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RESUM

Des dels seus inicis fins a 1’actualitat, s’ha utilitzat la gamificacio en diversos contextos no ludics
per a motivar a les persones a assolir habits o realitzar certes accions. Tot 1 que per a gamificar
s’han d’aplicar elements de joc, no existeix una classificacid especifica per I’ambit educatiu que
consideri 1’edat dels alumnes. A partir d’aqui, es proposen tres objectius d’investigacio: dissenyar
una classificacié d’elements de joc adaptada a 5¢ de primaria (OG), classificar als alumnes de la
mostra segons el seu tipus de jugador (OEl) i extraure dades sobre els seus interessos i
motivacions en 1’ambit del joc (OE2).

Per a comencar amb la investigacio, s’ha seleccionat una mostra de 50 alumnes de 5¢ curs
de primaria per a fer un qiiestionari inicial 1, a continuacid, fer-los el test de Marczewski (2015) i
obtenir, aixi, el tipus de jugador de cada alumne/a. Posteriorment, s’han realitzat grups de
discussio basats en aquesta classificacio per parlar sobre els interessos dels nens/es en referéncia
als jocs 1 a com es podrien aplicar aquests interessos a I’ambit educatiu. Finalment, s’ha realitzat
un buidatge de les aportacions de tots els participants i s’ha procedit a elaborar i dissenyar una
proposta de 34 elements de joc adaptats a I’ambit educatiu.

En referéncia als resultats obtinguts, s’ha observat que hi ha un percentatge molt alt de
jugadores socialiers i philanthropists, que fan referéncia a les persones que desitgen actuar i/o
interactuar amb altres persones.

Sobre les conclusions que s’han extret, cal esmentar els punts forts i les limitacions de la
investigacio. Posant I’accent en els punts forts, cal destacar que mitjangant aquest treball s’ha
pogut dissenyar una taula de 34 elements de joc que pot contribuir a la gamificacio en el context
educatiu. D’altra banda, una limitacié observable és que la mostra de treball és poc significativa
en relaci6 amb la totalitat d’alumnes del mateix context.

PARAULES CLAU
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RESUMEN

Desde sus inicios hasta la actualidad, se ha utilizado la gamificacion en varios contextos no
ludicos para motivar a las personas a coger habitos o realizar ciertas acciones. Pese a que para
gamificar se deben aplicar elementos de juego, no existe una clasificacion especifica para el
ambito educativo que considere la edad de los alumnos. A partir de aqui, se proponen tres
objetivos de investigacion: disefiar una clasificacion de elementos de juegos adaptada a 5° de
primaria (OQG), clasificar a los alumnos de la muestra segin su tipo de jugador (OE1l) y extraer
datos sobre sus intereses y motivaciones en el dmbito del juego (OE2).

Para comenzar la investigacion, se ha seleccionado una muestra de 50 alumnos de 5° curso
de primaria para hacer un cuestionario inicial y, a continuacion, pasarles el test de Marczewski
(2015) y obtener, asi, el tipo de jugador de cada alumno/a. Posteriormente, se han realizado grupos
de discusion basados en esta clasificacion para hablar sobre los intereses de los nifios/as en
referencia a los juegos y a como se podrian aplicar estos intereses al ambito educativo.
Finalmente, se ha realizado un vacio de las aportaciones de todos los participantes y se ha
procedido a elaborar y disefiar una propuesta de 34 elementos de juego adaptados al ambito
educativo.

En referencia a los resultados obtenidos, se ha observado que hay un porcentaje muy alto
de jugadores socialiers y philantropists, que hacen referencia a las personas que desean actuar y/o
interactuar con otras personas.

Sobre las conclusiones que se han extraido, hay que mencionar los puntos fuertes y las
limitaciones de la investigacion. Poniendo la mirada sobre los puntos fuertes, hay que destacar que
mediante este trabajo se ha podido disefiar una tabla de 34 elementos de juego que puede
contribuir a la gamificacion en el contexto educativo. Por otro lado, una limitacion observable es
que la muestra de trabajo es poco significativa en relacion a la totalidad de alumnos del mismo
contexto.

PALABRAS CLAVE
Educacion, gamificacion; juego; motivacion; elementos de juego.



ABSTRACT

From the beginning to the present, gamification has been used in several non-play contexts to
motivate people to take habits or perform certain actions. In spite of the fact that gamification
must apply game atoms, there is no specific classification for the educational field that considers
the age of the students. From here, three research objectives are proposed: to design a
classification of game atoms adapted to 5th grade of primary school (OG), to classify the students
of the sample according to their type of player (SO1) and to extract information about their
interests and motivations in the field of gaming (SO2).

To start the investigation, a sample of 50 fifth-grade primary school students was selected to do an
initial questionnaire and then pass the Marczewski test (2015) to obtain the type of player of each
student. Subsequently, discussion groups based on this classification have been held to discuss the
interests of the children in reference to the games and how these interests could be applied to the
educational field. Finally, a gap of the contributions of all the participants has been made and a
proposal of 34 game elements adapted to the educational field has been prepared and designed.

In reference to the results obtained, it has been observed that there is a very high percentage of
social players and philanthropists, who refer to people who wish to act and / or interact with other

people.

On the conclusions that have been extracted, it is necessary to mention the strong points and the
limitations of the investigation. Looking at the strengths, it should be noted that through this work
we have been able to design a table of 34 game elements that can contribute to gamification in the
educational context. On the other hand, an observable limitation is that the work sample is not
significant in relation to the totality of students in the same context.

KEYWORDS
Education; gamification, game; motivation; game atoms.
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LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

1. INTRODUCCIO

El present Treball Final de Grau (TFG) sorgeix de la inquietud per dissenyar, de manera inclusiva,
processos d’ensenyament-aprenentatge dinamics, motivadors i contextualitzats a les aules
d’Educaci6 Primaria. Pretenent dur a terme intervencions de gamificacio a I’aula de Primaria, s’ha
observat la mancanga d’una classificaci6 d’elements de joc dissenyats per a la gamificacid en
I’Educacio Primaria. Sobre aquesta qiiestio, tal 1 com indica el marc teoric de referéncia, en I’ambit
de la gamificacio hi ha diverses classificacions dels usuaris en funcid del tipus de jugadors que
semblen ser, tenint en compte la manera que tenen de gaudir - és a dir, segons el seu tipus de
diversio-. En funcid del tipus de jugadors que es tenen, s’utilitzaran uns elements de joc o uns altres.
En aquest treball es pretén investigar la qiiestio i elaborar una proposta d’elements de joc adaptada

als infants de Primaria, seguint els principis de Marczewski.

L’objectiu general plantejat és dissenyar una classificacio dels elements de joc per tipus de
jugador adaptada a 1’edat dels subjectes (OG). Els objectius especifics son classificar els alumnes
de la mostra segons el tipus de jugador (OE1) i1 extreure dades sobre els seus interessos i

motivacions en I’ambit del joc (OE2).

D’altra banda, considerant els coneixements previs sobre la tematica, en la realitzacio
d’aquesta investigacio es parteix dels seglients suposits. Primerament, es considera que gamificar
no ¢és jugar, sind que implica aplicar elements de joc a altres ambits no ludics -en aquest cas, en
I’ensenyament-aprenentatge- (S1). En segon lloc, es preconcep que per a gamificar en educacio €s
necessari classificar els subjectes en tipus de jugadors per tal de poder proporcionar-los una

experiencia significativa i1 de gaudi per a tots (S2).

Finalment, es postulen dues hipotesis. La primera hipotesi (H1) és que per a elaborar una
classificacio del tipus de jugador en alumnes d’Educacié Primaria no sera adequat I’us exclusiu de
la classificaci6 dels elements de joc proposats per Marczewski, ja que aquesta classificaci6 esta
dissenyada per a plataformes de joc virtual. la segona hipotesi (H2) €s que cada alumne/a tindra un

tipus de jugador.



LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

2. MARC TEORIC DE REFERENCIA

2.1. El per qué del joc

Segons Detering, S. et al. (2011), “gamificar consisteix a utilitzar elements propis del
disseny de jocs en contextos no ludics amb el proposit de crear habits i motivar a les persones a
realitzar accions concretes”. Per comencar a parlar sobre gamificacio, pero, €s recomanable aturar-
se 1 mirar de prop que és un joc, quina importancia té en la infancia i quins beneficis col-laterals pot
aportar I’acci6 de jugar. En aquest apartat es revisaran les aportacions dels autors i autores de

referéncia i es tractara de donar resposta a aquests interrogants.
2.1.1. Qué és un joc?
Primerament, és necessari destacar que el joc és tan

necessari 1 elemental per tenir una vida de qualitat que esta

protegit com a dret a la Declaracié Universal dels Drets de

I’Infant 1 estableix que “(...). L'infant gaudira plenament
de jocs 1 esbarjos, els quals hauran d'estar orientats a les [FOTOGRAFIA DE CASSA DE LA

finali d l'ed o 1 . 1 SELVA]. (CASSA DE LA SELVA, 2019).
inalitats perseguides per I'educacid; la societat i les EN CASSA DIGITAL. RECUPERAT EL

autoritats publiques s'esfor¢aran a promoure la satisfaccié 26 D'ABRIL DEL 2019.

d'aquest dret.” (Declaracié Universal dels Drets de

I’Infant, 7¢). Aix0 1 tot, sembla necessari aprofundir en aquest aspecte 1 justificar la importancia del
joc.

Diversos autors (Perrenoud, P., 2014: Marin, 1., 2018; Huizinga, J., 2012) han definit el joc
com una necessitat, un impuls primari capa¢ d’impactar positivament en les experiencies dels
infants i d’impulsar o mantenir des de la infancia el desig a descobrir, con¢ixer, dominar i estimar el
moén i la vida. En relacio amb el joc, I’autora Jane McGonigal (2011) exposa que els jocs, per tal de
definir-se com a tal, han de complir quatre caracteristiques basiques necessariament: tenir un
objectiu (1), unes normes! (2), rebre un feedback (3) -sigui mitjangcant puntuacions, rankings o
altres métodes comparatius- 1 participacioé voluntaria (4), sempre coneixent I’objectiu, les normes i

el sistema de feedback establert. Tot i que aquests elements son indiscutibles, Nicola Whitton

I La finalitat de les normes és desenvolupar les capacitats creatives i de pensament estratégic dels jugadors.

3
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(2015) amplia la visio de I’autora i destaca que les diverses activitats que podem dur a terme tenen
propietats associades als jocs i que, segons el nombre d’aquestes propietats que té 1’activitat en
concret, es pot considerar que es tracta d’un joc o no. Les propietats que anomena Whitton son:
reptes o dificultats que s’han de superar (1), objectius o proposits que es vol aconseguir (2), treball
en equip (3), resultats (4) quantificables i comparables entre diverses marques d’un mateix o en
comparacié amb els companys, normes (5) -interaccions possibles i restriccions establertes-,
conflicte/competicid (6), exploracio (7) de les possibilitats del joc, de les normes i de les relacions
causa-conseqiiéncia, seguretat? (8) i interaccio (9). Tot i que la proposta de Whitton és més amplia
que la de McGonigal, cal destacar que li manca un dels elements més importants: la voluntarietat.

A banda del significat aplicat a la terminologia, cal destacar altres aportacions sobre la
importancia del joc i sobre alguns elements inherents a aquest. Imma Marin (2018), per exemple, es
refereix al joc com un espai en el qual es produeix curiositat gratuita per tot el que ens envolta,
invencid 1 creativitat - elements, segons destaca, imprescindibles per al progrés de la societat- i
emfatitza que el joc bé acompanyat de sentiments de tensid 1 gaudi que motiven a les persones -no

només als infants- a jugar, a posar-se a prova, imaginar altres realitats o transgredir les normes.

2.1.2. Beneficis del joc

En aquest moment és possible fer-se la pregunta segiient: “per qué és important jugar?”. Dit d’una
altra manera: “quins beneficis aporta el fet de jugar?”. Com hem pogut observar, el joc té un
significat subjectiu i hi ha tantes definicions com autors que I’han tractat de definir. Tot i aix0, totes
les definicions analitzades tenen en comu dos aspectes: que el joc és una activitat creativa 1 ladica.
Partint d’aquesta base, podem apropiar-nos d’algunes aportacions fetes per autors que no estaven
definint el significat del terme “jugar”, perd la contribuci6 dels quals és molt valida. Es el cas de

Fernando Trujillo (2012), que en tractar de fer un decaleg de la creativitat a ’escola diu que:

“Una activitat creativa s’enfronta a un problema o un repte i planteja la necessitat de

resoldre’l. Implica presa de decisions, descobriment, valoracié de distintes possibilitats i

2 Quan Whitton parla de seguretat es refereix al fet que el que passa al joc no transcendeix a la vida real, és a
dir, es queda en el joc. Aixo permet als jugadors portar la seva creativitat més enlla, actuar assumint els
riscos i entenent que I’error és possible. Imma Marin (2018) amplia aquesta idea dient que en un joc el nostre
estatus no ens dona avantatges ni desavantatges.

4
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assumpcio del risc de fracas com a part de I’aprenentatge. Una activitat creativa té algun

tret de joc, encara que sigui molt seriosa”. (Trujillo, F, 2012, p. 54).

Jugar, doncs, en tant que activitat creativa €s una part imprescindible de 1’aprenentatge 1
també implica diversos beneficis, com poden ser la presa de decisions, 1’exploraci6 acompanyada
de descobriments, la valoracié de diverses possibilitats, la comprensio de la possibilitat de perdre o
fracassar 1 ’assumpcié d’aquest risc (el risc a perdre). Altres beneficis col-laterals de jugar son els

que destaca Imma Marin (2018) quan afirma que el joc genera confianga en un

mateix -millorant I’autoconcepte cada vegada que es supera un repte i
sentint-se capag- 1 en els altres -1’equip de mestres, I’alumnat i altres
persones de I’entorn-. Una contribucio interessant de I’autora és la

que diu que:

“(...) el joc, més que formar, té la capacitat de transformar a les
persones 1 els seus contextos, oferint-los una nova mirada del
nostre entorn i, amb ella, una manera diferent d’estimar i de
viure la vida. I, en tot aixd, l’educacidé juga un paper

CURRICULUM EDUCACIO protagonista” (Marin, I., 2018)

PRIMARIA. ELABORACIO

PROPIA [CAPTURA DE
PANTALLA]

Sobre aquest fragment, és destacable el benefici de
transformacio de les persones i els seus contextos. Una experiéncia amb la qual I’autora manifesta
poder verificar aquest missatge €és la seva experiéncia en ludoteques aplicades a 1’educaci6 no
formal al barri de Bellvitge, tal com explica al seu llibre ;Jugamos? (2018). D’altra banda, Marin
ressalta una aportacido de I’autor Stuart Brown, que diu que “el joc és la forma més efectiva de
desenvolupar el cervell, enriquir la imaginacio i alegrar [’anima” (Marin M., 2012, p.14). En
relaci6 amb aquestes paraules és imperioés emfatitzar 1’aportacié6 de la neurociéncia al camp de
I’educacio: el cervell només apren si hi ha emocid. Aixi doncs, el fet d’animar 1’anima déna pas als
aprenentatges significatius 1 conscients, per la qual cosa el joc té molt a aportar als processos
d’ensenyament i aprenentatge.

Un altre benefici de jugar és la potenciacié del desenvolupament global de les persones,
perd concretament dels infants, ja a través de D’estimulaci6 d’activitats luadiques positives,
simboliques, constructives 1 cooperatives es desenvolupen els sentits, la motricitat, 1’enginy,

5
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I’afectivitat, la sociabilitat i els valors educatius (Marin, 1., 2006). En relaci6 amb aquests valors
educatius, és necessari recordar el que demana la vuitena competéncia basica del curriculum

d’Educacio6 Primaria, referida a la competéncia d’autonomia, iniciativa personal 1 emprenedoria:

Es ’adquisici6 de la consciéncia i I’aplicacié d’un conjunt de valors i actituds personals
interrelacionades, com la responsabilitat, la perseveranca, el coneixement de si mateix i
I’autoestima, la creativitat, I’autocritica, el control emocional, la capacitat d’elegir,
d’imaginar projectes 1 de convertir les idees en les accions, d’aprendre de les errades,

d’assumir riscos i de treballar en equip. (Curriculum Educaci6 Primaria, p.25)

Veient la importancia que el Curriculum d’Educacié Primaria dona a 1’autoestima, la
creativitat, el control emocional, la capacitat d’imaginar, d’aprendre de les errades i d’assumir
riscos, aixi com de treballar en equip, tenim moltes raons més per “jugar”, ja que una de les vies
potents per assolir aquestes competéncies €s el joc. A més, d’acord amb Trujillo, el joc també és
beneficios perque “I’estimulacid del joc estimula, alhora, la creacid de llacos o vincles afectius”.
Segons 1’autor, la nostra vida social ve determinada per uns llagos -forts o débils- que ens uneixen a
la resta de persones. Els llagos forts serien els que ens uneixen a persones com la nostra familia o
alguns amics, mentre que els llagcos debils ens uneixen a persones que coneixem més
superficialment. Seguint aquesta perspectiva, I’autor determina que és possible crear llagos forts
dins I’aula mitjancant técniques cooperatives i generant un alt nivell d’interdependéncia entre els
diversos membres del grup. D’aquesta manera, els estudiants es donen suport, s’ajuden en les
dificultats 1 es donen diversos exemples 1 punts de vista de com poden resoldre els reptes o les
dificultats. Cal considerar que aprenem a través de les nostres experiéncies en diverses practiques
socials 1 gracies a aquestes practiques ampliem la nostra xarxa de persones i els nostres recursos.
(Trujillo, F. , 2012, p. 34-35). A més a més, enfortir els llagos establerts a I’escola és una manera de
prevenir ’assetjament escolar, tal com explica Maite Garaigordobil a I’entrevista que li fan des de
Infocop Online (2016).

Finalment, cal ressaltar que, tenint en compte tot I’esmentat sobre el joc fins ara, es pot
concloure que hi ha prou motius per utilitzar el joc en els processos d’ensenyament i1 aprenentatge i,
per extensid, hi ha molts aspectes positius que es poden extreure de la gamificacidé com a

metodologia per a transformar 1’educacio.
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2.2. En qué consisteix la gamificacio3?

Ja s’ha explicat a I’apartat anterior que els jocs tenen uns
elements indispensables i que diversos autors i autores
han participat en la configuracio d’aquest terme. En
aquest apartat, es profunditzara en aspectes especifics de

la gamificacid. Aixi doncs, es parlara de la definicié del

terme “gamificacid”, aixi com dels objectius d’aquesta

[FOTOGRAFIA DE SILVIA
VALENCIAGA]. (SORIA, 2017). EN metodologia; s’exposaran els diversos tipus de diversio
EDUCACION 3.0. RECUPERAT EL 26

D’ABRIL DEL 2019. que poden fomentar els jocs; s’analitzaran els elements de

joc més valids, actualment, en [’ambit cientific;
s’analitzaran els tipus de jugador i, finalment, es relacionaran els elements de joc en funcio al tipus

de jugador.

2.2.1. Definicio i objectius
Tal com s’ha explicat al comencament de [’apartat anterior, “gamificar consisteix a utilitzar
elements propis del disseny de jocs en contextos no ludics amb el proposit de crear habits i motivar
a les persones a realitzar accions concretes” (Detering, S. et al., 2011). Per tant, la gamificaci6 té a
veure amb joc, perd no consisteix, ben bé, a jugar.

Per entendre correctament aquesta definicid, és necessari entendre que son els “elements
propis del disseny de jocs*”, motiu pel qual es presentaran al llarg d’aquest apartat. En referéncia a
la resta de la definicio, cal parar atencid a la part que diu “contextos no lidics”. En aquest sentit, es
parla de contextos no ludics per referir-se a totes aquestes activitats de la vida que es fan per a
obtenir algun benefici a canvi, perd que no es desitgen fer de manera intrinseca. Es per aquest motiu
que la gamificacido ha comengat a ser utilitzada, des dels seus inicis al voltant de 1’any 2010, en
contextos com la feina, la salut, I’educacid i, fins i tot, en companyies electriques o telefoniques.

L’objectiu principal de la gamificacid, tal com s’ha demostrat, €s motivar a les persones a
realitzar accions concretes o a assolir uns habits determinats. Per tant, és necessari aclarir que
recorrer a la gamificacid no sempre estara la millor opcid: la gamificacid pot ajudar quan el

problema principal és la mancanca de motivacio, pero no quan el o els problemes son uns altres. Per

3 Tot i que el terme “gamificacio” és correcte, el terme utilitzat en estudis cientifics és el de “ludificacio”.

4 Anomenats, també, “elements de joc”.
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exemple, en una aula de primaria en la qual s’estan estudiant les taules de multiplicar a través de la
memoritzacid, és probable que la motivacié per assolir aquest coneixement sigui molt baixa. Per
aquest motiu, molts mestres s’han plantejat gamificar aquesta part del curriculum. Un exemple és el
que va crear la Silvia Valenciaga Sdnchez per a la seva classe de 3r (Educacion 3.0., 2017), que amb
una calaixera 1 la col-laboracio de tota la classe va crear un metode per practicar els problemes de
manera individual, primer, i col-laborativament, després, de tal manera que els seus alumnes
desitgen que arribin els divendres per poder “fer de detectius”. En aquest exemple podem veure
com una activitat que, en un principi, no és motivadora (resoldre problemes matematics), pot
esdevenir un motiu d’entusiasme 1 generar converses matematiques sobre les diverses possibilitats

de resoldre els proposits establerts.

2.2.2. Tipus de diversio

Ara que ja sabem queé €s un joc, ens hem plantejat diversos significats del terme “jugar”, hem vist
que ¢és la gamificacio i quins objectius persegueix, és necessari identificar els tipus de diversio que
s’han determinat, ja que aquest factor sera determinant en el grau d’assoliment dels objectius que
ens proposem a I’hora de determinar una experiencia de gamificacio a I’aula.

De la mateixa manera en que hi ha multiplicitat de punts de vista en el significat de les
paraules “joc” o “jugar”, també és latent aquesta divergeéncia quan parlem de tipus de diversid. En
aquesta perspectiva, cal destacar les aportacions de LeBlanc (2004) 1 de Lazzaro, N. (2004).

LeBlanc analitza vuit tipus de diversid detectables en els infants: plaer (semsation) (1),
fantasias (2), narrativa del joc (3); talent (4), que es deixa veure quan s’aconsegueix un objectiu;
companyonia (5), descobriment (6), expressio (lliure) (7) 1 submissio® (8). D’altra banda, Lazzaro
(ANY) redueix la proposta de LeBlanc a la meitat 1 indica que hi ha quatre tipus de diversio: la hard
fun, la easy fun, la serious fun 1 la people fun. La hard fun és la diversi6 associada a la superacid de
reptes 1 I’objectiu és sentir-se capag, valid i1 suficientment intel-ligent. La easy fun es correspon amb
una diversi6 relacionada amb 1’exploracio, 1’experimentacié i el descobriment sense repte, per la

qual cosa I’objectiu principal €s indagar i descobrir. D’altra banda, la serious fun és la diversié que

5 Lautor destaca que la fantasia fa referéncia a la possibilitat de deixar de pensar en la realitat i la possibilitat
de descobrir una realitat diferent (la que proposa el joc). Aquest aspecte té a veure amb el concepte de
“transformar les persones i els seus contextos” de que parla Imma Marin (2018).

¢ En aquest context, la submissio fa referéncia al fet de tenir una activitat en la qual invertir el temps i rebre
un entreteniment de temps indeterminat. Un exemple visual seria jugar al Candy Crush mentre esperem el
nostre torn a la sala d’espera del metge.

