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RESUM

En aquest treball presentem el projecte d’innovacié “Crea la teva propia aventura:
implementacié d’un ambient gamificat d’aprenentatge centrat en la narrativa”, aplicat
a dues assignatures de didactica de les ciéncies del grau de Mestre d’Educacio Primaria.
L’objectiu és augmentar la motivacié de I'alumnat, afavorir la contextualitzacié dels
continguts cientifics i desenvolupar competéencies transversals, com el treball en equip i
la competencia digital docent, mitjancant la creacid col-laborativa de storytellings
digitals i la integracid d’elements narratius, gamificacido estructural i intel-ligéncia
artificial en un entorn d’aprenentatge immersiu i personalitzat.

ABSTRACT

This work presents the innovation project “Create Your Own Adventure: Implementing
a narrative-centered gamified learning environment”, applied to two science education
courses within the bachelor’s degree in primary education. The main goal is to enhance
student motivation, improve the contextualization of scientific concepts, and foster key
transversal competencies such as teamwork and digital teaching skills. These aims are
pursued through the collaborative creation of digital storytellings and the integration of
narrative elements, structural gamification, and artificial intelligence in an immersive
and personalized learning environment.
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DESENVOLUPAMENT

L’ensenyament de la fisica i la quimica en el grau de Mestre d’Educacié Primaria es troba
amb reptes significatius, entre els quals destaquen la manca de motivacié d’una part de
I'alumnat i les dificultats per contextualitzar els conceptes cientifics dins d’'un marc
practic i significatiu. Sovint es percep la fisica i la quimica com disciplines massa
abstractes i de baixa rellevancia per a la futura practica docent, fet que afavoreix
actituds negatives cap a aquestes materies (Brigido et al., 2013).

Davant d’aquesta situacid, presentem el projecte d’innovacié docent "Crea la teva
propia aventura: implementacié d’'un ambient gamificat d’aprenentatge centrat en la
narrativa" (2024PID-UB/020), que posa en joc una gamificacié de continguts (Kapp,
2012) a través de la integracio d’una narrativa coherent a totes les activitats del curs.
Aix0 dona lloc a un Ambient Gamificat d’Aprenentatge centrat en la Narrativa (AGAN),
amb I'objectiu d’augmentar la motivacié de I'alumnat. En incorporar la narrativa es
busca transformar les activitats académiques en experiencies immersives que ajudin els
estudiants a contextualitzar i comprendre millor els conceptes, alhora que fomenten
una actitud més positiva cap a les ciencies.

El projecte també vol desenvolupar la competéncia transversal de treball en equip, ja
gue els estudiants treballaran durant tot el curs en grups cooperatius estables, i la
competéncia digital docent, mitjangant la co-creacié de la narrativa i de materials
digitals associats. A més, es pretén oferir un model pedagogic transferible a
I'ensenyament de les ciéncies a l'educacid primaria, presentant una estrategia
innovadora que combina elements de gamificacié amb la contextualitzacié cientifica.
Aquesta proposta fomenta el treball en equip i el sentiment de pertinenga a través de
dinamiques cooperatives, I'assoliment de practiques i reptes, el reconeixement dels
exits individuals i col-lectius, i la creacié dels materials de les narratives.

Marc Teoric

Les narratives s’Than mostrat com una eina poderosa per enriquir I'ensenyament de les
ciéncies, gracies a la seva capacitat per millorar tant la comprensidé com la retencid
d’informacié. Aquest fenomen, anomenat “efecte narratiu” (Norris et al., 2005), es
produeix perque les histories organitzen els continguts cientifics de forma seqiencial i
significativa, facilitant la seva integracié amb els coneixements previs dels estudiants. A
més, aquest enfocament desperta emocions positives i promou una participacié activa
en el procés d’aprenentatge. Bruner (1986) assenyala que les narratives no només
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estructuren el coneixement, sind que es connecten amb la dimensid sociocultural i
identitaria dels estudiants, fent que els continguts es percebin més rellevants i
accessibles. Aix0 contribueix a superar la percepcié de la ciéncia com una disciplina
aillada de la realitat (Avraamidou i Osborne, 2009). Paral-lelament, Prins et al. (2017)
remarquen que la introduccié de narratives a I'aula pot generar actituds més positives
cap a les ciencies, augmentant la motivacio i el compromis amb els continguts.