8
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se sent quan s’obté una recompensa i 1’objectiu és millorar. Finalment, la people fun és la diversio

relacionada amb la interaccio i el vincle social.

Tipus de diversio

LeBlanc (2004) Beneficis col-laterals Té a veure amb... Lazzaro (2004)
« Sentir-se capag . .
. Millora de Associada a la superacio de Hard fun

I’ autoesti reptes
Repte/s autoestima
« Millora personal Associada al fet d.e sentir-se Serious fun
recompensat / millorar
. « Interaccio . . iy

Companyonia . Vincles socials Associada a la interaccié People fun
+ Curiositat Relacionat amb I’exploracio,

Descobriment » Observacio I’experimentacio6 i el Easy fun
« Detall descobriment sense riscos.

Narrativa del joc
Expressio
Submissio

Fantasia

Sensacio de plaer que
genera el fet de jugar

COMPARACIC) DELS TIPUS DE DIVERSIO SEGONS LEBLANC (2004) 1 PER LAZZARO (2004). [FONT:
ELABORACIO PROPIA].

En observar la graella amb deteniment, és possible veure la relacié que hi ha entre la

proposta de LeBlanc i la de Lazzaro. Pero, cal fixar-se també en els aspectes que no comparteixen.
LeBlanc parla de la narrativa del joc, I’espai de lliure expressio, la submissid o possibilitat d’ocupar
el temps en alguna cosa, la fantasia que implica veure un mon diferent/alternatiu 1 de la sensaci6 de
plaer que genera el fet de jugar.
Sense dubte, quan pensem en 1’activitat de jugar, ens venen al cap totes aquestes propietats, pero si
el que es pretén ¢€s analitzar els beneficis dels diferents tipus de diversid, és relativament senzill
arribar a la conclusié que aquests elements no son determinants. Aixi i tot, son elements que cal
tenir en compte a I’hora de gamificar, ja que poden incrementar el valor de I’experiéncia.

D’altra banda, si estudiem tots aquests tipus de diversid des del punt de vista pedagogic,
rapidament poden apar¢ixer a la ment imatges d’infants jugant. Podrem veure uns que es
diverteixen explorant 1’entorn del joc, altres que utilitzen el joc com a forma d’expressio (nens/es

moguts que quan poden jugar a matar comencen a correr i ningl els pot agafar i se'ls dibuixa un
9
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somriure a la cara), altres estaran felicos de compartir un joc amb els seus amics i a altres els
veurem gaudir més quan hagin aconseguit guanyar.

En el moment de gamificar, doncs, cal conéixer els tipus de jugadors que tenim al davant per
tractar de motivar-los a tots per igual. No tindria sentit gamificar una experi¢ncia per fer que [’unica
via de diversio fos la narrativa del joc, per exemple. Quan gamifiquem a 1’aula, sera necessari
adaptar els tipus d’activitats o experiencies al tipus de diversid del grup d’alumnes en concret -per
la qual cosa, haurem de con¢ixer els gustos 1 les motivacions dels nostres alumnes, aixi com la
manera de diversido que més els agrada. En relaci6 amb aquest aspecte, més endavant veurem més

recomanacions per gamificar amb exit.

2.2.3. Tipus de jugador

Per tal de poder enfocar el procés de disseny del sistema que creem, aixi com el tipus d’interaccions
que volem potenciar, €s important definir i classificar els tipus de jugador possibles que podem
tenir. Tot 1 que hi ha diverses classificacions dels tipus de jugador, les més acceptades per la

comunitat cientifica soén les de Bartle, Kim, la de

Acting Markzowski i la de Yu-Kai Chou.
Build _ Create Win  challenge . .
Design Purchase Bartle, R. (2012) al 1996 va descriure quatre tipus de
Decorate Showoff jugadors de jocs virtuals en funcio del tipus de diversio
Customize Choose Compare Taunt
o Pesque busquen: els aconseguidors (achievers), els
View Collect s Comment Like Ry
G exploradors (explorers), els socialitzadors (socializers) 1
Share . . . .
Curate Review Help els competidors (killers). Els primers juguen per a

Interacting

[IMATGE DE FERRAN ALTARRIBA aconseguir recompenses; €ls exploradors gaudeixen

BERTRAN ]. (ESPANYA, 2019). EN IEBS. . . .,
RECUPERAT EL 30 D’ABRIL DEL 2019. trobant pistes o elements dificils de trobar, aixi com

explorant les possibilitats que ofereix el moéon que
proposa el joc. D’altra banda, els socialitzadors gaudeixen dels jocs que permeten interactuar amb o
contra altra gent i, finalment, el killers juguen amb ’objectiu Ultim de guanyar i/o superar als
demés. Tanmateix, hi ha dues variables aplicables en la teoria de Richard Bartle. La primera
variable ¢és la de “jugadors contra el mén” i explica que hi ha usuaris que prefereixen relacionar-se
amb altres persones més que no pas amb el mon del sistema de joc. Mentrestant, la segona variable
s’anomena “interaccio contra accio” i indica que hi ha jugadors que prefereixen actuar directament
sobre algun element mentre que altres persones prefercixen les dinamiques d’interaccié mutua.

Sobre la teoria de Bartle, i tal com el mateix autor explica a la conferéncia d’Hamburg I’any 2012,
10
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s’ha de considerar que ¢és insuficient per ser aplicada en 1’actualitat i, sobretot, per ser aplicada en
I’ambit educatiu.

Pretenent millorar i adaptar la teoria de
PLAYERS

Bartle a altres ambits fora dels MUDs?, Amy Jo d
. . . . . Socializer Killer
Kim?# substitueix els perfils de jugadors per verbs i B sl AL
selecciona quatre d’aquests com els principals:
expressar, competir, explorar i1 col-laborar. Tot i que 5 3
. INTERACTING ACTING
determina aquests quatre verbs, cal destacar que la
intencio de 1’autora ¢és segmentar el tipus de -
Explorer Achiever
jugadors/usuaris en funci6 del tipus d’entreteniment e ool
v
que busca cadascu. Aixi doncs, Kim afegeix altres WORLD

verbs que podrien anar acompanyats dels principals [IMATGE DE FERRAN ALTARRIBA
. , , BERTRAN]. (ESPANYA, 2019). EN IEBS.
1 que en tot moment poden ser ampliats. D’aquesta  RECUPERAT EL 30 D’ABRIL DEL 2019.

manera, s’entén la teoria de Kim de la segiient

manera.

Hi ha jugadors que volen actuar dins del mon que se’ls ofereix al joc i el tipus d’actuacié que
busquen ¢és diversa, tot i que la seva fita principal és expressar-se. Donat que hi ha multiplicitat de
maneres d’expressar-se, els jugadors poden voler tenir la possibilitat de crear, comprar coses dins
del joc, escollir, personalitzar la imatge del seu personatge, dissenyar algun element, etc. Un
exemple classic seria el tipus de possibilitats que ofereix el joc dels Sims, que et permet realitzar
totes les accions esmentades.

Un altre jugador que estigui centrar en competir buscara un altre tipus d’entreteniment 1 els
seus objectius seran guanyar, mostrar-se en una classificacié publica, exhibir els seus resultats,
comparar-se amb altres jugadors i, fins 1 tot, burlar-se d’altres. Aquest tipus de jugador, en
definitiva, actuara en relaciéo amb altres jugadors, més que no pas amb el contingut del joc.

D’altra banda, aquelles persones que prefereixin interactuar amb les possibilitats del
contingut del joc sén anomenades exploradores i realitzaran accions de voler veure, votar, fer una
ressenya, indicar possibles millores, revisar els limits 1 fer submissions a banda de seguir el fil

argumental del joc.

7 Multi-user dungeons.

8 Investigadora i social game designer americana.

11



LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

Finalment, els jugadors que gaudeixen més interactuant amb altres jugadors faran accions de
col-laboracio, principalment, i voldran ajudar a altres jugadors, cuidar personatges (per exemple,
tenir un Tamagotchi), fer comentaris, saludar a la resta de jugadors, agradar als altres o regalar
objectes aconseguits.

Altre autor que es considera destacable per la seva aportacid a la gamificacio és Andrzej
Marczewski (2013). L’aspecte clau de ’aportacié d’aquest investigador és que divideix els tipus de
jugadors en funcié de si volen jugar de manera intrinseca o no 1, a partir d’aqui, estipula sis tipus de
jugadors principals (dels quals indica que quatre son els principals) per després crear dos subtipus
de cadascu. Els sis tipus de jugadors que enumera son els socialitzadors, els aconseguidors
(achievers), els filantrops, els free spirits, els disruptors 1 els players. Per explicar-los correctament,
es mantindra la separacio entre el tipus de motivacio dels jugadors, proposada per Markzewski.

Quan es parli dels jugadors que es mouen per una motivacid intrinseca, es fara referéncia als
filantrops, els socialitzadors, els achievers 1 els free spirits. Els filantrops volen actuar amb els altres
usuaris 1, fins 1 tot, aconseguir objectius de manera conjunta per tal d’afavorir a tots els participants.
Els socialitzadors també es volen relacionar amb la resta d’usuaris, perd amb 1’objectiu de
socialitzar-se/interactuar. D’altra banda, els achievers son els que volen actuar dins del sistema i
aconseguir premis, monedes o altres elements - volen ser els millors-. Finalment, tenim els free
spirits?, que son aquells usuaris que volen interactuar dins del sistema, moure’s per tot I’entorn que
proporciona el joc sense cap tipus de restriccio.

D’altra banda, també cal considerar als usuaris que juguen o realitzen accions moguts per
una motivacio extrinseca. Es el cas dels self-seekers, els networkers, els consumers 1 els exploiters.
Els self-seekers actuen amb altres jugadors 1 els proporcionen la seva ajuda per a aconseguir un
objectiu en comu, perd amb el benefici de treure-li profit més endavant o demanar-li algun favor a
canvi. Els networkers interactuen amb altres usuaris per establir una xarxa de contactes amb la
finalitat de poder recorrer a ells més endavant. D’altra banda, els consumers tenen per principal
objectiu I’acumulacié d’objectes i recompenses, perd només pel simple fet d’acumular-los, sense
voler utilitzar-los després. Finalment, els exploiters son els jugadors que volen investigar tots els
limits del joc per tal de trobar debilitats i punts febles i utilitzar-los en benefici propi.

Marczewski també destaca el possible paper del jugador disruptor i indica que pot establir

quatre rols: assetjador, destructor, influenciador o millorador. Tant 1’assetjador com el destructor

9 Els free spirits son comparables als explorers de Bartle i Kim.
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volen pertorbar el joc i es consideren nocius, mentre que els influenciadors i els milloradors tenen

per objectiu principal millorar el joc i adaptar-lo als seus interessos i/o beneficis.

Tipologia de jugadores marqewsi, 015)

Autonomia

B hnba Narwmuitia

Trad Jesis Vaherde Sermocoso

Macewsk, A (2015) User Types En A Marce wsl, Bven nine monkeyshike 1o play gamification, gamethnking & mosvasonal desgn (pp. 65-801 United Kingdom
CreateSpace Indepe ndent Publishing Mafarm. Recupeado 2 partir de htpZ/waww.gamfied uk i ser types/

TIPOLOGIES DE JUGADORS SEGONS MARCZEWSKI (2015). [FONT: SLIDESHARE].

2.2.4. Elements de joc per tipus de jugador

Per a poder gamificar, us aspecte imprescindible €s con¢ixer qué son els elements de joc (game
atoms), quins hi ha definits i com es poden utilitzar en el benefici de la creacié de gamificacié. Es
necessari partir de la base que els elements de joc generen tipus de diversi6 1 de motivacio diferents.
Marczewski ha estat I’investigador que més ha aportat a aquesta qiiestid fins al moment, creant un

llistat de 52 elements de joc, que s’observen amb deteniment a continuacio.
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Taula (3) Els elements de joc segons tipus de jugador (Marczewski)

Elements generals i elements - Aprenentatge / tutorials: comencar el projecte de

de llistat

gamificacid creant un breu tutorial o explicant les normes

breument, en comptes de donar unes instruccions a llegir.

= Senyalitzacié: indicar als jugadors per on han d’anar, tant al
principi com quan es queden encallats.

- Aversio a la pérdua: crear la possibilitat de perdre punts,
objectes, materials, contactes, etc. motivara als jugadors a

tenir una bona estratégia per a evitar aquesta conseqiiéncia.

= Progrés / feedback: proporcionar diferents formes de fer
una retroalimentacio o de mostrar en quin nivell es situa
I’alumne/a. Tots els tipus d’usuari necessiten algun tipus de
mesura del progrés o comentaris.

- Tema: Crear una tematica és positiu per al projecte de
gamificacid 1 €s positiu relacionar-lo amb la narrativa.
Afegir una mica de fantasia pot augmentar la motivacio dels
participants.

= Narrativa / historia: Explicar una historia -veridica o no-
refor¢a la comprensio i involucra a la gent.

- Curiositat / capsa de misteris: la curiositat és una forga
forta. No tot ha de ser explicat completament, una mica de

misteri pot encoratjar a la gent en noves direccions.

- Contrarellotge: Reduir la quantitat de temps del que
disposa la gent per aconseguir un objectiu pot augmentar la

concentracio i/o conduir-los cap a decisions diferents.

- Escassetat: Crear petites recompenses estranyes

d’aconseguir pot augmentar el seu atractiu dins del joc.

- Estratégia: fer que els jugadors pensin en el que estan fent,

per que ho fan i com pot afectar als resultats del joc.

- Flow: Aconseguir que els nivells de repte i d’habilitat
percebuts siguin els adequats poden conduir a un estat de
flow. L’equilibri és la clau.

- Conseqiiéncies: cal determinar les conseqiiencies d’actuar
malament. Perdre una vida, punts, articles que s’han

guanyat...
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Socialitzadors

Tenen motivacidé per la
connexio.

Els agrada interactuar amb altres
persones 1 crear connexions/
vincles socials.

El seu objectiu principal és

socialitzar-se/interactuar amb els

altres.

Inversié: quan la gent inverteix temps, esforg, emocions o

diners, valorara encara més els resultats.
Recompenses aleatories i inesperades.

Calendari de recompenses fixat: Recompensar a les
persones en funcid d’accions i esdeveniments definits és
interessant 1 util, no només durant tot el joc, sind també per
celebrar fets importants. Establir activitats que facin pujar
de nivell 1 senyalitzar la progressid pot ser una bona

activitat.

Premis dependents del temps: Esdeveniments que
succeeixen en moments especifics (aniversaris, etc.) o
només estan disponibles per al periode de temps establert (p.
Ex., Torneig cada dia per a obtenir una recompensa). Els
usuaris han de ser en un moment i espai concret per

beneficiar-se del premi.

Gremis / Equips.
- Possibilitat de competicions d’equip

- Creaci6 de plataformes de col-laboraci6

Xarxa social.
- Possibilitat de connectar-se 1 tenir converses virtuals.
- Possibilitat de jugar diverses persones alhora mitjangant

una xarxa social.

Posicié social.
- Interés per la retroalimentacio (saber si es va pel bon
cami o cal millorar algun aspecte). Exemples: graelles de

classificacio, certificats, sistema de punts, etc.

Descobriment social.

- Possibilitat de trobar gent amb els mateixos interessos.

- Possibilitat de trobar gent amb el mateix nivell de
dificultat / jugabilitat (estat en el joc).

- Construir noves relacions.

Pressio social.
- Possibilitat de col-laboracid.

- Possibilitat de pujar (o baixar) de nivell o perdre punts.

- Possibilitat de guanyar prestigi social.
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Free Spirits

Els motiva I’autonomia.

Els agrada crear i explorar.
Volen interactuar dins del
sistema 1 moure’s per ’entorn
que proporciona el joc, sense

cap tipus de restriccio.

Achievers

Els motiva la mestria, fer les
coses de la millor manera
possible.

Els agrada aprendre coses noves
1 millorar les seves habilitats.

Gaudeixen superant reptes i

Competicio.
- Possibilitat de provar-se contra altres, guanyar premis.
- Possibilitat de crear noves amistats i relacions mitjangant

la competicid per grups/equips.

Exploracio

- Possibilitat de moviment i exploracio (moure’s per I’aula,
pel centre escolar, etc.)

- Pistes per trobar els limits.

- Mapes del tresor.

Opcions de ramificacié

- Possibilitat d’escollir el propi cami a seguir.

- Possibilitat d’escollir el propi desti.

- Ramificacid de camins i de possibilitats de moviment i
d’aprenentatge.

- Sentiment de llibertat d’eleccio.

Ous de Pasqua

- Els ous de Pasqua so6n una forma divertida de
recompensar i sorprendre a la gent per només mirar al seu
voltant.

Eines de creativitat

- Possibilitat d’escollir eines 1 materials 1 utilitzar-los.

- Possibilitat d’escollir els materials didactics que volen
treballar en cada moment, el nivell de dificultat,
I’equipament, preguntes freqiients, etc.

Personalitzacio

- Possibilitat de personalitzacid: avatars, creativitat propia
de cada nen, vestimenta, maquillatge, etc.

- Possibilitat de jugar amb la cal-ligrafia, amb els colors i
les formes, fotografies, retalls de noticies, etc.

- Buscar maneres diferents d’estudiar i de presentar els
continguts.

Desafiaments

- Tenir oportunitats per provar els propis coneixements i
poder aplicar-los.

- Premis, trofeus, desbloquejat de missions i/0 beneficis,
etc.

Certificats: simbol fisic de domini i assoliment. Sera encara
millor si permeten realitzar alguna accid concreta.

Aprenentatge / Noves habilitats: tenir [’oportunitat
d’aprendre 1 ampliar els propis coneixements.
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desafiaments.

Volen actuar d’una manera
participativa dins del sistema 1
aconseguir premis, monedes o
altres elements de recompensa.
Volen ser els millor en alguna
cosa.

Philantrops

Els motiven els proposits.

Son altruistes.

Els agrada actuar amb els altres,
ajudar-los 1 millorar les seves
vides d’alguna manera.

Els motiva aconseguir objectius
de manera conjunta per tal

d’afavorir a tothom.

Missions: proporcionen sensaci6 d’éxit quan
s’aconsegueixen.

- tenir I’oportunitat d’aconseguir un objectiu fix.

- Disposar d’un seguit de reptes.

Nivells / Progressio: tenir la possibilitat de veure d’on es
comenga, com s’avanca i que hi ha després.

Batalles de liders: son una oportunitat per consolidar tot el
que s’ha aprés 1 dominat en un repte epic. Normalment
assenyala el final del viatge i el comengament d’un nou.

Significat / Proposit
- Possibilitat de desxifrar significats, proves.
- Possibilitat de formar part d’un col-lectiu.

Cura

- Possibilitat de tenir cura d’altres persones.

- Possibilitat d’assumpci6 de rols.

- Possibilitat d’assumpcié de papers concrets:
administradors, moderadors, comissaris, etc.

Accés

- Possibilitat d’accedir a diverses funcions.

- Possibilitat de millorar habilitats d’un sistema.

- Possibilitat d’ajudar als altres a millorar habilitats (ajuda
a sentir-se valorat).

Recollida i comerg

- Possibilitat de recollir / recol-lectar objectes, monedes,
etc.

- Possibilitat d’intercanviar articles dins del joc (ajuda a
crear relacions i sentiments de proposit i valor).

Regalar / compartir

- Possibilitat de regalar o compartir articles a altres
persones per ajudar-los a assolir els seus objectius. Es una
forma d'altruisme que pot ser un aspecte molt motivador,
sobretot quan ¢€s reciproc.

Compartir coneixements

- Possibilitat d’ajudar a altres persones compartint
coneixement. Cal aprofitar la capacitat de les persones per
respondre preguntes i ensenyar-ne a altres.
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Players

Els motiven les recompenses.

Estan disposats a fer el que
calgui per aconseguir /
col-leccionar recompenses del

joc/sistema.

Disruptors

Els motiven els canvis.

En general, els agrada
interrompre o canviar les
normes del joc o fer canvis
(positius o negatius), ja sigui

directament o a través d’altres

- Punts / Punts d'experiéncia (PE) com a mecanisme de

retroalimentacio i regulacio de I’aprenentatge.

- Possibilitat de fer un seguiment del propi progrés.

- Possibilitat d’utilitzar el propi progrés per a desbloquejar
cOSses noves.

- Premis com a conseqiiéncia de tenir el comportament
desitjable.

Premis fisics / premis. Poden ser una bona manera de crear
compromisos. Cal ser curés a 1’hora de promoure Ia
quantitat i la qualitat.

Classificacions / Escales

- Possibilitat de comparar-se amb la resta de gent.

- Possibilitat de tenir visibilitat davant d’altres jugadors.
Proporciona empoderament, pero no séon una bona opcid
per a tothom.

Insignies / Assoliments com a forma de retroalimentacio.
Es poden utilitzar per aconseguir exits. Cal utilitzar-los amb
prudéncia 1 de manera significativa per fer-los més
apreciats.

Economia virtual: tenir una economia virtual permet que
les persones gastin la seva moneda virtual en béns reals o
virtuals.

Loteria / Joc d’atzar com a manera de guanyar
recompenses amb molt poc esfor¢ per part de 1'usuari. Pero,
s’ha de guanyar per obtenir la recompensa.

Plataforma d’Innovacio
- Tenir la possibilitat de trobar els limits i superar-los.
- Poder innovar, fer les coses d’una altra manera.

Tenir veu i vot

Eines de desenvolupament: tenir la oportunitat de
desenvolupar nous complements per millorar i construir el
sistema.

Anonimat per tal de tenir llibertat total i no tenir cap
inhibicio.
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jugadors.

- Toc lleuger. Encara que s’ha de tenir normes, cal aplicar-les
lleugerament i veure com funcionen abans de castigar una
accid. Cal mantenir un ull atent i escoltar els comentaris dels
altres jugadors.

= Anarquia. De vegades €s interessant tornar a comencar de
zero, sense regles i veure qué passa. També és interessant
pensar en la possibilitat d’executar esdeveniments breus
sense regles.

CARACTERISTIQUES DELS ELEMENTS DE JOC DE MARCZEWSKI. [FONT: ELABORACIO PROPIA].
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3. METODOLOGIA DE TREBALL

El present treball segueix el paradigma d’investigacio pragmatic o d’integracié d’enfocaments. Es
basa en un enfocament mixt (qualitatiu i quantitatiu) i té els objectius segiients:

O1. Extreure informacio sobre tots els infants d’un mateix curs per classificar-los en funcié del
tipus de jugador que son, seguint la classificacié de Marczewski (2015).

02. Analitzar els punts forts i els punts febles de la classificacid dels elements de joc de
Marczewski, quan s’ha d’aplicar a un curs d’Educacidé Primaria.

03. Dissenyar una proposta d’elements de joc pels infants de 10-11 anys.

Per realitzar la investigacio, s’ha escollit una mostra de (50) alumnes de cicle mitja, tots del
mateix curs (5¢), d’'una escola publica del Baix Llobregat (Viladecans). La mostra ha estat no
probabilistica casual / per accessibilitat i el criteri de seleccid ha estat la disponibilitat expressa del
grup previ consentiment i seleccid del curs per part de I’equip directiu i del professorat, donat que
es necessita I’aprovacio i la cooperacio dels tutors/es dels grups.

En referéncia a les técniques de recollida d’informacid, s’han utilitzat les segiients,
establertes en I’ordre indicat.

1. Qtestionari inicial amb I’alumnat, a través del qual s’ha extret informacid sobre els seus
gustos, inquietuds, motivacions, desmotivacions.

2. Realitzacio del test de Marczewski (2016) de tots els alumnes, per tal d’extreure els tipus de
jugador que son.

3. Grup/s de discussi6 per tipus de jugador.

4. Transcripci6 dels grups de discussio.

5. Analisis documental basada en els grups de discussio.
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4. RESULTATS OBTINGUTS, INTERPRETACIO I DISCUSSIO

4.1. Resultats obtinguts

Una vegada realitzat el primer qiiestionari i passat el Test de Marczewski (2016), s’han obtingut els
resultats, que es presentaran diferenciant cada classe. Cal destacar, pero, que de 25 alumnes que hi
ha a cada aula, hi ha un de cada que no ha pogut participar per falta d’assisténcia. Aixi doncs, els

resultats passen a ser sobre 24 en comptes de sobre 25.

Grup N° Resultats obtinguts E
1  Achiever/ Free Spirit / Socialiser X X X
2 | Philantropist X
3  Philantropist X
4 | Socialiser (+ philantropist) X X
5 | Achiever / Philantropist / Socialiser X X X
6  Player / philantropist X X
7 | Player / Socialiser X X
8 | Philantropist X
9  Free Spirit X
10  Philantropist / Socialiser X X
11  Socialiser X
12  Free Spirit / Player / Philantropist / Socialiser X X X X

SeA 13  Free Spirit / Philantropist X X
14  Philantropist / Socialiser X X
15 Socialiser X
16 Achiever / Philantropist X X
17  Achiever / Player / Philantropist / Socialiser X X X X
18 Socialiser X
19  Socialiser X
20  Philantropist / Socialiser X X
21 Player / philantropist X X
22 Free Spirit / Player / Philantropist / Socialiser X X X X
23  Philantropist X
24  Socialiser X
25 -
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De la primera classe, 5¢A, s’observa que el tipus de jugador més existent és el philantropist (35%),
amb molt poca diferéncia respecte del jugador socialiser (33%). En tercer lloc, trobem als players
amb un 13% del total d’alumnes. Finalment, es pot observar un 11% de free spirits i un 9%

d’achievers. Es molt destacable 1’abséncia de jugadors disruptors.

Resultats 5e A

Achiever

@ Achievers Philantropist
Q ayers Free Spirit
Socialisers
@ Philantropists Disr
sruptor
@ Free Spirits 1STUp
@ Disruptors Total 46

Continuant amb aquesta observacio, i tenint en consideracio la classificacié de tipologia de jugadors
de Marczewski (2015), es pot concloure que el 68% del alumnes de ’aula de 5¢ A (philantropists i
socialisers) es diverteixen, principalment, actuant i/o interactuant amb altres persones, per la qual
cosa podran veure’s motivats per relacions i proposits que puguin aconseguir de manera conjunta
amb altres persones. D’altra banda, el 13% de I’alumnat de 1’aula esta ben motivat en aconseguir
recompenses - tot 1 que tots estan d’acord en que depén!® del tipus de recompensa-. L’11% del
alumnes de la classe, en canvi, prefereixen tenir autonomia i que ningu els estigui controlant,
mentre que només un 9% dels alumnes son achievers, la qual cosa vol dir que hi ha molt pocs

alumnes que tinguin per objectiu ser “els millors” en alguna cosa / sentir-se triomfadors.

D’altra banda, els resultats de la classe de 5¢ B son bastant diferents. D’entrada, entre els
philantropists 1 els socialisers no arriben al 50% de la classe (representen el 48%). A més, es veu
una forta preseéncia de players, gairebé el doble que a la classe del costat. Finalment, trobem un bon

percentatge de free spirits i d’achievers (14% de cada tipus). Aixi doncs, per tal de motivar prou a la

10 Els alumnes indiquen que la recompensa ha de ser coherent amb 1’esforg, tot i que els agrada que sigui
complicat aconseguir aquestes recompenses perque els genera una sensacio de “ser capag”.
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classe de 5¢ B mitjangant a gamificacid, seguint el model proposat per Marczewski (2015), sera
necessari incloure a les practiques d’aula 4 elements basics: interaccid, proposits, autonomia i

domini.

Grup | N° Resultats obtinguts ﬂ

26 Socialiser X

27 -

28 Free Spirit (+ achiever + philantropist + socialiser) = X X X X
29 Achiever / Player / Socialiser X X X

30 Philantropist X

31 Player

32 Achiever amb trets de Player X x
33 Socialiser

34 Free Spirit / Player / Philantropist / Socialiser X
35 Achiever / Socialiser X

36 Socialiser

37 Player X
Se B | 38 Free Spirit X
39 Free Spirit / Philantropist amb trets de player X X X

X X X X

40 Philantropist amb trets de player X X
41 Achiever X

42 Socialiser (+ achiever + philantropist) X

43 Player / Socialiser X
44 | Socialiser X

45 Free Spirit / Player X X
46 Philantropist X

47 Philantropist X

48 Free Spirit / Socialiser X X

X X
X

49 Player / socialiser amb trets de player X X

50 Philantropist amb trets de player X X
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Resultats 5¢ B

Achiever

14 % 14 %

Philantropist
® Achievers Free Spirit
@ Players '
Socialisers Disruptor
@ Philantropists Total “
@ Free Spirits
@ Disruptors

4.2. Interpretacio dels resultats
Veient els resultats obtinguts, és necessari considerar alguns fets. En primer lloc, cal esmentar que
22 alumnes han tret un Unic tipus de jugador al test de Marczewski (2016), mentre que els 26
alumnes restants han obtingut resultats de més d’un tipus de jugador alhora (fins a 4 tipus diferents).
Es a dir, de la totalitat d’alumnes de la mostra, el 45,8% han estat classificats amb un Gnic tipus de
jugador, en contraposici6 a I’altre 54,2%, que han obtingut dos o més tipus de jugador alhora.

Mitjancant els diversos grups de discussio, s’arriba a la conclusi6 que aquests resultats tenen
molt a veure amb ’amplia oferta de jocs i videojocs de que disposen aquests subjectes. Durant les
diverses converses anomenen jocs!! que els donen moltes possibilitats alhora: recol-lectar,
personalitzar, protegir, complir missions de manera conjunta, interactuar i parlar amb la resta de
jugadors (per escrit i per audio), accedir al joc des de diferents plataformes (ordinador, tablet, Play
Station 4, movil...), etc. A més, destaquen que “constantment tenen noves missions” i que aixo els
resulta motivador.

D’altra banda, és destacable la diferéncia entre els alumnes de 1’A i els del B. Els alumnes
del A tenen més interés per les activitats en grup i aixd queda reflectit en el 68% d’alumnes amb

trets socialiser 1 philantropist. En contraposicio, els alumnes del B tenen, en el seu conjunt, gustos

1" Minecraft, Fornite, Free Fire, Grand Thef, GTA, Pokémon GO, Garry’s Mod i Anomatronics. Respecte
dels jocs de taula, informen que juguen a Uno, Escacs, Scattegories, Monopoly, Cluedo, Pictionary i Catan
(alguns).
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ben diferents, per la qual cosa es preveu que necessitaran més varietat d’elements de joc per
fomentar i augmentar la seva motivacio.

En tercer lloc, i en referéncia a 1’alt percentatge d’alumnes socialisers 1 philantropists, és
destacable el fet que hi hagi tant desig de col-laboracid 1 cooperacid. Si observem els resultats de la
totalitat de la mostra, veurem que de 48 alumnes que han fet respost el qiiestionari només hi ha 8
que no tinguin trets socialisers ni philantropists. En altres paraules, el 84% de I’alumnat de 5¢
d’aquesta escola esta motivar per actuar i/o interactuar amb altres persones. A més, cal destacar que
la classe de I’A només té una persona que no presenti aquests trets, mentre que de la classe del B hi
ha 7 persones. Aixi doncs, el 95,8% dels alumnes de 5¢ A son socialisers /0 philantropists, mentre

que dels alumnes de 5¢ B ho son el 70,8%.

4.3. Discussio
Una vegada obtinguts i interpretats els resultats, €s necessari comentar alguns trets de 1’analisi que
s’ha pogut realitzat. En primer lloc, veient la diferéncia de percentatge d’alumnes socialisers i
philantropists, es considerava evident pensar que els alumnes de I’A serien més facils de motivar
que no pas els del B. Aquesta suposicid es va fer pensant que, només amb afegir activitats grupals 1/
0 cooperatives, seria suficient per trobar la implicacié i motivaci6é d’un alt percentatge de I’alumnat.
En canvi, després de conversar sobre els resultats amb els tutors dels grups de mostra, s’ha vist que
en realitat és tot el contrari. Tant els alumnes de 1I’A com els del B treballen, habitualment, en petits
grups cooperatius o fan tasques conjuntes; pero, donat que els de I’A estan més motivats per aquest
tipus de tasca, els mestres observen que “és més dificil treballar amb ells”. “Els del B, rapidament
es motiven amb qualsevol tasca de grup. En canvi, els de I’A, son molt motivats i costa captar la
seva atencio o impressionar-los”, explica el tutor del grup A.
D’aquestes dades es pot extreure un tema de discussié interessant:

Que interessa més a ’educacio: motivar als estudiants o captar la seva atencio? Com podem

mantenir la motivacié d’estudiants altament motivats?

D’altra banda, un tema de discussié que podria donar per a 1’elaboracié d’una altra investigacio és
el fet que hagin sortit més alumnes amb dos o més tipus de jugador alhora que no pas amb un
de sol. Pot tenir a veure amb una amplia experiéncia de joc? Pot ser el resultat de les
possibilitats de joc que proporcionen els jocs virtuals actuals? O pot tenir més a veure amb el

tipus d’educacio rebuda?
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5. CONCLUSIONS

Després d’haver realitzat tot el procés d’investigacid, es considera que s’han assolits tots els
objectius de la investigacid. Respecte dels suposits, pero, cal destacar que tot i que el S1 es continua
mantenint, el S2 ja no es considera una part imprescindible. En altres paraules, s’ha arribat a la
conclusié que es pot gamificar sense haver de classificar els alumnes segons el tipus de jugador.
D’altra banda, s’observa que les hipotesis plantejades al principi del treball son erronies. La H1 s’ha
descartat pel fet que els infants de 10-11 anys ja mostren prou maduresa com per sentir-se motivats
per tots els elements de joc que descriu Marczewski. Tot 1 aix0, s’ha dissenyat una nova proposta
especifica per a aplicar al mén educatiu. Respecte de la H2, s’ha observat que la realitat de la
mostra ha estat tot el contrari: més de la meitat dels alumnes de cada classe ha obtingut dos o més
tipus de jugadors alhora. Aquest resultat ha alterat la metodologia preestablerta i ha determinat
drasticament els resultats obtinguts.

D’altra banda, és necessari plantejar els possibles beneficis que pot aportar aquest treball a
la practica docent, aixi com les seves limitacions. Respecte del primer punt, s’ha fet un buidatge de
les idees principals dels alumnes, extretes a través dels grups de discussio, 1 s’han elaborat uns
documents que es donaran als tutors (Veure Annex 5 i Annex 6). Aquests documents inclouen
informacio6 detallada sobre que agradaria als alumnes, que no els agradaria i propostes de millora de
la metodologia educativa actual. Aquests aspectes han sorgit gracies als grups de discussio, que
s’han enregistrat (Veure Annex 1 i Annex 2) i, posteriorment, s’ha realitzat un segon buidatge
(Annex 3 i Annex 4). A més, I’aportacid més significativa d’aquesta investigacioé ha estat el disseny
de proposta de classificacié d’elements de joc per a alumnes de 5¢, que podra ser utilitzada fins a
final de curs i traspassar-se al curs segiient. Respecte de les limitacions, cal destacar que aquest
treball s’ha realitzat amb una mostra molt poc significativa i, tot i que dona peu a alguns
interrogants, el context de cada escola 1 de cada grup classe determinara els elements de joc més
pertinents per a gamificar en cada cas.

Personalment, he arribat a la conclusi6 que la gamificacié té prou marc teodric, perd els
elements de joc adequats depenen molt de la mostra amb que es treballa i, per tant, és més coherent,
senzill 1 productiu preguntar directament als alumnes qué els motiva i treballar en base d’aquestes
motivacions que no pas haver de classificar-los per decidir els elements de joc que s’utilitzaran per
a gamificar. Aquest treball, doncs, m’ha servit per a elaborar una opini6 solida sobre la gamificacio,

aixi com per a continuar investigant maneres de gamificar 1’aula i incentivar a 1’alumnat.
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6. DISSENY D’UNA PROPOSTA DE CLASSIFICACIO D’ELEMENTS DE
JOC ADAPTADA ALUMNES DE 5¢ DE PRIMARIA

A continuacid, es presenta la proposta de 34 elements de joc desenvolupada arrel de 1’investigacio

en ’ambit de la gamificacio i del buidatge realitzat després de fer els grups de discussié descrits.

34 ELEMENTS DE JOC APLICABLES A ALUMNES DE CINQUE CURS DE PRIMARIA (CS)

- Fer esdeveniments: hi ha una historia que comeng¢a d’una manera i, llavors,
passa alguna cosa en una “temporada” que fa que en la segiient temporada
canvii alguna cosa (posen elements nous, pots pujar de nivell si fas alguna
cosa, etc.).

- Atzar en ’adquisicié d’eines/recursos (que estiguin pel medi i les puguis
trobar).

- Possibilitat d’atac i defensa (no només recol-lectar i construir). Poder
barallar-se per obtenir un recurs.

- Conéixer a altres persones amb interessos compartits a partir d’una
competicio.

- Tenir retroalimentacié el més rapidament possible, per saber si s’estan
equivocant o si van per bon cami.

POSSIBILITATS - Tenir llibertat de moviment. Moure’s per ’aula i per diferents espais
(passadis, aules diferents, etc.).
DINS DEL SISTEMA . .

- Missions extra.

- Diners virtuals per aconseguir beneficis en un examen, missions extra,
obtenir materials per a construir, etc.

- “Plataforma d’innovacié”: poder modificar les activitats per fer-les més
motivadores, escollir la metodologia, escollir les recompenses, crear missions
per als companys i fer les dels companys.

- Loteria / jocs d’atzar.

- Drecera: Possibilitat de saltar-te activitats, millorar en una classificacio (per
arribar abans) i/o possibilitat d’anar més rapid (estalviar temps).

- Trampes: Possibilitat d’enganyar als altres per a arribar abans a un lloc
determinat. Possibilitat de localitzar trampes anima als infants, ja que els fa
sentir més intel-ligents.

- Competicions individuals.

- Recol‘lectar materials, sobretot si després poden utilitzar aquests recursos.

INDIVIDUAL - Desxifrar missatges ocults dificils.

- Activitats/reptes relativament curts en qué pots perdre o guanyar i tornar a
fer-les (com les partides de 1’Uno).
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34 ELEMENTS DE JOC APLICABLES A ALUMNES DE CINQUE CURS DE PRIMARIA (CS)

PERSONALITZACIO

EQUIPS

ALTRUISME

SISTEMA DE PUNTS

Personalitzar el propi “avatar” o personatge i posar-li nom.

- Escollir personatge. Que els personatges tinguin diverses habilitats (cadascu

punts forts i punts febles).

Nivell individual minim per a poder fer coses en equip. Poder aconseguir
que tots tinguin el mateix nivell per a poder accedir a reptes/missions de
manera conjunta.

Rols. Que tothom tingui un rol i que es pugui anar canviant de tant en tant. Ex.
de I’alumne: “identificador de trampes”.

Fer gremis.

Tenir la possibilitat de fer “esquadrons” (més de 4 persones per grup).
Grups de competicio / Competicions d’equip.

Nivell d’equip que pot augmentar quan es superen “missions”.
Recompenses de grup/equip.

Poder comunicar-se per microfon / tenir un sistema de comunicacié amb els
amics i/0 companys. Tenir un perfil online i poder connectar-se per contactar
amb altra gent.

Bescanvi de recursos. Els agrada poder escollir el recurs que volen
“col-leccionar” i poder bescanviar-lo amb els companys.

Compartir coneixement / ajudar a pujar de nivell als altres. A alguns,
sobretot, si reben alguna cosa a canvi. Per exemple: ajudar als altres si després
poden rebre I’ajut dels altres.

Comodi. Poder rebre ajuda d’algt que mostra prou habilitat en allo que
I’alumne no en té (Ex: el company que €s bo en mates m’ajuda amb la
multiplicacio de dues xifres).

Beneficis. Rebre punts (o similar) per tenir bona conducta o per altres motius i
poder utilitzar-los.

Classificacions / partits / torneig entre [’escola i entre diferents escoles.

Sistema de punts bescanviables, que es puguin obtenir fent els deures i que
no resti. Ex: que quan arribes a una quantitat X puguis bescanviar-los per una
sessio extra d’Educacio Fisica / iPads lliures / saltar-se una classe...

Certificats per acreditar un bon domini en algun tipus d’habilitat. Els
incentiva sentir que han aconseguit una fita dificil, que necessita de prou
temps, i que no tothom I’aconsegueix.

Premis / Recompenses (segons el tipus de recompensa. Ha de ser coherent
amb I’esforg).
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8. AUTOAVALUACIO

Respecte de les activitats realitzades al llarg del desenvolupament del meu treball final de Grau,
valoro que he tingut diverses complicacions des de que vaig plantejar-me la tematica a treballar fins
ara, pero he trobat la manera d’avancar. En primer lloc, vaig tenir la idea de fer una practica de
gamificacid d’operacions matematiques amb 1’objectiu de crear un joc de taula que pogués atendre
a la diversitat real de ’aula. Perd, conforme vaig comencar a indagar en el marc teoric vaig
entendre que el que jo m’havia plantejat era més bé un serious game. Tot 1 que la idea era
interessant, el meu desig d’assolir més coneixements sobre gamificacié em va empenyer a continuar
per aquest cami. De fet, vaig comencar a estudiar un MOOC especific sobre introduccié a la
gamificacid, pero malauradament no vaig avangar prou a temps. D’altra banda, quan estava fent
recerca sobre el tema, vaig congixer els “elements de joc” que proposa Marczewski (2015) 1, tot i
que hi ha moltes classificacions de tipus de jugador plantejades per diversos autors, em va semblar
molt util el llistat que aquest autor plantejava. Perd, em va sobtar que aquest llistat de 52 elements
fos més aviat “tancat” a cada tipus de jugador. En aquest sentit, em vaig plantejar que seria
interessant comprovar si aquesta classificacid podia ser adequada en un context educatiu amb
alumnes de primaria. Vaig entrar en contacte amb la direccié de I’escola a on faria el Practicum III
per demanar la seva col-laboracié en la meva investigaci6 i van acceptar fer-la amb els alumnes de
5e.

La metodologia que vaig seleccionar va fer lent el procés i, posteriorment, arribo a la
conclusio que hauria estat més adequat fer directament el test de Marczewski (2015) en comptes de
fer primer el qiiestionari 1, després, passar les dades de tots els alumnes un a un. Tot i aix0, gracies a
aquest procés he pogut comprovar que les preguntes del test apareixen de manera aleatoria i que no
pots introduir el mateix correu electronic per fer més d’un perfil.

En referéncia a 1’assisténcia als seminaris proposats per la tutora, valoro que la meva actitud
ha estat participativa i que la informaci6 que ha aportat m’ha sigut prou util i m’ha ajudat a entendre
com havia de planificar la redacci6 del treball. A més, els documents que ha penjat al Moodle m’han
sigut d’utilitat i m’han orientat en la linia correcta. També considero important destacar que el
seguiment que ha tingut la tutora sobre el meu treball m’ha anat molt bé, especialment en els

moments en qué no sabia ben bé per com continuar.
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Respecte dels aspectes formals del treball, afirmo que he seguit totes les indicacions dels
criteris de formalitat que es demanen per a aquest treball, tant pel que fa a la planificacié, contingut
dels apartats i redaccio, com en referéncia a les citacions en APA 6¢4. En relacié amb la bibliografia,
cal destacar especialment 1’aportacio del llibre “;Jugamos?”, de I’Imma Marin, que a més de visual
1 dinamic, aporta una gran quantitat de coneixement sobre el joc 1 tot el que 1’envolta que pot
incentivar la curiositat per la gamificaci6 a gairebé qualsevol lector. A més, cal destacar la dificultat
per trobar fonts bibliografiques académiques sobre el tema, ja que la majoria de les cerques de
gamificaciod porten a articles relacionats amb aplicacions informatiques 1 no es proporcionen gaires
solucions manuals.

Un cop finalitzat el treball, valoro positivament la reflexié que m’ha aportat sobre les meves
idees previes en referéncia a la gamificacio, aixi com en referéncia a totes les accions que he fet per
extreure la informaci6 necessaria, processar-la 1 extreure’n els resultats i les conclusions.

Aixi doncs, la reflexié final que m’emporto d’aquesta feina és que per a gamificar una aula
no és necessari extreure el tipus de jugador dels infants, tot 1 que si és interessant veure quins perfils
predominen.

A més, també he acabat plantejant-me que potser seria més facil, personalitzable i inclusiu
preguntar als alumnes qué els motivaria o com els agradaria fer les classes o les activitats en
comptes de veure el tipus de jugador que és cadascu per seleccionar els elements de joc més
adequats a cada perfil.

Finalment, considero que, tot i que el treball que he fet té una mostra molt poc significativa
per extreure conclusions generalitzades, la informaci6 que he extret sobre les motivacions dels dos
grups d’alumnes €s prou util per orientar als seus tutors actuals i als tutors del curs vinent, en cas

que vulguin dur a terme processos de gamificacio.
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ANNEXES

Annex 1. Transcripcio Grups de discussio Se A

Grup 1: socialisers i philantrops

Vale, os explico un poco... Hay 6 tipos de jugador y vosotros, entre todos, tenéis los dos mas

sociales que hay: algunos sois socialisers y otros sois philantrops.

(Risas a causa de la extrafieza de los nombres)

Os digo primero lo que es cada cosa, segin los autores, y me decis lo que pensais, ;vale?
Vale!

El socialiser dice que tenéis motivacion por la conexion, por conectar con otra gente; que os
gusta interactuar con otras personas; crear y mantener vinculos sociales y que vuestro
objetivo principal es estar con gente.

Yo no soy de esos!

Claro, tu eres filintropo. Ahora os digo los que habéis salido como socialisers. (Digo los
nombres y se van identificando. Algunos hacen referencia a que no aparecen en esta lista).
Entonces, ahora os leo el otro tipo de jugador. Segin los autores, los filantropos sois un tipo
de jugador/a que os motivan los propésitos.

(Como, los propositos?

Los propdsitos son objetivos que os van planteando y que os gusta solucionar. Entonces, el
test dice que sois unas personas altruistas (que os gusta ayudar a los demas), que os gusta
actuar con los demas y ayudarlos o mejorar su vida de alguna forma y que os motiva
conseguir objetivos de manera conjunta para poder mejorar todos. Otra opcion de esta
faceta -que a lo mejor eres tu, que no te sientes del todo identificado- es que esto sea justo lo
contrario: que te guste estar con otra gente, pero para “picarle”, para provocar...

Ah vale! Es lo que me dijiste ta que le puse “muy de acuerdo”.

Si, eso es una parte.

No! ;Te gusta picar a los compafieros? Qué va, si eres muy buen compafiero! (sarcasmo)

Vale, entonces, esto no es malo, es bueno porque provocas a los demas para que jueguen,
para que se esfuercen, para que compitan... Entonces, de alguna manera, puede ser

positivo.
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O puede pasar que se enfaden y que ya no quieran jugar mas contigo.

También.

Tu objetivo entonces es ganar y picar a los demds, motivarlos, intentar ganar tq...
Mas que motivarlos les enfada.

Si...

Vale, entonces ¢l es el “enfadador” del grupo.

Si! (todos al unisono)

Entonces, ademas hay 4 personas que sois de los dos tipos a partes iguales.

Pausa en la que hablan de los juegos que les gustan. Hablan, principalmente, del Fornite.

Ahora podéis abrir la caja.

Dedican un par de minutos a investigar el contenido de la caja.

Vale, entonces los sobres que hay contienen los 6 tipos de jugadores y éste (all in) son
algunos elementos que, en principio, os motivan a todos. Ahora lo que vamos a hacer es leer
el contenido de los sobres que os corresponden y ver si os sentis identificados con lo que se

dice para comprobar si coincide lo que se dice con lo que pensais.

Pasan unos minutos leyendo, todos en voz alta. Van haciendo alguna pregunta, pero no se oye

porque todos hablan al mismo tiempo. En este tiempo, también hablan de juegos de la Play4

(Fornite, principalmente).

Lee en voz alta.

Compartir coneixements; possibilitat de conéixer noves persones;

.Qué piensas de eso?

Yo es que cuando leo no pienso.

A ver, déjamelo. ;Os gusta tener la posibilidad de estar con otras personas y compartir
conocimiento, ya sea para que mejoren o para que después nos den algo a cambio?

Si

Si.

Si me dan algo a cambio si, sino no.

A mi no. A mi compartir conocimiento si, pero que me lo devuelvan porque he ayudado no.

Eso es ser altruista. (pausa). Vale, siguiente.
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“Regalar, compartir: possibilitat de regalar o compartir articles amb altres persones per ajudar-los
a assolir els seus objectius. Es una forma d’altruisme que pot ser un efecte molt motivador,
sobretot quan és reciproc”.

Sobretot quan és...?

Reciproc. (Posen cara de no saber que vol dir la paraula).

Reciproc vol dir que primer jo t’ajudo a tii i després m’ajudes tii a mi. Esta opcio es tener la
posibilidad de regalar objetos, o regalar algin tipo de moneda o algin tipo de prenda de
vestir o lo que sea dentro del juego...

i Yo lo hago!

Y ;te gusta?

Si...

Jpero la regalas para que luego te regalen otra cosa, haces un intercambio o lo regalas sélo
por regalarlo?

Por ejemplo, nosotros siempre hacemos una cosa. A ¢l le gustan los arcos y a mi los snaiders y a
veces nos los intercambiamos.

Eso es un trueque.

JUn trueque?

Si, por ejemplo yo a veces, que yo soy malo con franco, y €l es bueno pues yo le doy los francos
a ¢l para que pueda matarles.

i Yo no, yo no! Yo pido pero no doy, si no tengo dos no doy!

Tienes que tener de mas para poder dar.

Vale, leemos el siguiente. Continua él.

Possibilitat de desxifrar significats, proves.

Tener la posibilidad de descifrar algun tipo de prueba, algun tipo de mensaje oculto, etc.

Si es dificil si.

Si, lo mismo.

Yo igual.

Vale, ;y si es medianamente facil?

No...

No tanto. Os gusta si es dificil.

A mi si.

.Y alos demas?
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Yo paso de eso. Yo ayudo a mis amigos a subir de nivel, poquito a poco. Porque si no somos
todos del 47 estamos fastidiados.

Jolin, ;qué estés jugando todo el dia o qué?

Vale, continuamos con XXXXX.

“Recollir / Recol-lectar. Tenir la possibilitat de recollir, recol-lectar objectes, monedes, etc.
Possibilitat d’intercanviar objectes dins del joc. Possibilitat de crear relacions i sentiments de
pertinenga”.

Vale, ;quién esta de acuerdo? Vosotros dos no, porque no estabais escuchando, ;no?

No lo sé, si lo repetis mejor, porfa.

Vale, su frase se refiere a la posibilidad de recolectar y de hacer un conjunto de objetos. Por
ejemplo, vosotros habéis puesto antes el ejemplo de los arcos y los...

Snaipers.

Entonces es como... Hay, por ejemplo, juegos de mesa en los que tienes que recolectar un
grupo de arcilla, un grupo de paja, un grupo de piedra...

Vamos, jcomo el catan!

Si, por ejemplo. ;Entonces, la posibilidad de guardar o recolectar una serie de objetos, para
vosotros es motivador? ;O podriais prescindir de ello?

No, jmotivador!

Hombre, jvas sobre seguro!

A ¢l le motiva guardarlo todo.

Y os gusta recolectarlo para después utilizarlo, y os quedais sélo con lo que necesitais? ;O
también para que los demas no puedan cogerlo?

i Yo!

Yo cojo todo lo que encuentro y luego lo que me sobra se lo doy a quien lo necesita.

Recolectas todo lo que puedes y después haces trueques, regalas, haces cambios...

Si!

Yo lo que hago es intentar recolectar material, porque si me viene un tio y me va a pegar desde la
montafia y no tengo material me va a dar un tiro y no me voy a poder ocultar ni defender.
Entonces, ;con el material qué haces?

Pues me pongo a 99 cada cosa: rampa, tridngulo, pared, suelo... Gastas 10 de materiales de cada
tipo, tengo 3000 o por ahi, y entonces me da tiempo a construir todo lo que me d¢ la gana y luego
me puedo construir mi muro o fortaleza.
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Yo hago diferente, yo cambio armas por materiales. Pido todas las armas que me pueden dar y yo
doy unos cuantos materiales.

.Y alguien recolecta TODO lo que ve? (Risas)

Yo!

Y Yo!

Yo igual.

(Todos hablan al unisono sobre)

Yo con mis enemigos soy muy preciso. En vez de rematarlos, les doy “a pico”.

Yo también a alguno lo mato a pico.

,Quién ha leido ahora?

La XXXXX.

Vale, ahora tu. Escuchad, chicos.

Accés. Possibilitat d’accedir a diverses funcions. Possibilitat de millorar habilitats d’un sistema.
Possibilitat d’ajudar als altres a millorar habits.

Minecraft.

Minecraft!

(Se inician varias conversaciones al mismo tiempo)

Vale, entonces, esto se refiere a tener acceso a todo. Acceso a varias funciones, acceso para
mejorar algunas habilidades del juego o del sistema.

Hacks!

Hacks, si, por ejemplo. La posibilidad de ayudar a mejorar las habilidades de los demas. ;A
alguien NO le motiva tener acceso a todo esto?

Buah, no.

A nadie.

No, perque sino el joc és més facil...

Os gusta que el juego sea dificil.

(Todos gritan si al unisono y exponen sus perspectivas a la vez)

Es que si es facil no mola, tio, porque entonces ;para qué juegas?

Hombre, a ver, es que si tengo infinitos hacks, si tengo infinitos magos, si tengo infinitos
materiales, para mi ya no vale!.

Entonces, cuando os proporcionan webs con trucos para mejorar la habilidad de algin
personaje?
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- Yo me dejaria el dinero de la cuenta.

- A mi no me gustaria.

- Yo paso.

= Prefieres hacerlo por ti mismo.

= jQué va, si el XXXXX si que usa gaks, no seas mentiroso!

- Si, por eso lo tiene todo a 99, ;Qué te crees?

(Discuten entre ellos sobre varios tipos de trampas)

= El resto de personas, ;a qué jugais? T has dicho Catan.

- Si.

- (Alguien mas juega a juegos de mesa?

- Depende.

= Yo al futbolin.

- Vale, de uno en uno.

- (Tiene que ser de mesa? ;Puede ser de suelo?

- De mesa, de mesa.

- Party y Co Junior.

= Y ;(como es?

- Es que se puede hacer por parejas o uno solo. Entonces, tienes que ir dindole la vuelta al tablero
y cada sitio tiene una cosa que tienes que hacer. Te ponen cartas, y todo. Y lo que te toca lo tienes
que hacer y el otro lo tiene que adivinar.

= ¢(Son como misiones?

- Si.

- Alguien mas, ;a qué jugais?

= Yo al Monopoly y al Minecraft.

- (Y con el Monopoly te quedas hasta el final?

- Yo si.

- Yo tengo el Monopoly version bancaria!

= Yo tengo el Monopoly de los Simpons.

- Yo también juego al Cluedo.

- Yo al Doble. (Todos dicen “Si! El Doble!”)

- Yo al Uno, al Despistado, a la Brisca, al Solitario...

- Unos amigos y yo nos inventamos un juego con el Doble.
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LY jugais al juego inventado?

Si, a todas las posibilidades.

Yo juego al Uno, al Parchis, al Domino, a la Oca, al Bingo, y a un juego que no sé cémo se dice.
iAh bueno! ;Yo s6lo juego al bingo por dinero!

Juego, yo, al ajedrez; a ese juego que tiene copas, bastos y no sé¢ que...

La brisca!

Eso, la brisca. Al 7 y medio y yo, sobretodo, al Fortnite.

Yo al ajedrez, al Uno al Bingo con dinero...

Yo en navidad gané 22€ con mi familia.

Yo 14 o por ahi.

Ahora ella.

Yo con mis padres juego al Despistado, ;vale? Y apostamos con dinero y yo gané 7€.

Entonces también os motiva poder jugar con dinero. (Se genera bullicio y todos hablan de sus
experiencias de juego con dinero, lo cual indica una gran motivacién por esta posibilidad).

Yo le pido dinero a mi madre para jugar, pero luego siempre que gano se lo doy todo, porque
juego gracias a lo que ella me da.

Eso esta muy bien. ;Alguien mas quiere leer?

Yo, yo!

Yo!

Ella lleva un rato con la mano abierta. Aix, levantada.

Abierta,

Abiertaaa

Vale, vamos a dejarle leer.

Cura. Tenir la possibilitat de tenir cura d’altres persones. Possibilitat d’assumpcié de rols.
Possibilitat d’assumpcid de papers concrets: administrador, comissari, etc.

Vale, eh... ;Os motiva poder tener algin tipo de juego en el que podéis cuidar a alguien, en
el que podéis vigilar, ... (Se genera bullicio de nuevo) ;A quién le motiva poder cuidar en los
juegos éstos de Tamagotchi, de Mascotas...?

Minecraft!

En el Minecraft no podéis cuidar.

Si! jA los cerdos los cuidamos, a los lobos!

Si, ya los puedes cuidar lo que quieras, que si te acercas a un lobo te va a morder.
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Yo en la consola tengo juegos de animales y de veterinarios.
Y yo tengo un juego en el que eres una enfermera y tienes tus pacientes y tienes que saber cOmo
cuidar a cada paciente y me gusta mucho.
Ese es otro ejemplo, muy bien. Vale, siguiente frase. Siguiente frase, chicos.
Gremis, equips. Possibilitat de competicié d’equip.
. Os gusta poder hacer gremios, equipos, comunidades...?
(Qué son gremios?
Por ejemplo, los arqueros, hechiceros, guerreros...
Pues si, es guay! ;Es como todos a una, no?
Es que todos los de un mismo gremio tienen el mismo tipo de habilidad o poder.
Ah, entonces si.
Si.
Hasta ahora hemos leido algunas frases que, se presupone, que os motivan. Entonces, hay
un listado con otras cosas con las que se supone que no os correspondéis. Ahora os voy a
leer unos pocos para ver qué opinais. Os voy a seleccionar los que creo que si que os
motivan.
Pero, ;para qué es esto?
Bueno, os explico un poco para qué es esto después. Hay un estudio hecho que dice que
segun las respuestas que deis al test que os he hecho, os categorizan por tipo de jugador.
Entonces, la intencion de esto es poder utilizar todas las cosas que si que os motivan, de una
manera o de otra, para poder hacer cosas en educacion, en el cole, que si que os parezcan
chulas.
(Jugar al Fornite?
No, al Minecraft.
No vamos a jugar al Fornite o al Minecraft, pero si por ejemplo, tenemos la posibilidad de
recolectar estrellas y después, cuando llegas a un niimero concreto de estrellas, puedes tener
un beneficio...
Nosotros tenemos una aplicacion que se llama Classroom y que si hacemos las cosas bien nos
van dando puntos y cuando llegas a un nimero hay recompensas.
Si, pero no se llama Classroom, se llama Classcraft.
Classcratt.
Si.
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Perfecto. Vale, entonces, un ejemplo es que si tenéis una buena conducta cada semana os
dan 3 estrellas y cuando llegais a 20 estrellas en un examen, por ejemplo, de mates, a quien
no se le dé bien, tiene la posibilidad de eliminar una pregunta. (Todos afirman entusiasmados
a la idea).

i Yo prefiero quitarme el dictado!

Y en el dictado, ;Cuantas faltas podéis tener?

8.

Pues con esa cantidad de estrellas, tu podrias tener 10 con la misma nota que alguien que tiene 8.
Depende, ;si tiene 6 estrellas?

Si tengo 200 estrellas, ;puedo gastar todas las estrellas ahi?

Pero, también os pueden quitar estrellas por mal comportamiento.

Ah, no, entonces, yo no.

Ahora os leo algunos ejemplos que son de otros tipos de jugadores a ver si a vosotros
también os parecen interesantes. Emmm... Por ejemplo... Tener la posibilidad de escoger
herramientas y materiales para hacer lo que os apetezca con ellos.

Si, seria interesante.

Siiii.

A ver, depende, si lo puedo usar para el Fortnite...

La frase se refiere solo a hacerlos por el simple hecho de hacerlo, no pensando en lo que
luego se puede hacer con ello.

En el Fortnite hay un tipo de juego en el que hay material infinito.

Y eso te motiva.

Si, hombre, claro. Poder hacer todo lo que quieras con el material que quieras es genial.

Pues a mi me pareceria demasiado facil.

Te gusta que sea mas dificil.

Si, porque si no tiene un poco de dificultad, no tiene gracia.

Hay un tipo de jugador al que le gusta hacer las cosas de 1a mejor manera posible, y algunos
ejemplos que se usan para motivar a este tipo de jugador son crear misiones, desafios,
certificados cuando llegas a un nivel de dificultad... Ver un nivel de progresion, como una
barra que te indica...

Desafio: ayudar a una persona. Eh, ;qué necesitas, chaval?

Pero eso es demasiado fécil.
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- No, pero tendrian que hacer un desafio que sea jugar con un amigo.

- Entonces, ;qué tipo de desafios os gustaria tener en clase?

- Que alguien te pueda ayudar en un examen.

(Todos gritan si al unisono. Alguien hace referencia a que no te pueda ayudar cualquiera, sino

aquella persona a quien se le da bien).

Que el XXXX nos apruebe todos los exdmenes.

- Eso seria muy malo porque entonces seriamos muy tontos.

= Eso seria un premio.

- Ya, un premio excesivo, diria yo.

- Que cuando hagamos los deberes bien, nos pongan 100 puntos.

= Y cuando los hagais mal, ;os resta?

= No, no, no... Cuando los hagamos mal que nos ponga 25.

= Entonces habria un ranking.

- Si, y que si los hacemos muy mal no nos cuenta.

- Luego, otro ejemplo son los premios fisicos, las clasificaciones, las insignias o0 una medalla
por conseguir algo, tener un juego de azar en medio de toda la semana que si lo encontrais
podéis jugar y si lo ganais tenéis un premio.

- Ah, que escondan algo por el cole...

- Eso molaria.

= Y que si lo encontrais podais llevaron un premio.

- Coger también un compafiero y que te ayude a superar alguna cosa.

(En este punto, comienzan a hablar sobre los profesores, sobre qué les gusta de ellos, qué no, etc.).

- Vale chicos, una cosa. Emm... Con este estudio que estoy haciendo lo que también quiero
comprobar es ver como ha cambiado la escuela y en relacion con la manera de jugar.
Entonces, de todo lo que habéis dicho que os motiva intentaré pasar esa informacion a los
profesores y a direccion y veremos qué se puede hacer con todo esto. Asi que muchas
gracias a todos por haber participado.

- De nada!

- Qracias a ti porque al menos hemos hecho algo diferente.
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Grup 2: Free Spirit, Achiever i altres amb més d’un tipus de jugador a parts iguals

(R

Os explico. Son 6 tipos de jugador y a cada uno os diré ahora qué tipo de jugador os
ha tocado y os explicaré qué es cada tipo de jugador.

(Es un juego?

Es... Bueno es... Estoy intentando coger y ver qué relacion tiene el tipo de jugador
que sois cada uno con lo que os puede gustar luego en educacion.

A mi me gustan los hacks.

Y luego, si queréis, podemos dedicar unos minutos a hablar de propuestas que
tengais para cambiar cosas que no os gusten de educacion, para hacer las cosas mas
chulas en el cole.

jiPads libres siempre!

isas)

For ever!

Eso ya lo han dicho en otros grupos.

Ah, ;si?

Las chicas hicieron una propuesta que era que todo el mundo pudiera traer su iPad
de casa...

No, no, no...

Y para quien no tenga iPad en casa pues que hayan algunos en el cole para las
personas que no se lo compren o que no puedan.

Molaria, molaria.

Molar molaria pero...

Vale, os digo. XXXXXXXXX

Yo

Free Spirit. Espiritu libre. Quiere decir que te gusta moverte por el juego, descubrir
espacios nuevos, no tener que hacer una ruta en concreto, poder elegir...

I am Free Spirit!!!!

Te sientes identificado.

YESSS

XXXX... Achiever y filantropo.

(Qué es eso?

Achiever quiere decir que te motiva hacer las cosas de l1a mejor manera posible, que
te gusta aprender cosas nuevas, mejorar tus habilidades... Que disfrutas superando
retos y desafios y que quieres participar y ganar premios, monedas y otros
elementos de recompensa.

Si.

Y, por otro lado, filantropo quiere decir que te motivan los propositos y que, al
mismo tiempo, eres altruista. Osea, que te gusta ayudar a los demas a conseguir sus
objetivos... Si puedes hacer algo ayudando a los demas te gusta todavia mas... ;Te
sientes identificado?

Si.

Vale. Luego, XXXXXX... Achiever, Free Spirit y socialiser.

iMadre mia!
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i3 cosas XXXXXX!

jEstaras contento!

Contento.

Vale, achiever es lo que acabo de leer: hacer las cosas de l1a mejor manera posible,
aprender cosas nuevas, mejorar tus habilidades...

(A quién no?

Filantropo, lo mismo que €él. Que te gusta colaborar con la gente, intentar ayudarles.
Y, el ultimo... Socialiser quiere decir que te motiva poderte conectar con otras
personas, hablar en equipo y que tu objetivo principal es socializarte y comunicarte
con los otros.

Si.

Asi que tienes como tres objetivos: socializarte con los demas, hacer las cosas de la
mejor manera posible y poderte mover por donde te apetezca dentro del juego.
iMinecraft!

Beautiful, beautiful!

El siguiente es XXXXX: achiever, filantropo y socializador. Achiever, que te gusta
conseguir recompensas

A todo el mundo!

Filantropo, que te gusta ir en equipo y poder hacer misiones en grupo y asi.
Futbol! Futbol!

Y socializador, que te interesa poderte conectar a Internet, poder tener un chat,
hablar con otra gente mientras juegas...

Osea, hay muy poca gente, en principio, que no lo sea.

Y XXX XXX, eres 4. Achiever, player, filantropo y socializador.

(En este punto, comienzan a hablar de juegos. Uno de los asistentes menciona que no le
gusta nada la forma que tiene de morir en un juego llamado Roblox. Los demas le siguen la
conversacion)

Seguimos con el tipos de jugador. Player quiere decir que te motivan las
recompensas, que estas dispuesto a hacer lo que haga falta para conseguirlas y
coleccionarlas dentro del sistema... Luego... Achiever... Te motiva hacer las cosas
de la mejor manera posible, aprender cosas nuevas, mejorar tus habilidades,
superar retos y desafios y te gusta participar y conseguir premios y otros elementos
de recompensa y quieres intentar ser el mejor en alguna cosa.

(Una cosa, sabes que en el Fornite hacen memes?

iSi, es verdad!

La banana. ;La has visto? La banana.

No lo he visto todavia, ya lo veré.

Si! Tienes que verlo!

Vale, entonces, ahora voy a leeros una lista que han creado sobre elementos de
juego... Han hecho una lista de cosas que representa que os motivan. Entonces os
voy a leer algunos ejemplos a ver si os motivan y luego me podéis decir a cada uno
qué es lo que mas os gusta de los juegos a los que jugais normalmente. ;Vale?
Vale.

jFornite!
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Mortal Combat.

iPero si no lo tienes!

A ver... Gremios y equipos. ;Poder jugar en gremios os gusta?

Si.

Si.

(Qué son gremios?

Gremios es, por ejemplo, los arqueros... los guerreros... hechiceros...

Si.

Aja.

Ah.

A mi, me encantan.

Vale, ;tener competicion?

Batle Royal.

(Habéis jugado a My Talking Tom?

No.

jBuah, es lo mas!

El futbol!

My Talking Tom.

A ver, qué mas... Poder explorar... Ah! Esta es buena. Hay un elemento que se han
inventado que es que cuando vais caminando por todo el espacio del juego, segun lo
observadores que seais, podéis encontrar un “huevo de Pascua”. Que no es un huevo
de Pascua de chocolate.

Oh!

Es como un objeto que esta oculto y que si lo encontrais os da una recompensa.

Y una cosa.

Dime.

La proxima vez, pon en las opciones éstas de preguntar, pon si te gusta bailar en el
videojuego.

,Bailar?

(En éste momento, los chicos comienzan a explicar algunas cosas que les gusta de los
juegos. Uno indica que le gusta bailar en los videojuegos. Otro indica que le gusta ver como
juegan otras personas (Elrubius y pequefio Timmy) y ver el tipo de cosas que hacen.)

.Y os gusta, por ejemplo, poder hacer de youtuber?

Si!! (Todos al unisono)

Nosotros hariamos burradas.

A ver, y si pasamos esto al mundo de la educacion, ;os gustaria poder grabaros a
vosotros mismos explicando y poder colgar eso en la nube para que otros puedan
verlo?

Si! (Todos al unisono)

Suscribete!

Y que otra gente pueda suscribirse para veros.

Si! Ser youtuber de videojuegos!

Por ejemplo, sobre lo que estais haciendo ahora, ;os gustaria que en vez de que vaya
a la revista de (pueblo/ciudad), fuese directamente a un video?
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Yo quiero que hayan eventos. Como en el Fornite.

Pero un evento ;como? ;Que os avisen de que va a pasar algo?

No. Si, nos avisan, pero es como una historia: empieza de una manera y entonces pasa
una cosa en esa temporada que hace que en la siguiente temporada cambie algo y te
ponen nuevas armas y todo. Y en la siguiente, lo mismo.

Y entonces en cada temporada os van poniendo una novedad.

Si.

Si, y luego “pases”.

La tnica diferencia que hay entre Call of Duty y Fornite es que en Call of Duty se pasan
diciendo palabrotas.

Ya.

iA mi me gusta Call of Duty! Bueno, me gustan los juegos de sangre, a mi.

iAh! ;Y Garry’s Mod es el mejor juego del mundo!

(Garry’s Mod?

Si, mira, le coges la cara, ;sabes? Y le coges el cuerpo y como que el juego le pone la
cara y el cuerpo como el que... A lo mejor, si pones un sefior, ese sefior hace como que es
otra persona... Como un animatronico, por ejemplo, que hay muchos animatrénicos.

Ya.

JPero qué le puedes coger tu el aspecto?

Si.

Si, de un word o algo le coges el aspecto y sale el personaje yendo a por ti 0, a veces, van
contigo. Le puedes dar una arma y que te ayuden a que vayas matando a los que vas
creando t, de malvados. Y te tienes todas las armas... Buah, es el mejor juego del
mundo. Lo malo es crear el juego. Porque es un lio coger todas las armar y, y y, rastrear
la cara de todos los que quieres poner, porque puedes ponerlo TODO. Lo de pelicula...
(Puedes poner el personaje que ti quieras?

Si!

(Puedes poner a Michael Jackson?

Si, también.

Vale, chicos, vamos a seguir. Os digo otro ejemplo. Tener juegos de azar en medio de
la partida. Que tu estés haciendo una partida y te den la posibilidad de jugar a un
juego de azar, que puedes hacerlo o no hacerlo, y que si lo ganas te da una
recompensa, que no sabes qué recompensa es pero...

Si!

Si, como en Fornite, que te aparece un tio de repente y no sabes si matarlo o si no y que si
lo matas pues te dan algo.

Hay gente que... Pero esto cuenta como que te “banean”... Hacerte amigo de otro,
porque, pueden quedar ellos dos en la partida haciendo que...

Pero vamos, que eso es ilegal en el juego.

iEs verdad! Si te, si se dan cuenta de que estabas en solitario o en una prueba y... osea...

(En este momento, se forman varias conversaciones instantaneas sobre ejemplos que dan de
“baneo”).

Pero entonces, en Fornite, ;no se puede luchas por equipos?
Si

48



LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

Si, si, por equipo si. Puedes ir en escuadrones, duos...
,Pero en grupos, por ejemplo, de 5?
iNo!

(Dan mas detalles sobre las posibilidades de Fornite. Explican que pueden, construir, hacer
grafittis, jugar con juguetes virtuales, distraer a los contrincantes, etc.).

Una pregunta, ;para que es esto?

Esto es para ver qué es lo que mas os gusta de los juegos y para luego hacer cosas en
educacion que sean mas entretenidas.

Yo veo que una cosa que molaria es que los papeles de mates, en los examenes o algo,
que les pusiesen algiin personaje de Mario o algo asi, para que sea mas animado o algo.
XXX, ¢a ti qué te gustaria que hubiera en el cole? ;Como te gustaria que fueran las
asignaturas?

iPads libres, for ever.

Educacio6 Fisica.

Que haya mas educacion fisica.

iSi! (al unisono)

Es que solo tenemos una sesion a la semana.

Y la mayoria de veces no la recuperamos.

Aunque a veces si.

Como una vez que perdimos musica, y nos quitaron educacion fisica y hicimos musica.
Es verdad, y encima no los recuperamos y los otros se quejan porque ellos no los
recuperan...

(Durante un rato, se quejan sobre las diferencias entre clases y sobre que les gustaria mas
educacion fisica)

Y si, en vez de tener una hora y media de educacion fisica toda seguida, pudierais
hacerla en conjunto con los de la clase de al lado y tener 3 horas, todos juntos, lo
hariais?

Siiii!!

Yo preferiria solo nosotros, tres horas.

(Siguen quejandose sobre las “injusticias” de no tener suficiente educacion fisica. Al rato,
alguien hace referencia a los puntos de “Classdojo” y explica que algunos profesores dan
puntos y otros no).

(En qué os gustaria invertir los puntos? ;Qué tipo de recompensas os gustaria tener?
Educacion fisica.

Estaria guapo que pusieran puntos de clase y que cuando lleguemos a X puntos que nos
den de premio una clase mas de educacion fisica.

O alguna fiesta o algo.

Que si llegamos a X puntos entre todos podamos saltarnos una clase y hacer 1Pads free, o
algo asi.

Salto de clase quiere decir no hacer una asignatura y en su lugar hacer otra cosa, ;{no?

Si, por ejemplo (...)

(Durante un rato hablan de algunos aspectos que no les gustan sobre el sistema educativo
actual. En un momento dado, los chicos se quejan de la discriminacion de las chicas hacia
ellos).
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.Qué cosas os gustaria hacer que hacen las chicas?

Que los chicos y las chicas tengan los mismos derechos.

Es verdad porque ellas pueden hacer otras cosas que nosotros no.

Hacer ritmica.

Contar secretitos.

(Hacer ritmica? Os gustaria hacer una clase que sea como, medio parkour, medio
ritmica?

Si, si, si, si, si! (todos a la vez)

Y otra cosa! En el menjador hacen unas actividades muy sosas.

En verdad, los chicos muchas veces somos mas escandalosos y nos ponemos mas
Nerviosos.

Cosas que os gustaria mejorar o cambiar muy resumidamente.

Mas educacion fisica y que hagamos educaci¢ fisica, un dia si, un dia no.

Yo. Dos cosas. Que los de 5°B y los otros se establezca cuando nos toca y les toca,
porque ellos los cogen cada dia.

Que haya un horario de tablets.

Si.

Ya lo hay, pero no lo siguen.

Y luego, cuando se pierdan la sesion, que recuperen una, no tres ni dos.

Vale. Que haya un sistema en el que se pueda recuperar, sobretodo educacion fisica,
a partes iguales, no unos mas que otros.

Yo la primera es que cuando las chicas nos echen la culpa que no nos rifian directamente,
que pregunten a quien esté al lado y que

También que cada uno tenga los mismos derechos que las chicas. Porque no es justo que
los chicos estén haciendo matematicas y que las chicas estén divirtiéndose y haciendo
pulseras y todo. Los mismos derechos. Es que...

Yo me ofreci para hacer pulseras y... vale que no sabia hacer el nudo ni eso pero cuando
llegué, cuando llegué me dijeron “;tu qué haces aqui?” Y me echaron.

Es que hay un cartelito que dice que las chicas tienen los mismos derechos que los chicos
y ¢los chicos no tienen los mismos derechos que las chicas, o qué?

(Somos invisibles para las chicas?

Invisibles no somos porque la culpa nos la llevamos.

Porque segun el comedor y el colegio este es el afio de las chicas (Con tono burlesco).

Y (qué pasa? A ver, /qué pasa? jVamos a ver! (Con tono enfadado) Ahora mismo
estariamos a oscuras pero, jqué bien que existio el tipo que invento6 la bombilla!

Y /quién fue esa persona? jUn chico!

Es que parece que las chicas quieran hacer todo lo de los chicos pero los chicos no
pueden hacer nada de las chicas. (Enfadado)

Es verdad.

Porque si un chico en esta escuela hace algo de chicas, todas las chicas se quejan. Que no
lo puede hacer.

iY se rien!

Se rien, se quejan... (enfadado)

¢, Las chicas se rien si hacéis cosas que hacen ellas?
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Si, por ejemplo, yo una vez en 3° estaba haciendo la rueda y el pino puente y todo eso,
porque mi hermano lo hacia de una manera y yo lo queria aprender, y entonces se me
pone la mitad de la clase - que eran todas las chicas- ajjajaaaa nosequé nosecuantos!
Pero, luego, jugaron a futbol y les dije yo “ja ja estais jugando a futbol”. Y encima
cuando estaba haciendo la rueda le fui al profesor y le dije “se estdn riendo de mi1” y me
dijo “no pasa nada, es que es un juego de chicas”.

JEl profe?

Si. Pero no el de ahora, el de tercero.

Ui, ese profe...

Y luego encima las chicas que se me reian le fueron al profe y empezaron “mira, se estan
riendo de nosotras, nosequé nosecuantos”... ;Y me castigan a mi! (Enfadado y haciendo
aspavientos).

Hubo muchas quejas de ese profe... Yo cuando estaba en cuarto, mira, esto fue brutal.
iEsto fue brutal! Yo un dia que lloré porque mi abuelo habia muerto me dijo el profe “qué
pasa? Ya estamos llorando?”. Es que...

Encima, las chicas... Nosotros no podemos ir con las chicas porque o se ponen a picarse
0 se ponen a quejarse o algo...
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Grup 3: diversos tipus de jugador a parts iguals

= Con el test que os hice... A ti no te lo pude hacer, pero os lo explico igualmente, son
unas preguntas en las que tenéis que ir diciendo si estais muy de acuerdo, de
acuerdo, en desacuerdo y asi... y son en referencia a vuestra manera de ser
normalmente, sobretodo con los juegos. Entonces, segun esto, se os clasifica en 6
tipos de jugador y... en vuestros casos, habéis salido bastantes tipos de jugador a la
vez. Entonces, XXX i XXXXXX, habéis salido dos tipos de jugador a la vez, que son
player y filantropo, que luego os explicaré lo que quiere decir... XXXX ha salido
player-socialiser. XXXX y XXXXX habéis salido cuatro tipos de jugador, que son
free spirit, player, philantropist y socialiser...

- Soy cuatro!

= Y XXXXX ha salido free spirit y filantropo. Entonces, socializador o socialiser quiere
decir que tenéis motivacion por la conexion, que os gusta interactuar con otras
personas y crear y mantener vinculos sociales y vuestros objetivos son socializaros e
interactuar con otras personas.

- (Eso es bueno?

= Es bueno si es lo que te gusta. Si no es lo que te gusta el test se ha equivocado.

- Ah, vale.

= Luego... filantropo son los que tenéis... eh... os motivan los propositos, sois
altruistas, os gusta actuar con otros, ayudarlos a mejorar su vida de alguna manera
e incluso os motiva conseguir objetivos de manera conjunta. Misiones colaborativas
y asi.

- Escuadron suicida 2.

= Los free spirit sois los que os motiva la autonomia, os gusta crear y explorar y tener
la capacidad y la posibilidad de poder moveros dentro del sistema y poder mejorar
lo que ya hay. Luego, achievers son los que os motiva hacer las cosas de la mejor
manera posible, aprender cosas nuevas, mejorar vuestras habilidades y disfrutais
superando retos y desafios. Los player, que seguramente eres tu, se motivan con
recompensas y estan dispuestos a hacer lo que haga falta para conseguir o
coleccionar recompensas dentro del juego.

- Si, puedo ser yo.

= Vale, luego hay otro tipo de jugador, pero no os ha tocado a ninguno. Entonces, de
esto hay diferentes cosas que representa que os motivan. Entonces, lo que me
gustaria es que cada uno de vosotros me digais cual es el juego o los juegos que mas
os gustan y qué es lo que os gusta mas dentro de esos juegos. ; Vale?

- Fornite.

= Vamos a empezar por ti mismo y vamos asi, por orden (sefialo un circulo). ;Fornite?

- Si!

- (Qué es lo que mas te gusta del Fornite?

- Pues... que... se puede usar micréfono... es el primer juego en el que uso microéfono...
que... que... se puede jugar con tus amigos y hablar con ellos desde lejos... y... también
que es divertido el juego.

= (En qué sentido? ;Te gusta la tematica? ;Te gusta el espacio del juego?
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Me gusta todo porque nunca he tenido un juego en el que pueda hablar con mis amigos y
ahi puedo.

Vale, es un juego con el que puedes estar con otra gente al mismo tiempo y eso te
gusta.

Me hace ilusion.

(En tu caso?

A mi me gusta también el Fornite. A mi me gusta que es un juego multi-jugador y que
puedo jugar con amigos, hacer videos y me gusta que sea un poco sangriento. Bueno, o
mucho.

(Hay una interrupciéon de un compafiero de la clase, que entra a pedir algo)

Te gusta la tematica agresiva o que tengas posibilidad de superar a otras personas.
No, eso da igual. Porque al fin y al cabo lo inico que quiero es jugar.

Vale.

Porque una competicion para mi no es el objetivo del juego. Si el juego no me parece
divertido, pues no juego. Y me da igual que sea sangriento o no. El juego me tiene que
divertir y, si ademas, es sangriento y agresivo, me gusta mas.

Vale. Puede ser juegos de ordenador, de Play, de tablet, de ordenador, de mesa,
juegos inventados... Lo que sea eh.

Ah, yo de juegos de mesa me gustan varios. Uno de llama Scattergories, otro es el
Pictionary...

A mi el Uno.

A mi me gusta el Free Fire, pero porque se juega en grupo y no me gusta... bueno... si
me gusta jugar en individual, pero prefiero en grupo.

Te gusta en grupo.

Si. Vale, y... en el Free Fire, ;como es? ;Es de lucha o coémo es?

Si... bueno... Tienes que matar a otros jugadores.

Nuestra generacion es muy agresiva.

Ya, ya... Bueno, antes era mas agresiva. ;Y a ti?

A mi me gusta el Uno, pero me gusta porque, me gusta que, por ejemplo, pierdes y luego
vuelves a hacer otra partida y ves que hay veces que ganas y otras que pierdes y te vas
motivando y quieres ir jugando mas. Y, de mas, de otros juegos, me gustan en los que hay
mas personas y que cada vez te puedas ir motivando més y que cada vez vayas
consiguiendo cosas.

Recompensas. Que vayas obteniendo recompensas... Que te vayan dando puntos...
Si, que te vayan motivando y que vayas superando retos.

Vale. (En tu caso?

El Fornite.

.Y qué es lo que mas te gusta del Fornite?;Que es el grupo?

Que es en grupo, es online, tiene estrategia... Te da casi todas las posibilidades.

El juego te permite, por ejemplo, esta es la X, el cuadrado, el tridngulo y la redonda. Y,
por ejemplo, si quieres hacer con otra cosa, puedes cambiarlo. Es decir, que no es un
juego con presion a un control que no llevas bien.

Y yo ahora voy a decir otra cosa que me gusta de ese juego, que es que, por ejemplo a
otro juego que es de Battle Royal, que hay gente que ya tiene unas cosas super buenas y
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entonces si hay uno que empieza le puede tocar uno que tenga muchas cosas y, en
cambio, en Fornite como mucho puede tener personaje, pico... Pero no tiene nada que
ataque mas, porque las armas estan tiradas por ahi y es que a quien le toque, le toca, pero
no te va a tocar a uno con los que tienen un nivelazo...

En verdad, el juego me gusta también porque si ti tienes un nivel bajo, no te va a tocar
con alguien que tiene un nivel muy elevado.

Y entonces, en Fornite, ;jugais con la Play 4 y con ordenador?

Si.

Y con las tablets.

Y con PC.

(El mismo juego, o tenéis que tenerlo para cada...?

El mismo juego y es gratis.

Yo soy de PC y puedo jugar con ¢él, con €l con la tablet...

. Tu puedes jugar con el ordenador con una persona que esta con la Play?

Si, lo que a veces sale un error, que como son todos de distintas consolas y todo esto,
pues sale un error y a veces te sale como que no puedes, pero en la siguiente si que te
deja.

Ah, vale.

Y también esta para movil.

Y para tablet.

Y para Iphone.

Y para Switch.

. Vosotras habéis jugado al Fornite? ;Os llama?

Lo he probado una vez pero, es que... no sé... no me gusta mucho...

Si pero, es que, la primera vez que jugaba tampoco me gustaba porque no tenia nada
pero, una vez que empiezas a tener ya una cosa chula ya te vicia.

. Te vicias cuando empiezas a jugar con otra gente que conoces y puedes empezar a
hacer mas cosas?

Si. Es como que te da ilusion conseguir cosas...

Y entonces, por ejemplo, ;qué os gustaria coger del Fornite y poder usarlo en
educacion?

Una cosa. Que nosotras en inglés tenemos un dossier del Fornite.

,Un dossier?

Si.

.Y como es el dossier?

Bueno, hay personajes del Fornite, hay como un ejercicio con un personaje del Fornite
que habla y sale un cuadrado con lo que dice...

Sale como el diseiio del Fornite...

Si.

Pero no tiene nada que ver con el Fornite.

Es descripciones.

So6lo es para motivarnos.

Yo creo que, si hay algo que se pueda hacer para que nos divierta un poco mas el cole, es
que sea como mas... Mas jugando, como mas...

54



LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

Mas dinamico.

Si.

Si, como hacer los deberes mas divertidos.

Pero si hay cosas que si jugamos demasiado tampoco podemos aprender mucho.

Mira, esta el Classcraft, que también es en inglés...

Classcraft.

Si. Y te dan un personaje, cada uno puede escoger el suyo, y tienes tu perfil. Entonces
cada dia vas haciendo los deberes, vas subiendo o bajando. Tienes la vida a tope...
.Empiezas de cero?

i Yo soy el que tiene el nivel mas alto de todos! Porque tengo un amiguito que se llama
traductor, jiji.

Entonces cada vez que subes de nivel vas respondiendo unas preguntas y te peleas con un
monstruo y si aciertas le atacas y si fallas te ataca ¢l a ti. Y vas bajando tu vida.

.Y eso es mientras hacéis los deberes o en clase?

En clase.

En clase y también en...

Nunca nos han mandado deberes de eso.

Ya, pero puedes repasar.

Puedes entrar, pero nunca nos lo han mandado. No nos mandan muchos deberes. Nos
mandan, a veces...

Ellos nos ponen deberes, nosotros los hacemos y a ellos, automaticamente, ya les sale
todo lo que hemos respondido.

.LLes salen las respuestas que dais todos?

Si.

Tt entras con tu usuario y contrasefia y entonces vas a un apartado donde te salen las
asignaturas y dentro de cada apartado de sale un icono rojo si te ponen ejercicios.
Entonces, t entras y hay actividades, examenes y deberes y... depende... Si no tienes
deberes pues solo puedes entrar en actividades y si tienes deberes puedes entrar en
actividades y en deberes. Entonces, entras en deberes y hay como un rectangulo de los
deberes que hay y tu clicas y hay més actividades. Entonces, ti las vas haciendo y cuando
ya entras le das a actividad o teoria, que la teoria te explica lo que es. Luego, la actividad,
tu le das, y te sale del uno al diez. Y entonces, ta tienes que ir haciendo una. Si te sale
mal, pues luego la vuelves a hacer otra vez, y asi hasta el diez. Y cuando ya quieres
acabar le das a finalizar y ya te sale en verde, y si lo has hecho menos de 5 veces, te sale
€n rojo.

Lo que molaria es que pudieras atacar y defenderte, que no sea todo de construir solo.
Ya, pero, es que hay nifos que les gusta mucho lo de matar, pero hay nifias que no.

Ahi esta la cosa.

A mi, en realidad, me gusta asi, ;sabes? Porque estoy aprendiendo bastantes cosas con la
manera de hacer electronica. Lo que hay algunas personas que, por ejemplo yo, tengo mis
padres separados. Entonces en una casa tengo tablet y en la otra no. Entonces en la que
tengo tablet me salen bien los deberes, pero en la que no, tengo que hacerlo con el mévil
y asi no me sale bien. Entonces, me cuesta un poco mas...

Entonces, ;te gustaria, por ejemplo, que fuese en fisico, que fuese en papel?
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Si.
Que se pudiera imprimir, por ejemplo, y que luego...
.Y os gustaria tener taquilla, por ejemplo, para poder...?

(Ante la propuesta, muestran un gran entusiasmo)

A mi si! A mi si!
Porque si tuvieras taquilla podrias guardarlo ahi y no seria un problema.
Tenemos un cajon, pero estd “petao” ya.

5¢

Si tuviéramos taquilla, coges aquello de lo que tengas deberes y dejas todo lo demas y no

tienes que cargar con el peso para arriba y para abajo cada dia.

Y encima hay nifios que tienen de espalda y luego tienen que ir al quiropractico. Por
ejemplo, ahora yo estoy cogiendo dolor de cuello por llevar la mochila y me duele la
espalda. Por eso ahora llevo mochila de ruedas, pero antes tenia un dolor cada dia en la

columna vertebral... Y lo he pasado mal... Y con hielo y con todo, no se me iba nunca...

y yo creo que es por los libros, por lo que pesa, y la carpeta y todo... Ahora no tenemos
libros, pero igualmente, la carpeta, la libreta... Todo. Los estuches, los libros, todo.
(T qué querias decir?

Que la taquilla seria mejor con codigo porque la llave, a veces, hay gente que se le
pierde.

Y con codigo también habra gente que se le olvide.

No, pero podemos hacer algo en el sistema que el codigo del iPad sea el mismo.

Vale. Es la hora ya, chicos. Gracias a todos.
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Annex 2. Transcripcio Grups de discussio 5S¢ B

Grup 1: socialisers i philantrops

Os explico. Vale, primero os hice un test de jugadores para ver qué tipo de jugador sois.
Hay una clasificacion que dice que hay 6 tipos, ;vale? Esta es la mas reciente y, entonces,
esto se utiliza para hacer juegos que os gusten. Juegos de ordenador, de la play, de todo

esto.

(Los asistentes muestran una gran motivacion por el tema)

Entonces, sobre lo que vamos a comentar aqui diréis: “Ai, esto yo lo he visto en tal juego”...
0... incluso en juegos de mesa. ;Vale? Mas adelante os pasaré a cada uno de vosotros una
hoja con vuestro tipo de jugado, un grafico que sale automaticamente segin las respuestas
que dais y, entonces, cada uno de vosotros podra tener eso. Entonces, vosotros habéis sido
seleccionados como socializadores y filantropos.

Eeeeeiinngg?? (todos a la vez)

Socializadores son el tipo de jugador que tienen motivacion por la conexion, por crear
vinculos con otras personas, por poderse relacionar... Puede ser relacionarse para hacer
una cooperacion o puede ser relacionarse para competir, o para provocar a otro jugador. Y,
por otro lado, los filantropos son el tipo de jugador a los que les gusta tener propdsitos,
metas, cumplir objetivos y, si es de una manera en la que podemos ayudar a los demas,
todavia mas. Ayudar o, incluso, poner trampas. Eso también cuenta. Entonces, lo que
vamos a hacer es abrir la caja y hay varios sobres.

Andaaal

Entonces, tenéis que coger éste, el filintropo y el socializador. Los que no sean...

Este es players.

Yo tengo este.

(Este?

Si. El rojo y el amarillo.

,Saco esto?

Si, sacad las tiras y repartidlas para que cada uno pueda mirar un ejemplo. Lo que hay en
estas tiras son elementos... Si no cabes por aqui ponte en aquella silla para que tengas mas

espacio, si quieres.

(Miran el contenido de los sobres y hablan un poco entre ellos)
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Pero, ;tenemos que tener una de cada?

Faltan papeles.

Cada uno que tenga uno. Lo que vamos a hacer es que cada uno va a leer lo que tiene en su
tira y vamos a conversar a ver si a los demas os parece algo que pueda ser motivador. A ver
si os gusta, ;vale? Entonces, empieza ti misma.

Regalar/ compartir. Possibilitat de regalar o compartir objectes a altres persones per ajudar-los a
assolir els seus objectius. Es una forma d’altruisme que pot ser molt motivador, sobretot quan és
reciproc.

Vale, esto quiere decir que tener la posibilidad de regalar o compartir cosas que vamos
consiguiendo mientras vamos jugando os puede gustar y, ademas, si cuando regalamos algo,
mas adelante nos hacen algin regalo, nos gusta todavia mas. ;Estais de acuerdo con esto?
Si

Si

Yo no

(Alguien no?

Sinceramente, eh. Que no pasa nada. A lo mejor nos gusta que nos regalen pero regalar no.
Ya.

.Os da lo mismo?

Y ¢si no tuvierais la posibilidad de regalar o de que os regalen algo, pasaria algo? O...

No

No

Pues ya esta.

Os gusta pero tampoco es imprescindible.

Si te regalan la Play 4....

Ahora tt.

Compartir coneixement. Possibilitat de compartir el que saps amb altres persones. Cal aprofitar
la capacitat de les persones per respondre preguntes, ensenyant-les a altres.

Vale, ;o0s gusta compartir lo que sabéis con otras personas?

Si

Si

Si

JA todos?
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Si.

iQué maravilla!Y, cuando no sabéis algo, ;os gusta que os ayuden?

Si!

Claro!

Bueno, también depende.

Depende ;de qué?

Cuando el objetivo de todo el juego es descubrirlo, pues... Mucho sentido no tiene.

Si el objetivo del juego es descubrir algo por vosotros mismos, entonces no queréis que os
ayuden. Pero, si el objetivo es, por ejemplo, conseguir una mision en conjunto, si.

Si

Claro

Es que si es en conjunto...

Claro pero hay gente que, aunque sea en conjunto, quiere ser el que ha tenido la idea
maravillosa. Quiere hacer de lider.

Si, es verdad.

La tuya ;qué dice?

Competicid. Possibilitat de trobar-se contra altres o guanyar-los. Possibilitat d’establir relacions
noves mitjangant la competicio.

.Qué os parece?

A mi la segunda si.

A mi no m’agrada la primera.

A mi la segona frase si, la primera ja...

A mi no porque...

La segunda si porque siempre puedes hacer amigos o hacer grupos de competicion con los demas
y relacionarte.

Te gusta por el hecho de poder estar con otra gente, pero el premio te da un poco lo mismo.

Si.

A ver.

Lo importante para ti es participar, estar con otra gente...

Si.

Vale, siguiente.
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Accés. Possibilitat d’accés a diversitat d’opcions. Possibilitat de millorar habilitats d’un sistema.
Possibilitat d’ajudar els altres a millorar habilitats. Possibilitat de sentir-se valorat.

. Qué os parece?

Bien.

Bien.

(Lo puedes volver a repetir?

Os gusta poder acceder a varias funciones?

Si.

Os gusta tener variedad y elegir qué queréis hacer en cada momento?

Si.

Ammm.

Por ejemplo, si esto lo traemos al mundo de la educacion: ;os gustaria poder llegar a clase y

elegir si queréis hacer catalan, castellano, mates...?

Todos gritan si al unisono y entusiasmados.

Teniendo en cuenta que hay que hacerlo todo.

Ya.

Educacion fisica dos veces.

Claro, entonces pondria lo que no me gusta el primer dia y asi ya me lo quito y el resto de dia
disfruto mas.

Es una buena estrategia.

A mi los lunes y los martes son los dias que mas me motivan, asi que me iria genial poder elegir
qué hacer, porque el resto de la semana se me hace muy largo.

Claro. Entonces os gustaria, por ejemplo, que cada semana os digan una serie de tareas de
cada asignatura y vosotros cada dia tenéis que decidir qué hacer en cada momento, ;eso os
gustaria?

Si! (todos)

Eso me gustaria por completo, vamos.

Pero hay que tener en cuenta que lo tenemos que hacer todo, eh!

Exactamente! Claro! Hay que hacerlo todo.

Lo primero que hariamos seria lo que no nos gusta. Por ejemplo, ;hoy tenemos que hacer algo
con Tablet? Pues lo dejariamos para el viernes. Pero para los jueves nunca porque ya sabemos lo
que pasa los jueves...
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.Qué os pasa los jueves?

Muchas vagas. Y eso lo sabemos todos!

Es verdad, y los viernes y los lunes no hacen nunca. S6lo cuando estamos entre martes, miércoles
0 jueves, pero casi siempre en jueves.

Vale, escuchad, que seguimos leyendo.

Interés per la retroalimentaci6. Saber si es va per bon cami o cal millorar en algin aspecte.
Exemples: classificacions, sistema de punt, certificats, etc.

Vale, retroalimentacion quiere decir “saber si vas por el buen camino”. Que tu vayas
haciendo actividades y que te vayan corrigiendo y no tengas que esperar a hacer un
cuaderno entero, por ejemplo. Que tu hagas una actividad y digas: “vale, ya lo he
terminado! Ahora quiero saber si lo he hecho bien.” Entonces, la frase que ha leido ella
pregunta si os motiva que, conforme vayais avanzando en el juego o en clase, os vayan
diciendo si lo estais haciendo bien o si hay que intentar hacer otra cosa o de otra manera.
Asi mola porque asi no te equivocas en todo el camino. Asi te equivocas al principio, rectificas y
el resto del camino lo haces bien.

(Quiere decir que la nota es mas alta?

Imaginate que no hay nota, que simplemente lo haces para aprender.

Pues entonces mola mas porque entonces corriges antes y aprendes mas.

No!

Si, si! Porque lo corriges antes y, del error, lo corriges antes y entonces no te vuelves a equivocar.
Pero, por ejemplo imaginate que haces un error, que te tiras ahi media hora para hacer un
problema y te has equivocado y luego te dicen que asi no se hace; lo vuelves a hacer y ahora
ya sabes como no tienes que hacerlo. Entonces aprendes el doble: aprendes como si y como
no tienes que hacerlo.

Es verdad.

Claro, asi aprendes del error.

Y luego, imaginate que tienes la posibilidad de que haya una insignia en que cuando tenéis
un buen comportamiento durante mucho tiempo, por ejemplo, una semana entera; se os
dan una serie de puntos y cuando llegais, por ejemplo, a 10 puntos tenéis la posibilidad,
como un comodin, algo que se os da mal, alguien a quien se le de bien os pueda ayudar.

Eso molaria.

Me gustaria.

61



LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

Si esta bien.

. Os gustaria a todos?

A misiy alavezno porque si tu todavia ni lo has intentado no tiene sentido de que te lo diga.
Pero también a ti te cuesta ganar los puntos. Entonces, en principio, no los vas a gastar si
todavia no lo has intentado. ;No? O a lo mejor si...

A lo mejor si.

Depende de la persona.

Bueno, seguimos leyendo...

Possibilitat de tenir cura d’altres persones. Possibilitat d’assumpcié de rols. Possibilitat
d’assumpcié de papers concrets: moderadors, comissaris, etc.

Vale, ;qué os parece, durante el juego, poder cuidar de alguien o ayudarle? Poder tener
roles. Por ejemplo, en lo que habéis hecho ahora de la coope, que habia un secretario, un...
Si

Si

.Eso os gusta?

Si. Pero que puedan tener todos.

Que todo el mundo pueda ser algo.

Y que vayan cambiando, que no sea siempre lo mismo.

Que todo el mundo tenga un rol porque que algunos tengan un rol y otro no, pues, hombre... Lo
suyo seria que todos podamos tener un rol.

Vale. Que todos pudierais hacerlo todo pero ;cambiando el rol o cada uno que tenga un rol
y haga una cosa?

Cambiando el rol.

Si.

Cambiando.

Si, osea, si tu juegas al parchis pues que uno mire que nadie haga trampas, que otro controle el
tiempo, que otro, en plan, diga, emm... Que el que mire las trampas mire que no muevan mas
fichas de las que ha tirado...

Escuchad, chicos, que lo esta intentando explicar bien.

Lo que pasa es que hay muchos tipos de trampas. Entonces pueden haber varios detectores de

trampas.
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Otro ejemplo es que tenemos cuatro cargos en las mesas y cada semana vamos cambiando.
Bueno, no es cada semana. Es de vez en cuando.

Si, el portavoz, el Dora la exploradora...

. Todos los roles os parecen igual de motivadores?

Si

Si

Bueno, yo creo que no.

Hay unos que gustan mas que otros.

.Qué rol no os gusta?

Explorador.

Cuando tienes que ir por ahi...

Secretario

Cuando hay que escribir

Es que es mucho trabajo...

.Hay algo mas que no os guste, a parte de ser secretario?

Secretario es que hay que escribir, la Dora la exploradora no estd mal porque vas a buscar los
iPads...

El coordinador esta bien porque manda.

Vale, XXXXXX. Chicos escuchad eh, por favor. Intenta hacerlo con la voz un poco alta.
Descobriment social. Possibilitats de trobar gent amb les mateixes inquietuds. Possibilitat de
trobar gent del mateix nivell.

Vale. Tener la posibilidad de conocer a gente nueva o de darnos cuenta de con quién

tenemos afinidad o jugabilidad en el mundo del juego.

(Los asistentes se inquietan por la hora, ya que queda poco para que finalice la hora del patio. No

acabamos hablando de este elemento, pero tampoco muestran entusiasmo por esta opcion).

Siguiente.

Gremis / Equips. Possibilitat de competicid. Creacié de plataformes de col-laboracio.

Vale. Gremis son gremios: los arqueros, los trols, los guerreros... ;Os gusta tener gremios?
Emmm

Si, depende. Depende del caso.

Segun.
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Porque, por ejemplo, a ti te pueden gustar los gremios pero no puede hacer mucha gracia hacer la
competicion.

Depende de qué competicion sea.

Si, por ejemplo, es una competicion de dificultad y te dejan el tiempo que quieras?

Uuuf, entonces si.

Yo si.

Por ejemplo, tener una serie de problemas y tener que solucionarlo de maneras diferentes y
el equipo que los solucione de una manera mas colaborativa y de alguna forma mas abierta
puede ganar.

Yo si.

A mi no me importaria.

(O os gustan mas las competiciones de correr?

i Yo de correr!

No, no, no, no, no!

No, no! Sin tiempo y poquito a poco mejor.

Vale, siguiente.
,Voy yo?
Si.
Recol-leccié o comerg. Possibilitat de recogir objectes, monedes, etc. Possibilitat d’intercanviar
articles dins del joc, ajudar als altres (...) (no es reconeix el que diu)
Vale, tener la posibilidad de recolectar o coleccionar objetos, monedas, etc. ;os parece
motivador?
money, money!
Y sino es money? ;Alguien ha jugado al Catan?
LEl qué? (al unisono)
.Nadie ha jugado al Catan?
No.
Es un juego de recursos en el que tienes piedra, paja, arcilla, madera y oveja. Entonces
todos empezais a jugar poniendo dos casas en dos puntos concretos y producis el material
que esta en las losetas alrededor de vuestras casas. Entonces hay que ir haciendo caminos
para construir mas casas. Se puede intercambiar recursos, te puedes hacer el monopolio...
(Monopoly?
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Monopolio. Monopolio es cuando tu eres la inica persona que recibe un tipo de recurso.
Ahi si que hay money. De mentira, pero hay money.

LY te puedes pelear?

No, sélo puedes llegar a un acuerdo.

Vaya rollo.

iMe toca! Xarxes socials. Possibilitat de connectar-se i tenir converses virtuals. Possibilitat per
jugar diverses persones alhora mitjangant una serie de (...)

. Os gustaria tener la posibilidad de conectaros y tener vuestro perfil online...?

Si!

Yo lo hago!

Yo lo tengo en el GTA.

. Pero para conectar con otra gente?

i También, porque mola cantidad!

Claro, porque, imaginate, tienes un amigo que se ha ido de vacaciones y pues os conectdis a ese
juego y podéis hablar.

Y quedas por el mismo juego a una hora en concreto.

Si, online.

Yo lo hago en verano. Me pongo a las 8 de la mafiana.

.Y si fuera en clase?

Bueno, en la Pantalla Digital.

Pero, ;para vosotros tendria sentido hacerlo en clase?

Si! (al unisono)

Con el iCrowd. Con las tablets y la pantalla digital ponemos el iCrowd.

O con el Documentos.

Envias a un grupo de personas y puedes hablar como si estuvieran delante.

Por el Instagram.

Por ejemplo, imaginate, que tenemos un ejercicio en el que tenemos que buscar figuras. Pues nos
separamos y cada uno con su tablet se hace una foto con las figuras que va encontrando y las
mete todas en el Documents y ellos las miran y las que mas nos gusten las ponemos.

Esta bien. Es una manera de conectar diferentes personas desde diferentes puntos a la vez.

Pero ;si estais todos en clase juntos, a la vez?
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Estaria bien también por si tenéis un grupo en el que trabajais pues al mismo tiempo trabajais en
el mismo documento con ese grupo.

Claro.

Vale. Vale, la ultima.

Significat, proposit. Possibilitat de desxifrar. Possibilitat de formar part d’un col-lectiu.

. Qué os parece?

Bien. A mi bien.

JTodo? Si tuvierais, por ejemplo, diferentes misiones que cumplir y cuando las vais
superando vais como mejorando un nivel de equipo?

El XXXXX lo flipa!

Ala, estaria muy bien!

Os voy a leer algunos de los elementos que dicen que son motivadores para otros tipos de
jugador, a ver si para vosotros también.

Vale.

Entonces, lo comentamos porque la intencion de este estudio es motivar a todo el mundo y
poder conseguir una manera de hacer en educacion que le guste a todo el mundo. Tener la
posibilidad de explorar, moveros por diferentes espacios, encontrar pistas, tener mapas del
tesoro, tener la opcion de escoger diferentes caminos, que no tengiis que seguir un unico
camino sino que os podais mover por diferentes espacios...

Sil

Si

Si

Ir subiendo por los arboles...

Encontrar “huevos de Pascua”

Eso mola para luego explotarlos.

Si son de chocolate me gustan.

Los “huevos de Pascua” son un tipo de recompensa para ese tipo de jugador al que le gusta
moverse por diferentes espacios...

El Forniteo

(...) y descubrir algo que es dificil y extrafio de descubrir.

Como el ScapeRoom.
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Por ejemplo, imaginar que ganais un Huevo de Pascua si encontrais 100 estrellas por todo
el cole.

Buaah!

Pues dibujo 100 estrellas y las pongo una detras de otra.

Yo ya sabria donde habria una.

Claro, imaginate, puedo dibujar una en la clase de 3°B, luego puedo poner una ahi en esa

pizarra...

(Se crea bullicio pensando en esta posibilidad. Les incentiva la idea).

Otro ejemplo. Conseguir certificados cuando llegais a un nivel de dominio de alto. Por
ejemplo, dominio de matematicas, que haya una escala y que cuando conseguis el nivel 8 de
os da un certificado.

Sii! (al unisono)

Una recompensa.

Es guay.

Es como decir ;Yo lo he conseguido! (y ti no).

Otro ejemplo... Batallas de lideres de grupo.

A mi no me gusta esa idea.

A mi si! Pelea!

Y sila hubiera y ti no eres lider pero puedes animar al lider de tu equipo a ganarla?

LY de qué sirve que haya un lider?

Para que gane una recompensa para todo el grupo.

Bueno, seria mejor otro tipo de recompensa que puedan ganar todos.

Vale. Otro ejemplo. Tener un tipo de economia virtual. Tener monedas... Por ejemplo, en
vuestro perfil de ordenador o de Play4... o vuestro perfil de ClassDojo...

De Classroom.

Bueno pues de Classroom. Que cada vez que conseguis una meta os den una cantidad de
dinero y si la meta es mas dificil os dan mas dinero, y sino menos.

Pero ;dinero de verdad?

No, virtual.

Yo no lo comparto con nadie.

LY para qué lo utilizamos luego?

Pues, por ejemplo, para tener beneficios en un examen. Para que os den misiones extra...
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Si, si, si, si, Si....

Para obtener algin tipo de material...

Si, si, si, si, Si....

Lo veis, ;no?

Me quedo con lo del examen.

Si, (no? Vale, y ultimo ejemplo. Tener una plataforma de innovacion. Esto es tener la
posibilidad de decir de qué manera os gustaria mejorar las actividades, la manera de
hacerlas, el tipo de recompensa, el tipo de mision, e incluso poder crear vosotros misiones
para que las hagan otros compaiieros.

Si, si, si, si, Si....

Lo hariais complicado, vosotros?

No mucho, pero tampoco facil.

Yo si!

(Y si me toca mi propia mision?

No te puede tocar tu propia mision, sino no tendria gracia. Vale, ;queréis que os diga qué
tipo de jugador sois cada uno?

Si

Si

Luego os daré un tipo de certificado de los tipos de jugador que sois cada uno de vosotros,
Jvale?

Pero, si es muy malo, ;/qué pasa?

No pasaria nada, y ademas ninguno de vosotros ni de los de la otra clase son un mal tipo de
jugador. Y os voy a decir una cosa, yo me esperaba unos resultados muy diferentes y estoy
contenta porque esto quiere decir que en el cole os estan haciendo trabajar en grupo, os
gusta hacer cosas en grupo, os lo pasais bien...

Si, si.

Si.

Pues si.

Si escogemos el grupo...

Pero estoy contenta porque la gran mayoria de la clase sois super sociales y eso es super
chulo. En mi época era todo muy individual y muy aburrido.

Pues como es ahora.
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= No no, como es ahora no...

En este punto, les nombro de uno en uno y voy diciendo el tipo de jugador que es cada uno y cada
una. Les explico las definiciones de nuevo. Algunos de ellos son 2, 3 y 4 tipos de jugador al mismo

tiempo, a partes iguales.

= Os explico. Socializadores: motivacion por la conexion, por interactuar con otras personas,
por crear vinculos y mantenerlos y con un objetivo principal de interactuar con los demas.

- Opye, pues, tiene razon, esto, eh!

- Si.

- Siguiente tipo: filantropo. Los filantropos se motivan por tener el propdésito de ayudar a los
demas, actuar con ellos, o contra ellos a veces y les motiva seguir un objetivo de manera
conjunta y tener objetivos en grupo.

- Yo también lo veo.

- Ya, yo también.

= Y, achievers, que sois (nombro los que lo son) os motiva hacer las cosas de la mejor manera
posible. Os motiva aprender cosas nuevas, mejorar vuestras habilidades, disfrutais
superando retos y desafios, queréis participar y conseguir premios, monedas o otros
elementos de recompensa y queréis intentar ser la mejor version de vosotros mismos.

- El XXXX archiva mucho de esto, ;no? Se supone que tiene que archivar mucho, no? ;Si es
“archiver”?

- Y la gente con los PokémonGO.
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Grup 2: players, achievers i Free Spirit

= Vale, empezamos. Os explico. Os diré primero los resultados que me ha dado el test. A cada
uno de vosotros, a través de la encuesta, le sale un tipo de jugador. En principio, hay 6 tipos
de jugador, pero en vuestro caso muchos de vosotros habéis salido varios tipos de jugador a

la vez, incluso 2, 3 y 4. Os voy diciendo.

En este momento, leo a cada uno el tipo o tipos de jugador que les ha salido y les pido que se

sienten juntos. Les presento una caja que contiene 7 sobres. Cada sobre contiene varios papeles, que

se corresponden con los distintos elementos de juego. Pido a cada uno de los asistentes que cojan un

papel que se corresponda con su tipo o tipos de jugador para, posteriormente, leerlo en voz alta y

ver si se sienten identificados o no.

- Os tenéis que leer cada uno, individualmente y sin comentarlo, las tiras que tenéis y
después...

= Yo ya me lo he leido.

- Yo ya lo he leido.

- Y yo.

= Vale, pues dejamos que los demas lo lean también.

- Nosotros también lo hemos leido.

- Vale, pero no hace falta que digais cada vez que acaba alguien que ya hemos leido. Dejar un
rato mas y cuando estéis todos lo comentamos.

- Yaesta.

- Yaesta.

- Yaesta.

(Risas, codazo, juego entre algunos de ellos).

= Luego lo tendréis que explicar.

- (Qué? ;Explicar?

- Claro. Sino, ;Para qué lo vais a leer?

- No lo s¢. Para memorizarlo.

= No, para memorizarlo no. Primero tratar de entenderlo y después hablaremos de ello.

(Los demas todavia no han podido acabar de leer sus papeles).

- (Y sino se entiende?

70



LA GAMIFICACIO A L’EDUCACIO PRIMARIA: una proposta d’elements de joc adaptada a alumnes de 5¢

Pues te lo explico yo.

Vale, entonces nadie entiende nada. Yo no lo entiendo.

Dos de los asistentes comienzan a hablar entre ellos sobre futbol, sin dejar leer a los demaés.

Comienzan a hacer ruido. Los demdas se quejan de que no pueden leer y algunos de que no

entienden lo que pone.

Vale, entonces vamos a hacerlo de otra manera. Dejar todas las tiras y los sobres en la caja
y os lo voy leyendo yo, porque sino, con esta dinamica, no se puede. Os digo primero el tipo

de jugador que sois cada uno y después comentamos qué...

Los dos asistentes a los que se ha llamado la atencion varias veces continiian hablando entre ellos e

interrumpiendo y comienzan a reirse. El resto de compaiieros se quejan.

.Os parto el grupo en dos? Porque, es que, tanta gente, no lo veo yo...

Si

Si

No no no, noo.

Si, si.

Vamos a hacer chicos y chicas.

i Yo quiero ir con la chicas!

Primero las chicas.

Vale, nosotros adios.

No, primero las chicas salen fuera, vosotros lo hacéis y después entran ellas.

A vale.

iEs que son las chicas que la lian!

iSon los dictadores estas!

Vale, venga, que os explico. Os voy diciendo. (...) Vosotros sois “players”. Os voy a leer lo
que quiere decir y me decis si son cosas que os motivan o hay alguna que no. Entonces,
vosotros, segun el test, sois el tipo de jugador a los que os motivan mucho las recompensas y
estais dispuestos a hacer el esfuerzo que haga falta para conseguir la recompensa que
queréis.

Si, ja! (dice un compaiiero).

Exactamente (dice otro, con sarcasmo).
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.Esto es correcto o no estais de acuerdo?

Yo si.

Yo si.

Yo no.

Yo si.

Entonces, os digo las cosas que se supone que si os motivan y me decis si estais de acuerdo,
si no, o si falta alguna cosa, ;vale? Puntos de experiencia como...

Me motivan en el Free Fire. Es como el Fortnite pero no es lo mismo.

Pero tienes que matar, eh.

Vale. Vale, los puntos de experiencia como para poder ayudaros a saber en qué punto estais
en el juego. Como la barra que os dice la energia y va bajando...

La vida.

Bueno, la energia, la vida. Es lo mismo. ;Eso os gusta? Que haya una barra que os indique
si estais...

Si.

Ah, si.

Yo la tengo en el Street Fighter.

Vale, otro ejemplo son los premios y las clasificaciones. Os gusta que haya clasificaciones y
que se os diga en qué numero estais en una lista o...

Si.

Si.

Claro.

Vale. Luego, insignias o cosas que conseguir. Cuando conseguis algo os gusta que aparezca
la tipica insignia que dice: ahora eres un recolector experto o ahora eres...

Si.

No. Bueno depende.

Si es una partida de uno contra otro pues no me molesta.

JPero si es en colectivo?

A ver, si hay mucha gente y yo ni siquiera aparezco en la lista, pues no.

Otro ejemplo. Poder tener una moneda virtual.

Hombre claro.

Eso si, ;{no?
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Bueno, ojalé que sean ilimitados.

Y tener loteria o juegos de azar. Que conforme vayais jugando os aparezca un juego al que
podéis jugar o no jugar, pero que si jugais y ganais tenéis unas recompensas.

LY qué es la recompensa?

Depende del juego.

(En el Free Fire?

Pero si cuando vais jugando os encontraiis algunas misiones que podéis hacer de forma
voluntaria y que si las conseguis ganais un premio, la hariais o no la hariais?

La haria.

La haria. Porque si la gano imaginate que me tocan 20 mil euros.

(En este punto, dos alumnos me preguntan si conozco a una chica. A continuacién, me hacen

algunas preguntas sobre la universidad, el patio, el precio, etc. Volvemos al tema y continlio

explicando el tipo de jugador que tienen los asistentes).

XXXXXXX, eres tres tipos de jugadores. Eres achiever, player y socialiser. Player es lo que
hemos dicho ahora, socialiser es que tienes motivacion por jugar en red, conectarte, poder
hablar con otra gente, poder jugar en equipo o competir

(Y por qué eso no lo has preguntado? (uno de os asistentes se siente algo indignado, ya que se
siente muy indentificado con este tipo de jugador).

Porque a vosotros no os ha salido en el test. Y por otro lado eres achiever, que es que te
motiva hacer las cosas lo mejor posible, que te gusta aprender cosas nuevas... A ver, que
estoy hablando chicos, no me puedo escuchar ni a mi misma.

XXXXX, que te calles! (Otro compatfiero les llama la atencion).

Que te gusta aprender cosas nuevas, mejorar tus habilidades, que disfrutas superando retos
y desafios y que te gusta obtener premios, monedas y otros elementos de recompensa.

Eso es lo que puse yo. (Salta otro compafiero)

JEstas de acuerdo con todo? ;Te identifica?

No.

No.

La primera. La primera que le has dicho ;es la amarilla?

Si.

Vale, entonces...

Las chicas se estan montando una fiesta!
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= A ver, te gusta, por ejemplo, descubrir gente nueva en el juego que pueda tener los mismos
gustos que tu, aunque no los conozcas de nada, y empezar a jugar con esas personas.

- Yo si.

- Si

- Si son ingleses no. Si son ingleses lo odio.

(De nuevo, uno de los asistentes vuelve a eructar. Mientras otro companero habla, continua

forzandose para eructar y su compafiero de al lado le sigue el juego, haciendo pedorretas. Espero

unos segundos, para darles un tiempo prudencial de aviso. Finalmente, les hago finalizar su
participacion y volver a su clase. A continuacién, reanudo la sesion con los chicos restantes.)

- El proyecto que estoy haciendo es para ver qué os gusta de cada juego y poder aplicarlo a
educacion. Entonces, por ejemplo, a ti que te gusta moverte por todo el entorno, un ejemplo
seria hacer misiones de solucionar problemas o conflictos pero, en vez de hacerlo en clase,
tener un mapa del tesoro con el plano de toda esta planta y buscar donde estan las misiones.

- Ya me gustaria a mi!

- Os gustaria.

- Si, y mucho.

= Otro ejemplo que se me ha ocurrido antes es coger y en vez de tener asignaturas y un profe
que os da la asignatura y tal (...)

- Buabh, si!

= (...) llegar el lunes y que sepais todo lo que tenéis que hacer de todas las “asignaturas” pero
hacerlo en el orden que os dé la gana.

Ante esta propuesta, los asistentes aplauden, silban y muestran un gran acuerdo con la propuesta).

- Eso, eso, eso!

- Entonces, si nos toca examen, lo dejo para el final, estudio todo el dia y (aplaude) lo peto.

- Hombree.

- Pero, claro, esto seria con la condicion de tener que cumplir con todo el programa.
Tendriais como un dosier semanal en el que se os dice: de matematicas tenéis que
solucionar estos problemas, de catalan tenéis que hacer ésta lectura, luego tenéis que hacer
un trabajo en grupo... Tendriais todas las tareas que tendriais que hacer pero no os
marcariamos el tiempo. El tiempo seria toda la semana.

- Buabh, yo lo haria todo el primer dia y el resto de dias me los pasaria jugando.
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Otro ejemplo seria que cuando acabaseis las tareas se os dieran unos puntos y que cuando
llegarais a unos puntos en concreto tuvierais algun beneficio, como, por ejemplo (...)

Una play

Mejor

Una tele

Una tablet

Un punto mas en el examen.

(Se entusiasman con la idea)

Si saco un 4, saco un 5. ;Qué te parece?

Y si sacas un 9 tienes un 10.

LY sisacoun 10, sacoun 11?

Superarias el limite.

(No es mejor 5 puntos mas, por si acaso?

No no, 3, 3. O sea, 6. 6 porque si sacamos un 0 tendremos un 6, que es mejor que un 5 pelao.

Y luego, otra posibilidad que le he comentado al otro grupo seria que cada viernes, cada
uno de vosotros piensa un problema y, entonces, eso se hace al azar, y cada persona la
siguiente semana tendria que resolver un problema. O sea, tu, por ejemplo, te inventas un
problema, y la semana que viene lo tiene que resolver él, pero él no sabe que es tuyo y su

problema es personal, solamente lo puede solucionar él.

(Hablan de algunas posibilidades durante unos segundos)

Vale, entonces, de los juegos a los que jugais ;qué es lo que mas os gusta?
Futbol.
Fornite.
Dentro del futbol, ;qué es lo que mas te divierte?
Chutar.
Hacer penalty.
Cosas que se puedan aplicar luego a la educacion.
Partidos.
Partidos. Clasificaciones.
Si, hacer como un torneo.
Torneo.
Buah! Si!
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( Torneo por grupos?

Si, y penalties.

Si, como un triangular. Osea, hacer tres equipos y cuando uno pierda, que sigan los otros dos.
Bueno, se podria aplicar también. Entre varios colegios, por ejemplo.
Si, si!

No, no!

Si, con el San Gabriel, asi estaria también el XXXXX.

Bueno, y a ti ;qué te gustaria?

Jugar al Fornite.

Es un “viciao”.

(Qué te gusta mas de jugar al Fornite?

Quedar primero.

(Los demas se rien y preguntan que a quién no).

Entonces, lo que mas te gusta es competicion. Individual o de grupo?
De grupo y individual, de las dos cosas.

De los dos tipos.

Si.

(Algo més?

.Se os ocurre alguna idea que os gustaria que hicieran los profes?
Si!

Si!

Claro!

Poner una sala de play aqui y en cada hora libre poder venir a jugar aqui.
. Tener una hora de juego libre?

Si!

Si!

Eso se podria conseguir como recompensa.

Es verdad.

. Os imaginais tener una sala de juegos con la Play?

Buuuaaahhh!!!

Y entonces, cuando lleguéis a un nivel de recompensa o de puntos, podéis jugar una hora.
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- O que podamos estar y turnarnos para jugar.

- Un monitor con una Play, otro monitor con otra Play, otro monitor con otra Play...
- Yo tablet!

- Con los Ipads!

= Y os gusta elegir personajes, decorar el entorno...
- Buah, no!

- Eso es un “cofiazo”

- No.

= Elegir, por ejemplo, ;el personaje?

- Hombre, eso claro. Eliges el que va mejor.

= Claro. Vale. Vale pues ya estaria.

- Ahora las nifias dentro.

- Ya vienen las nifias!

Los grupos se intercambian. Los nifios salen al pasillo y las nifias entran en el aula. Les explico el
tipo de jugador/a que les ha salido a cada una. Les pregunto si se sienten identificadas y tanto ellas
como el resto de compafieras estan totalmente de acuerdo con las descripciones del tipo de jugadora
que le ha tocado a cada una. Incluso, hacen sarcasmo al respecto. Todas rien al escuchar la
clasificacion y al ver la certeza del test. A continuacidon, comenzamos a hablar de los elementos de
juego.
= El trabajo que yo estoy intentando hacer consiste en ver, segin el tipo de jugadora que sois
cada una, qué es lo que os gusta especialmente cuando jugais. Después, con esto, lo que
quiero hacer es intentar encontrar una manera mas divertida de presentar los contenidos
del cole (mates, catalan, castellano, inglés, todo esto). Entonces, os digo algunos ejemplos
que he estado pensando yo y luego me decis propuestas que os parezcan motivadoras,
Jvale? Motivadoras para cada una de vosotras. A mi se me ha ocurrido, por ejemplo, que
en lugar de tener cada una una asignatura y que venga un profe y tener que hacer esa
asignatura en ese momento, llegais el lunes, tenéis un dossier y tenéis toda la semana para
hacerlo distribuyendo vuestro tiempo. Si, por ejemplo, necesitais mas tiempo con las mates,
pero catalan se os da bastante bien, pues hacéis primero las mates, si lo preferis, os lo

quitais de encima y luego con el tiempo libre hacéis lo que os apetezca: juego libre, alguna
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propuesta de mejora, etc. Entonces la propuesta seria distribuir vosotras vuestro tiempo,
con la condicion de tener que cumplir con todo el programa.

Osea, tener un dossier de cada asignatura y ir haciendo.

Si. Puede ser un dossier o ser, por ejemplo, que en la clase hayan diferentes sobres con
pruebas que tengais que ir solucionando. Como misiones.

Ah, vale!

Aprender, pero jugando.

Es como intentar coger cosas del juego que os gustan para poder aprender mejor. Sin
aburrir.

Esa me gusta, la propuesta.

Si, a mi también.

LY sin profesores?

No, con profesores. Los profesores no los podemos quitar. Pero si se podrian ir rotando.

(Hacen una breve queja, mostrando anhelo de moverse con libertad).

Tengo otra idea. Por ejemplo, que os vayan dando un punto por cada actividad de cada
asignatura que vayais haciendo y que cuando tengiis una cantidad de puntos en concreto
podais elegir el profe que empiece el lunes.

Ohbh, siii!!

Sil!

Pero si quitamos esa hora, ;las asignaturas también las aprenderiamos?

Claro, tendriais todas las actividades relacionadas. Por ejemplo, con lo que habéis hecho de
la Coope, vosotros habéis hecho una parte que es super importante de la vida en general,
que es hacer una cooperativa, pero ahi habéis hecho mates, habéis hecho plastica, habéis
hecho comprension lectora, expresion escrita...

Si.

Habéis hecho varias cosas que son de todas las asignaturas, en verdad. Entonces, las
asignaturas lo que hacen es que ensefian una cosa en concreto pero que no solamente sirven
para eso, sirven para muchas cosas. Las mates, por ejemplo, te sirven para resolver un
problema o te sirven para montar un mueble de Ikea.

Osea que th vas a aprender todo lo que tenemos que aprender, pero jugando.

No jugando, habra momentos en los que sea jugando, pero en otros momento estara
propuesto de una manera mas dinamica. Porque todo jugando tampoco lo podemos
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enseiiar, hay cosas en las que necesitiais hacer otro tipo de actividad. Aunque si es
importante hacer algunas actividades jugando porque si os estais divirtiendo es mucho mas
facil que aprendais.

Ya.

Y que se os quede en la memoria. Porque si os parece algo aburrido luego se os olvida. ;No?
Es como los extraescolares: si te gusta irds con ganas y aprenderds mas. Si vas sin ganas no.

De cosas que podamos cambiar sobre la manera en que se presenta el contenido, ;qué os
gustaria cambiar?

LY las clases?

Las clases en vez de ser tan explicativas serian clases mas autonomas. Seria, por ejemplo,
aprender por grupos y a quien se le da mejor el catalan, es como el “lider” de la asignatura
de catalan.

A mi me gustaria cambiar que todos los profes me dejen escribir con los bolis que quiera, porque
algunos profes dicen coémo hay que hacerlo pero a mi me gusta de otra manera.

Entonces, a vosotras os gustaria, por ejemplo, tener eleccion en el disefio en que presentais

las cosas.

(Si al unisono).

Elegir los colores, también como son nuestras portadas...

Personalizar las paginas.

Las chicas exponen algunas quejas que tienen sobre algunos profesores. También explican

experiencias que les han explicado sus padres y madres.

Vale, entonces, hemos dicho que os gusta poder elegir el disefio...
Si! (al unisono)
Poder decidir como lo presentdis. ..
Si! (al unisono)
Los materiales...
Si! (al unisono)
Si a todo!
.Qué mas?
Que no siempre tengamos que llevar el mismo material, o sea, que podamos llevar el material
que queramos y que podamos comprarnos el material como nos guste a nosotros.
Vale.
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Si, por ejemplo, las libretas del cole son bastante sosas.

Es que nos dan una libreta igual para todo el mundo y es como que no podemos tener nuestra,
nuestra...

Que no podemos tener nuestra personalidad.

A mi me gustaria ver libretas diferentes y poder decir “Ala, qué chula! “ ;Sabes?

Entonces, por ejemplo, ;os gustaria poder disefiar la clase?

Lanzan un enorme si entusiasmado y al unisono.

.Qué os gustaria elegir, en concreto?

Por ejemplo, que pudiéramos partir la clase en dos partes, pero sin partirla, y que los chicos
puedan elegir lo que quieren poner en su lado y que las chicas decidamos qué poner en el
nuestro.

Si, porque, es que, los chicos hacen que las chicas se distraigan.

No, seria, por ejemplo, ésta mitad de la clase son tres mesas, {no? Pues que esta mitad de la clase
la ocupen los chicos y aqui las tres mesas de las chicas, y la parte de las chicas decorarla como
las chicas nos guste. Y la parte de los chicos, como a ellos les guste, que seguramente seria de
fatbol.

;O de Fornite!

Me parece muy interesante que podais decorar cada uno con lo que os guste. Y, después,
que cuando haya algun conflicto los chicos tengan su rincon de pelearse (solucionarse) y las
chicas el suyo.

Si!

Y las chicas a nuestro paraiso.

Y el patio, que no hayan tantos cursos mezclados.

Lo suyo seria Patio Petit, otro de 1°y 2°, otro de 3° y 4° y otro de 5° y 6°.

Y yo también quiero que nos dejen hacer clase a los de infantil.

Si! (al unisono)

Y mas tiempo haciendo Padrins.

Hacer un grupo de nifios y nifias, mezclado y que bajaran... Por ejemplo, nosotras ahora, pues
decir: venga, a vosotras ahora os toca a la clase de P3 A...

Que cada dia podamos ir a otras clases a ensefiar a los més pequeios y que vayamos en grupos y
que cada grupo vaya a una clase diferente y hacemos clase ahi.

2 Os gustaria hacer clase mezclando edades?
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Si
No.
No!

.Y hacer 5°y 6° clase a la vez?

No! (al unisono)

(Qué mas?

En infantil, que aunque esté el profesor o la profesora, que nos dejaran a nosotros hacer la clase y
si hacemos algo mal que nos corrijan.

A mi me gustaria mas como que cada uno se organizara de una manera, por ejemplo: los lunes
toca a primera hora cataldn, a segunda hora mates... Como ti quieras, ;no? Entonces si por la
mafana no te apetece hacer mates, que lo cambies para después del patio o para la tarde.

.Como cuando hacéis los deberes, que cada uno decide el orden en el que hace cada
asignatura?

Si, que cada uno pueda organizarse como le apetezca.

(Aplausos y halagos de las compatfieras)

Otra es que cada clase sea de una asignatura diferente y que pongan taquillas y que en cada clase
tengas los materiales que necesites.

iEs verdad!

Ir cambiando de clase cada vez que te apetezca.

Y volver a hacer informatica, porque ya no hacemos.

Es verdad.

Si, es verdad.

Y en 3° haciamos dos veces educacion fisica, a la semana.

Si, y ahora s6lo hacemos una.

(Os gustaria tener alguna asignatura mas que no tengais ahora?

A mi me gustaria que los nifios de 5°A y 5°B se pongan en una clase, y las nifias de 5°A y de 5°B
se pongan en otra clase.

Si!

Si, porque asi en veranito noooo...

Porque mira, en la Festa de 1’aigua, el ultimo dia de curso, siempre que nos cambiamos las nifias,
como hay el cristal este, se empiezan los nifios a asomar. Como se cambian mdas rapido que
nosotras se empiezan a asomar por la ventana.
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- Y encima nosotras nos tenemos que tapar con las toallas.

- El cristal deberia estar tapado.

- O que no haya cristal o que lo pinten.

= Yo el afio pasado fui a un cole que era todo de cristal, no habia casi pared. Todas las clases
se veian a través del cristal.

(Muestran gran asombro al imaginarselo)

- (Todo se veia?

= Todo se veia.

- (El lavabo también?

No, el lavabo no.
Risas.

- (Y si te das un golpe no se rompe el cristal?

Las nifias salen durante unos minutos del aula porque les llaman en su clase para hacer una

votacion. Cuando vuelven explican coémo ha ido.

- Porque, mira, con el dinero que hemos ganado con la cooperativa y quitando los gastos, nos
hemos quedado con 15€ cada uno y entonces, esos 15€ los vamos a gastar para comer en un
restaurante. ..

- En McDonalds!

- En McDonalds en el Splau y un cine.

= ¢(Vais todos juntos?

- Si, pero ahora hemos votado en nuestra clase la peli que queremos ver y ahora hay que ver qué
gana en la clase de al lado.

= Pero podéis ver dos pelis juntos, ;no?

- No, porque nos han dicho que tiene que ser todos juntos porque asi mezclamos todo el dinero a la
vez.

(Hablan un rato sobre varias posibilidades. También comentan varias estrategias para invertir esos

15€).

= Vale, a ver, se me ha ocurrido también, por ejemplo, hacer de manera conjunta las normas
de la clase.

- (Qué?

- No.
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Molaria que separaran las clases chicos y chicas.

Estaria bien una norma que, por ejemplo, si se te olvidan los deberes, 20 puntos menos.
Si.

Que haya un sistema de puntos.

JAlguna propuesta mas?

A mi me gustaria tener mesas individuales. Tener mi propia mesa.

No. A mi me gustaria tener mesas de dos, en vez de de cuatro de dos. Ir en pareja.

LY un una fila asi? (Les sefialo un tipo de fila de vaya de punta a punta del aula.

iNo!

iUn cuadrado!

.Y en una redonda, que ti tengas una mesa a cada lado, pero pongas tus cosas en tu mesa?
Ah, jy en el medio la del profe!

Claro!

Si!

En redonda y en medio el profe.

No pero entonces el profe daria la espalda siempre a alguien.

Tener una clase de bromas. O sea, que nos ensefien a hacer bromas a los compaiieros.
Si!' Y que no se enfaden!

Eso ya es mas dificil.

iMolaria tener laboratorio! ;Y hacemos experimentos! Ciencias.

.No hacéis experimentos?

No!

i'Y podriamos hacer teatro!

Si!!

Si, y que cada fin de curso en vez de bailar pues hacer una obra de teatro.

Noooo!!

O cada fin de trimestre que vengan los padres y quien quiera les hacemos una obra de teatro.
Y una clase de basquet!

Y os gustaria, por ejemplo, que vinieran los padres, madres, hermanos, hermanas y el resto de la
familia a ensefiar a hacer cosas que saben hacer?

Que venga mi tio!
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Bueno, mi madre va a venir y nos va a ensefiar a limpiar, porque mi madre no ha estudiado. Y mi
padre es obrero, asi que tampoco nos va a ensefar a estudiar.

JPues sabes qué? Que ahora hay una chica japonesa que se llama Marie Kondo que ha
inventado un sistema para ordenar, limpiar y organizarlo todo y la gente esta pagando para
que venga a su casa a ensefiarle a limpiar.

Mi madre ya lo sabe, eso.

Entonces, tu madre, que sabe limpiar, y seguramente sabra organizar, puede ayudar, por
ejemplo a los nifios que son muy desorganizados a pensar de qué manera podrian hacer las
cosas para ser mas organizados.

Yo solo limpio.

Yo siempre recojo mis cosas pero a veces, cuando me “da palo” me dice: jlevantate! Y no me
gusta levantarme.

iA mi me gustaria que el cole empezara a las 10h!

A mi me gusta a las 9h.

Yo hasta las 11h.

Una de las asistentes levanta la mano y le doy la palabra.

Después de estas preguntas, ;qué haremos?

A ver, yo he pensado que como habéis dicho cosas super interesantes, yo hablaré con la
directora y las cosas que me parecen que pueden ser viables se las propondré de parte
vuestra.

Sobretodo dile que podamos hacer clase a parvulitos!

Vale, yo lo apunto.

Y lo de las clases de asignaturas.

(Las chicas aplauden ante la idea)

Yo también he pensado en poder traernos el ordenador o el mévil y que venga un especialista y
nos ensefe a hacer mas cosas con el mévil.

Y los Ipads, que cada uno se traiga su iPad de su casa, si tiene, y si no que cojan los de aqui.

Y en vez de tener los portatiles de aqui del cole, que no funcionan casi nunca, poder tracrnos
nuestro ordenador de casa.

.Y si hay nifos y nifias que no se lo puedan permitir?

Pues aqui se los dejarian.
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Entonces tendriamos unos en el cole para quien no pueda permitirselo y otros de casa los que si
que pueden.

Si!

Si.

.Qué mas?

Molaria que hubiese un bafio propio para cada uno al lado de la clase.
Lo tendrias que lavar ti! Porque como es propio!

Claro.

Pues mira, por ejemplo, un curso, un bafio, otro curso, otro bafo...
Pero chico, chica, eh!

Claro, claro.

Pero que no esté dentro de la clase, que sino huele que alimenta...

(Risas)

Y en el patio poder llevarnos los iPads al patio. Oh, que puedas estar en clase con el iPad durante
la hora del patio o que haya una clase para eso.

Pero no se puede, porque como compartimos los iPads las dos clases...

O que te puedas traer tu portatil para hacer los trabajos en la hora del patio.

También que un dia, por ejemplo en Carnestoltes, puedas traerte tu mascota al cole.

(Afirmacion al unisono).

Eso me encantaria a mi...

Pero seria un agobio para ellos, ;no? Aunque si se podria hacer un taller de especialistas
para explicaros cosas interesantes sobre vuestros animales. Por ejemplo, quien tenga
perros...

Trucos para que le hagan caso.

Vale, y otra cosa. Para jugar en el patio ;qué os gustaria?

Mas tiempo!

40 minutos.

No una hora. Una hora de patio, como en el instituto.

No hay una hora en el instituto, hay media hora.

Pues yo tengo una amiga que va al instituto y hace una hora de patio. Lo que pasa es que hace
dos patios de media hora.

Pues sera un cole privado, porque en el publico son 30 minutos sélo.
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Que te dejen llevar el movil al patio.

El problema del mdvil es que hay gente que lo usa bien y hay gente que no lo sabe usar
bien. Y hay gente que lo usa para grabar videos haciendo el tonto o para molestar a otros y
grabarlo y de esa manera no permitiran que llevéis los moviles al patio.

Nosotras nos grabamos haciendo cosas graciosas jcomo recuerdos!

Yo tengo otra idea. Como en otra clase, ir cogiendo a los de infantil y ir ensefiando qué haran en
el siguiente curso o cuando se hagan mayores.

O sea, ir ensenandoles la parte de arriba para que se vayan acostumbrando.

O cuando paséis a 1° tendréis que aprender a sumar, después a multiplicar...

Eso esta chulo.

Y explicarles mas o menos lo que van a hacer, porque luego llegan y se encuentran todo de
sorpresa.

Tengo una idea, a ver qué os parece. Que haya un ring de boxeo

Si!

Siiii

Con guantes, cascos y todas esas cosas

No, no, no.

Que podamos hacer defensa personal para luchar contra el machismo y eso.

En educacion fisica, que pongan varios deportes y que cada uno decida el deporte que quiera
hacer.

Que pongan un dia a la semana un ring de boxeo y que sea nifia contra nifio para que luego digan
que las nifias no pegan.

Es verdad. jSiempre lo dicen!

iEso!

Entonces, a lo mejor que pongan dos clases de educacion fisica en una semana y entonces en
esos varios deportes yo puedo elegir el deporte que yo quiera pero después tengo que estudiar ese
deporte en las dos clases que tengo en la semana.

A ver, chicas, escuchad la propuesta que esta haciendo.

El profesor de gimnasia nos da varios deportes: basquet, futbol, boxeo y tenis. Y pone un palo o
algo para poder diferenciarlos.

Separa por areas.
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Si, eso.

Vale, sigue.

Y los prepara. Entonces nosotras, como tendremos dos clases a la semana, de gimnasia

No una

Que afiadimos una!

Ahhh

Como tendremos dos clases, pues emmm... En la primera clase de la semana podremos elegir el
deporte que queremos hacer ésta semana. Entonces el siguiente dia hacemos también ese deporte.
Y los hariais todos, pero cada semana elegiriais el que hacéis.

Si.

Vale, se lo diré al profe de gimnasia a ver qué le parece.

Aii, siiii!!

Molaria que hubiese un ScapeRoom en clase ;sabes qué es? Y que hayan pistas de matematicas
y...

Y claro, si lo adivinas, a lo mejor vas con el iPad...

Si, y vas en grupo...

Y que si ya crees que sabes la respuesta te conectas con la profe y si aciertas pues hablas con ella
desde la pantalla y ella te abre una puerta.

Si, y entonces te vas a la siguiente sala hasta desbloquear la ultima.

Y te vas a diferentes salas cada vez hasta que ganas.

Eso no creo que se pueda, pero si que se podrian poner candados con llaves, no?

oh, qué guay!!

Siii

Si, y entonces, por ejemplo, las llaves que estén escondidas y nos dais pistas y nosotras tenemos
que buscarlas.

No, en cada clase hay una llave y tenemos que encontrarla. A lo mejor te dice: donde guardan tal
cosa. Pues tu vas y la buscar. Y si la encuentras puedes abrir la puerta de la siguiente sala, y asi
hasta recorrer todo el colegio.

Pues haré un documento y pondré todas las ideas que habéis dicho.

Pon lo del ScapeRoom, que mola mucho!

Y lo de parvulitos!

Vale chicas, muchas gracias. ;Nos vemos el lunes!
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Annex 3. Buidatge Grups de discussio 5¢ A

Grup 1: socialisers i philantrops

Els agradaria:

Compartir coneixement / ajudar a pujar de nivell als altres. A alguns, sobretot, si reben alguna
cosa a canvi. Per exemple: ajudar als altres si després poden rebre I’ajut dels altres.

Recol-lectar materials, sobretot si després poden utilitzar aquests recursos.

Bescanvi de recursos. Els agrada poder escollir el recurs que volen “col-leccionar” i poder
bescanviar-lo amb els companys.

Desxifrar missatges ocults dificils.

Poder aconseguir que tots tinguin el mateix nivell per a poder accedir a reptes/missions de
manera conjunta. Nivell individual minim per a poder fer coses en equip.

Comodi. Poder rebre ajuda d’algi que mostra prou habilitat en allo que 1’alumne no en t¢é (Ex: el
company que ¢€s bo en mates m’ajuda amb la multiplicacié de dues xifres).

Beneficis. Rebre punts (o similar) per tenir bona conducta o per altres motius 1 poder utilitzar-los.
Ex: seleccionar 1 eliminar una pregunta d’un examen si s’arriba a X punts. Ex: Poder fer 10 faltes
d’ortografia en un dictat, en comptes de 8.

Punts per fer els deures. 100 punts cada vegada que els facin bé, 25 punts si els fan malament 1

que no sumi si no els fan, perd que no resti.

No els agradaria:

Perdre punts per mal comportament o per fer malament els deures.

Informen que utilitzen o han utilitzat:

Classcraft
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Grup 2: Free Spirit, achiever i altres amb més d’un tipus de jugador a parts iguals

Els agradaria / idees de millora que sorgeixen:

iPads lliures sempre.

Poder fer MEMEs.

Fer gremis.

Ballar.

Veure a altres persones jugant o comentant jocs.

Escollir I’aspecte del seu “avatar” o personatge i el nom.

Tenir la possibilitat de fer “esquadrons” (més de 4 persones per grup).

Tenir un disseny d’examens més atractiu visualment (Ex: examen de mates amb dibuixos del
Mario).

Que nois 1 noies tinguessin els mateixos drets. Que els nois també tinguessin la confianga dels
mestres, que se'ls escoltés i que poguessin fer activitats “de noies!2”.

Classes d’Educacio Fisica en qué s’ensenyi parkour 1 ritmica.

Educacid Fisica 2-3 vegades a la setmana o, si fos possible, tots els dies al mati. Diuen que
estarien més concentrats.

Si es perd classe d’Educacio Fisica, poder recuperar-la sempre.

Crear 1 respectar/que es respecti un horari d’utilitzacid dels iPads/tablets.

Fer de youtubers. En I’ambit educatiu, els agradaria poder fer gravacions explicant coses que
aprenen a fer 1 tenir seguidors.

Fer events similars als de Fornite: hi ha una historia que comenga d’una manera 1, llavors, passa
alguna cosa en una “temporada” que fa que en la segiient temporada canvii alguna cosa (posen
elements nous, pots pujar de nivell si fas alguna cosa, etc.). Novetats a cada “temporada”.
Sistema de punts bescanviables. Ex: que quan arribes a una quantitat X puguis bescanviar-los per

una sessio extra d’Educacié Fisica / iPads lliures / saltar-se una classe...

12 Ritmica, exercicis tipus “pi”, “pont”, “roda”, etc.
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Grup 3: diversos tipus de jugador a parts iguals

Els agradaria / idees de millora que sorgeixen:

Poder comunicar-se per microfon / tenir un sistema de comunicacié amb els amics i/0 companys.
Poder fer videos.

Cert nivell d’agressivitat / sagnant.

Activitats/reptes relativament curts en qué pots perdre o guanyar i tornar a fer-les (com les
partides de I’Uno).

Baix nivell de pressio, pero alt nivell de possibilitats per aconseguir I’objectiu.

Atzar en les “eines”. Que no per ser més intel-ligent o tenir més experiéncia puguis sortir-te’n
millor que els altres. Que depengui de 1’atzar.

Fer activitats “jugant”.

Atacar / defensar-te (no només recol-leccio)

Deures en paper, no només electronic.

Taquilles amb cadenat o codi. Que el codi fos el mateix que de I’iPad o tablet. Diuen que tenen

un calaix on poden guardar coses, pero que esta molt ple 1 “desendregat”.

Informen que utilitzen o han utilitzat:

Classcraft
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Annex 4. Buidatge Grups de discussio 5¢ B

Grup 1: socialisers i philantrops

Els agradaria:

Compartir coneixement i rebre ajut dels companys quan no saben alguna cosa, excepte si
I’objectiu és “descobrir per un mateix”.

Congixer a altres persones amb interessos compartits a partir d’una competicio.

Grups de competicio.

Escollir les matéries que volen fer en cada moment. Per exemple, tenir un dossier cada 15 dies 1
decidir que fer cada dia, en quin ordre, i estructurar-se el temps.

M¢s Educaci¢ Fisica (2 vegades a la setmana com a minim).

Tenir retroalimentacio el més rapidament possible, per saber si s’estan equivocant o si van per
bon cami.

No tenir notes. Indiquen que si fessin les activitats només per aprendre aprendrien el doble
perqué corregirien abans 1 s’adonarien dels errors més aviat.

Rols. Que tothom tingui un rol i que es pugui anar canviant de tant en tant. Ex. de I’alumne:
“identificador de trampes!3”.

Rol de coordinador: els resulta motivador perqué aquesta persona mana.

Poder barallar-se per obtenir un recurs.

Tenir un perfil online i poder connectar-se per contactar amb altra gent. A classe fan menci6 de la
pantalla digital i ’iCrowd. També indiquen que seria beneficids per treballar tots alhora en un
mateix document.

Nivell d’equip que pot augmentar quan es superen “missions”.

Moure’s per 1’aula i per diferents espais (passadis, aules diferents, etc.).

Certificats per acreditar un bon domini en algun tipus d’habilitat. Els incentiva sentir que han
aconseguit una fita dificil, que necessita de prou temps, i que no tothom 1’aconsegueix.
Recompenses de grup.

Missions extra.

Diners virtuals per aconseguir beneficis en un examen, missions extra, obtenir materials per a

construir, etc.

13 ’alumne indica que hi ha diversos tipus de trampes
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- “Plataforma d’innovaci6”: poder modificar les activitats per fer-les més motivadores, escollir la
metodologia, escollir les recompenses, crear missions per als companys i fer les dels companys.

- ScapeRoom educatiu.

No els motiva:

- Insignies o punts per ajudar als altres (volen ajudar pel simple fet d’ajudar).

- Rol de secretari, perque no els motiva escriure.

- Rol d’explorador.

- Competicions, excepte si no hi ha control de temps. Els resulta angoixos haver de controlar el
temps.

- Liders de grups.

Informen que utilitzen o han utilitzat:

- Classroom

Grup 2: players, achievers i free spirit

Nois

Els agradaria:

- Premis.

- Classificacions / partits / torneig entre I’escola i entre diferents escoles.

- Moneda virtual (sobretot si fos il-limitat).

- Loteria/ jocs d’atzar.

- Recompenses (segons el tipus de recompensa. Ha de ser coherent amb 1’esforg).

- Mapa del tresor per tota la planta, per tota 1’escola o pels patis.

- Tenir temps per estudiar a I’escola quan s’han de preparar un examen.

- Tenir sistemes per poder tenir un punt més a I’examen.

- Escollir les materies que volen fer en cada moment. Per exemple, tenir un dossier cada 15 dies 1
decidir qué fer cada dia, en quin ordre, i estructurar-se el temps. (COMU)

- Competicions individuals.

- Competicions d’equip.

- Una hora setmanal de joc lliure.
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Sala de jocs de Play/tablet/iPad a la qual podrien tenir accés si aconseguissin una quantitat de
punts determinada.
Escollir personatge. Que els personatges tinguin diverses habilitats (cadascu punts forts i punts

febles).

No els motiva:

No apareixer a la llista de classificacid per anar massa endarrerit.
Classificacions entre les dues classes.

Decorar 1’entorn

Noies

Els agradaria:

Tenir llibertat de moviment.

Escollir les materies que volen fer en cada moment. Per exemple, tenir un dossier cada 15 dies 1
decidir qué fer cada dia, en quin ordre, i estructurar-se el temps. (COMU)

Sistema de punts intercanviable per beneficis. Ex: quan arribes a una quantitat X pots escollir el
mestre que comenga el dia segiient.

Poder escriure amb els boligrafs que vulguin.

Poder comprar-se el material que vulguin (i utilitzar-1o).

Poder organitzar-se I’ordre de les materies.

Escollir el disseny dels treballs i les tasques que presenten, les portades, els colors, etc.

Escollir els materials que utilitzaran per fer les tasques.

Dissenyar i decorar la classe. Zona de nois i zona de noies, i que cadasci pugui escollir el
disseny de “la seva part”.

Que no hi hagi tanta barreja de cursos al pati (de 2 cursos en 2 cursos per espai).

Mg¢s temps de Padrins.

Fer “classe” als d’Infantil. Ho plantegem com una mena de matéria en que fan de guies dels
alumnes d’Infantil, cadasct t¢ un alumne/a de qui es responsabilitza i els fan de guia. També
comenten la possibilitat de preparar-se les classes 1 fer de mestres amb els alumnes més petits,
sense importar 1’edat.

Tenir una classe “tematitzada” per a cada assignatura.

Tornar a fer classe d’informatica.
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Classes dividides per sexes. 5¢ A nois i 5¢ B noies. Reprenen la idea diverses vegades. Es una
proposta de les noies.

No tenir cristall a les portes.

Sistema de punts que controli qui fa els deures 1 qui no.

Taules individuals o per parelles.

Tenir alguna classe de “bromes”, que els ensenyin a fer bromes adequades amb les quals els
companys no s’enfadin.

Tenir un laboratori de ciéncies.

Fer experiments de ciéncies.

Fer teatre.

Que cada trimestre vinguin els pares a 1I’escola i que els puguin fer una actuacio teatral o musical.
Que vinguin les families a 1’escola a ensenyar coses que saben fer.

Que I’escola comenci a les 10h.

Que vingui un especialista 1 els ensenyi a fer coses amb el movil, la tablet i/o 1’ordinador.

Poder portar iPad de casa. Diuen que els de 1’escola no els poden utilitzar sempre de volen i que,
a vegades, no funcionen correctament.

Tenir una classe disponible per anar amb els iPads durant I’hora del pati o per poder fer els
deures en aquesta estona.

Poder fer un dia de mascotes a ’escola.

Que vingui un especialista i els ensenyi “trucs”, com cuidar i com educar a les seves mascotes.
Tenir una hora sencera de pati o dos patis de 30 minuts.

Que et deixin portar el movil al pati per poder fer videos divertits.

Cap a finals de curs, agafar als alumnes del curs inferior i ensenyar-los les classes que tindran,
explicar-los que faran, com son els mestres, etc.

Tenir un ring de boxa en algun espai, per poder desfogar-se 1, si tenen rabia a dins, poder-la
treure. Tenir guants i proteccio per no fer-se mal. Després, reprenen la idea i afegeixen que un
cop a la setmana es facin baralles de noi contra noia (Proposta de les noies).

Classes de defensa personal (contra el masclisme).

A Educacio Fisica, que hi hagi diversos esports 1 que cadascu decideixi el que vol fer cada
setmana.

A Educaci6 Fisica, que el mestre faci quatre espais diferenciats i que a cada espai es faci un
esport. Ex: basquet, futbol, tennis i boxa. Cada setmana escull un.
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- ScapeRoom de matematiques a classe, per grups. El grup va amb un iPad i quan pensa que sap la
resposta, es connecten amb la mestra i ella els dona la clau per obrir un cadenat. Altra opcid és
tenir cadenats amb codis numerics i que els diferents codis siguin les respostes a les preguntes.
Ex: que a cada classe hi hagi una clau 1 que 1’hagin de trobar, segur pistes i veure cap a on va o

per a que serveix.

No els motiva:

- Barrejar els cursos per edats.
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Annex 5. Propostes dels alumnes de 5¢ A

En relacio amb la gamificacio, els agradaria...

Compartir coneixement / ajudar a pujar de nivell als altres. A alguns, sobretot, si reben alguna
cosa a canvi. Per exemple: ajudar als altres si després poden rebre I’ajut dels altres.

Recol-lectar materials, sobretot si després poden utilitzar aquests recursos.

Bescanvi de recursos. Els agrada poder escollir el recurs que volen “col-leccionar” i poder
bescanviar-lo amb els companys.

Desxifrar missatges ocults dificils.

Poder aconseguir que tots tinguin el mateix nivell per a poder accedir a reptes/missions de
manera conjunta. Nivell individual minim per a poder fer coses en equip.

Comodi. Poder rebre ajuda d’algi que mostra prou habilitat en alld que 1’alumne no en té (Ex: el
company que és bo en mates m’ajuda amb la multiplicaci6 de dues xiftres).

Beneficis. Rebre punts (o similar) per tenir bona conducta o per altres motius 1 poder utilitzar-los.
Ex: seleccionar i eliminar una pregunta d’un examen si s’arriba a X punts. Ex: Poder fer 10 faltes
d’ortografia en un dictat, en comptes de 8.

Fer gremis.

Escollir I’aspecte del seu “avatar” o personatge i el nom.

Tenir la possibilitat de fer “esquadrons” (més de 4 persones per grup).

Fer events similars als de Fornite: hi ha una historia que comenga d’una manera 1, llavors, passa
alguna cosa en una “temporada” que fa que en la segiient temporada canvii alguna cosa (posen
elements nous, pots pujar de nivell si fas alguna cosa, etc.). Novetats a cada “temporada”.
Sistema de punts bescanviables, que es puguin obtenir fent els deures i que no resti. Ex: que quan
arribes a una quantitat X puguis bescanviar-los per una sessio extra d’Educacio Fisica / iPads
lliures / saltar-se una classe. ..

Poder comunicar-se per microfon / tenir un sistema de comunicacié amb els amics i/0 companys.
Cert nivell d’agressivitat / sagnant.

Activitats/reptes relativament curts en que pots perdre o guanyar i tornar a fer-les (com les
partides de 1’Uno).

Baix nivell de pressio, pero alt nivell de possibilitats per aconseguir 1’objectiu.

Atzar en les “eines”. Que no per ser més intel-ligent o tenir més experiéncia puguis sortir-te’n

millor que els altres. Que depengui de 1’atzar.
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Possibilitat d’atac 1 defensa (no només recol-lectar 1 construir). Ex: un atac podria ser un sistema
de preguntes que llences a una persona i les ha de respondre. Si respon correctament, t’ataca, si

no, li ataques t0, 1 qui guanya obté uns punts X (o li treu a I’altre).

No els agradaria: Perdre punts per mal comportament, per fer malament els deures, etc.

En relacio amb les practiques actuals de I’escola, els agradaria...

iPads lliures sempre. / Crear i respectar/que es respecti un horari d’utilitzacio dels iPads/tablets.
Poder fer MEMEs.
Poder fer videos. Fer de youtubers. En I’ambit educatiu, els agradaria poder fer gravacions
explicant coses que aprenen a fer 1 tenir seguidors.
Ballar.
Tenir un disseny d’examens més atractiu visualment (Ex: examen de mates amb dibuixos del
Mario).
Respecte de I’Educaci¢ Fisica:
- Classes d’Educaci6 Fisica en qué s’ensenyi parkour i ritmica.
- Educaci6 Fisica 2-3 vegades a la setmana o, si fos possible, tots els dies al mati. Diuen que
estarien més concentrats.
- Si es perd classe d’Educacio Fisica, poder recuperar-la sempre.
Fer activitats “jugant”.
Deures en paper, no només electronic.
Taquilles amb cadenat o codi. Que el codi fos el mateix que de 1’iPad o tablet. Diuen que tenen

un calaix on poden guardar coses, pero que esta molt ple i “desendrecat”.
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Annex 6. Propostes dels alumnes de 5¢ B

En relacio amb la gamificacio, els agradaria...

Congixer a altres persones amb interessos compartits a partir d’una competicio.

Grups de competici6 / Competicions d’equip.

Tenir retroalimentacio el més rapidament possible, per saber si s’estan equivocant o si van per
bon cami.

Rols. Que tothom tingui un rol i que es pugui anar canviant de tant en tant. Ex. de I’alumne:
“identificador de trampes!4”.

Poder barallar-se per obtenir un recurs.

Tenir un perfil online i poder connectar-se per contactar amb altra gent.

Nivell d’equip que pot augmentar quan es superen “missions’.

Moure’s per 1’aula i per diferents espais (passadis, aules diferents, etc.).

Certificats per acreditar un bon domini en algun tipus d’habilitat. Els incentiva sentir que han
aconseguit una fita dificil, que necessita de prou temps, i que no tothom 1’aconsegueix.
Recompenses de grup.

Missions extra.

Diners virtuals per aconseguir beneficis en un examen, missions extra, obtenir materials per a
construir, etc.

“Plataforma d’innovacié”: poder modificar les activitats per fer-les més motivadores, escollir la
metodologia, escollir les recompenses, crear missions per als companys i fer les dels companys.
Premis / Recompenses (segons el tipus de recompensa. Ha de ser coherent amb 1’esforc).
Classificacions / partits / torneig entre I’escola 1 entre diferents escoles.

Moneda virtual (sobretot si fos il-limitat).

Loteria / jocs d’atzar.

Competicions individuals.

Escollir personatge. Que els personatges tinguin diverses habilitats (cadascii punts forts 1 punts
febles).

Tenir llibertat de moviment.

Sistema de punts intercanviable per beneficis. Ex: quan arribes a una quantitat X pots escollir el
mestre que comenca el dia segiient.

Sistema de punts que controli qui fa els deures 1 qui no.

14 ’alumne indica que hi ha diversos tipus de trampes
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No els agradaria/motiva:

Insignies o punts per ajudar als altres (volen ajudar pel simple fet d’ajudar).

Rol de secretari, perque no els motiva escriure.

Rol d’explorador.

Competicions, excepte si no hi ha control de temps. Els resulta angoixos haver de controlar el
temps.

Liders de grups.

No apargixer a la llista de classificacid per anar massa endarrerit.

Classificacions entre les dues classes.

Decorar I’entorn (nois).

En relacié amb les practiques actuals de ’escola, els agradaria...

Compartir coneixement i rebre ajut dels companys quan no saben alguna cosa, excepte si
I’objectiu és “descobrir per un mateix”.

Escollir les materies que volen fer en cada moment. Per exemple, tenir un dossier cada 15 dies i
decidir que fer cada dia, en quin ordre, i estructurar-se el temps. (Comu de tots)

Més Educacio6 Fisica (2 vegades a la setmana com a minim).

No tenir notes. Indiquen que si fessin les activitats només per aprendre aprendrien el doble
perque corregirien abans i s’adonarien dels errors més aviat.

Rol de coordinador: els resulta motivador perqué aquesta persona “mana”.

Perfil online. A classe fan mencid de la pantalla digital i I’iCrowd. També indiquen que seria
beneficios per treballar tots alhora en un mateix document.

Mapa del tresor per tota la planta, per tota I’escola o pels patis.

Tenir temps per estudiar a I’escola quan s’han de preparar un examen.

Tenir sistemes per poder tenir un punt més a I’examen.

Una hora setmanal de joc lliure.

Sala de jocs de Play/tablet/iPad a la qual podrien tenir accés si aconseguissin una quantitat de
punts determinada.

Poder escriure amb els boligrafs que vulguin.

Poder comprar-se el material que vulguin (i utilitzar-1o).

Poder organitzar-se 1’ordre de les materies.
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Escollir el disseny dels treballs 1 les tasques que presenten, les portades, els colors, etc.

Escollir els materials que utilitzaran per fer les tasques.

Dissenyar i decorar la classe. Zona de nois 1 zona de noies, i que cadasci pugui escollir el
disseny de “la seva part”.

Que no hi hagi tanta barreja de cursos al pati (de 2 cursos en 2 cursos per espai).

M¢s temps de Padrins.

Fer “classe” als d’Infantil. Ho plantegem com una mena de matéria en que fan de guies dels
alumnes d’Infantil, cadascu té un alumne/a de qui es responsabilitza i els fan de guia. També
comenten la possibilitat de preparar-se les classes i fer de mestres amb els alumnes més petits,
sense importar 1’edat.

Tenir una classe “tematitzada” per a cada assignatura.

Tornar a fer classe d’informatica.

Classes dividides per sexes. 5¢ A nois i 5¢ B noies. Reprenen la idea diverses vegades. Es una
proposta de les noies.

No tenir cristall a les portes.

Taules individuals o per parelles.

Tenir alguna classe de “bromes”, que els ensenyin a fer bromes adequades amb les quals els
companys no s’enfadin.

Tenir un laboratori de ciéncies.

Fer experiments de ciencies.

Fer teatre. Que cada trimestre vinguin els pares a I’escola i que els puguin fer una actuaci6 teatral
o musical.

Que vinguin les families a I’escola a ensenyar coses que saben fer (Comunitat d’aprenentatge).
Que I’escola comenci a les 10h.

Que vingui un especialista i els ensenyi a fer coses amb el movil, la tablet i/o I’ordinador.

Poder portar iPad de casa. Diuen que els de 1’escola no els poden utilitzar sempre de volen i que,
a vegades, no funcionen correctament.

Tenir una classe disponible per anar amb els iPads durant 1’hora del pati o per poder fer els
deures en aquesta estona.

Poder fer un dia de mascotes a I’escola.

Que vingui un especialista 1 els ensenyi “trucs”, com cuidar i com educar a les seves mascotes.
Tenir una hora sencera de pati o dos patis de 30 minuts.
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Que et deixin portar el movil al pati per poder fer videos divertits.

Cap a finals de curs, agafar als alumnes del curs inferior i ensenyar-los les classes que tindran,
explicar-los que faran, com son els mestres, etc.

Tenir un ring de boxa en algun espai, per poder desfogar-se i, si tenen rabia a dins, poder-la
treure. Tenir guants i proteccid per no fer-se mal. Després, reprenen la idea i1 afegeixen que un
cop a la setmana es facin baralles de noi contra noia (Proposta de les noies).

Classes de defensa personal (contra el masclisme).

A Educacio6 Fisica, que hi hagi diversos esports i que cadascu decideixi el que vol fer cada
setmana.

A Educaci6 Fisica, que el mestre faci quatre espais diferenciats i que a cada espai es faci un
esport. Ex: basquet, futbol, tennis i boxa. Cada setmana escull un.

ScapeRoom educatiu. ScapeRoom de matematiques a classe, per grups. El grup va amb un iPad 1
quan pensa que sap la resposta, es connecten amb la mestra i ella els dona la clau per obrir un
cadenat. Altra opcid és tenir cadenats amb codis numerics i que els diferents codis siguin les
respostes a les preguntes. Ex: que a cada classe hi hagi una clau i que 1’hagin de trobar, segur

pistes i veure cap a on va o per a que serveix.
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