La narrativa, pero, també és un element tipic dels jocs i la seva implementacié en
contextos educatius és un exemple de gamificacié educativa (Kapp, 2012), clau per
construir experiencies immersives. En aquest context, actua com a una dinamica de joc
gue organitza alhora continguts i reptes, oferint un sentit de progrés clar conforme els
estudiants avancen en l'aventura. La narrativa en la gamificacid, juntament amb els
avatars i els mons virtuals, es classifica com un dels elements de la dimensié “ficcid”,
perque aporta un marc simbolic i emocional que reforca el compromis de I'alumnat
(Hong et al., 2024; Klock et al., 2020) i que fa que les tasques academiques es percebin
com a parts integrants d’una historia.

La Teoria de I’Autodeterminaciod (SDT, Deci i Ryan, 1985) proporciona un marc solid per
comprendre com les narratives, integrades en un context gamificat, poden potenciar
significativament la motivacio intrinseca de I'alumnat. Aquesta motivacid intrinseca,
definida com l'impuls natural per realitzar una activitat per la satisfaccio que
proporciona en si mateixa, sense la necessitat de recompenses externes o I'evitacié de
castigs, ha demostrat ser un factor clau per al rendiment académic. Diversos estudis
indiquen que els estudiants motivats intrinsecament tendeixen a implicar-se més
profundament en les tasques, a persistir davant les dificultats i a mostrar millors
resultats academics en comparacié amb aquells que es mouen principalment per
motivacions extrinseques (Niemiec i Ryan, 2009; Ryan i Deci, 2000). Segons la SDT,
aquesta motivacié intrinseca sorgeix de la satisfaccid de tres necessitats psicologiques
basiques: autonomia, competéncia i relacié i, potencialment, les narratives poden
satisfer totes tres necessitats a la vegada (Xi i Hamari, 2019).

D’una banda, les narratives reforcen lI'autonomia dels estudiants en permetre’ls
percebre les seves accions com a significatives i alineades amb els seus interessos i
objectius personals. Aquest sentit d’autodireccié és clau per incrementar la implicacio
voluntaria en les activitats academiques (Rigby i Ryan, 2011). D’altra banda, la
competéncia es veu afavorida mitjancant reptes academics contextualitzats dins de la
narrativa, que son dissenyats per ser assolibles i que proporcionen un feedback
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immediat. Aquesta combinacido no només reforca la percepcié d’eficacia personal, sind
gue també augmenta la confianca dels estudiants en les seves capacitats. Alhora, la
narrativa també contribueix a satisfer la necessitat de relacid, ja que facilita la creacié
d’experiéncies compartides en les quals els estudiants treballen en grups cooperatius
amb rols definits. Aquestes interaccions afavoreixen la col-laboracio, el suport mutu i el
sentiment de pertinenga dins del grup, aspectes que sén fonamentals per a un entorn
d’aprenentatge motivador i connectat emocionalment (Sailer et al., 2017). A més, el
vincle que s’estableix amb els personatges i els escenaris de la narrativa pot actuar com
un catalitzador addicional per fomentar connexions socials més profundes.

METODOLOGIA

El disseny del projecte es basa en un enfocament d’investigacié-accid, que permet
combinar la implementacié progressiva de la innovacié docent amb una avaluacid
continua dels seus efectes. Aquesta metodologia incorpora dades quantitatives i
gualitatives per introduir ajustos i millores al llarg de cada fase, assegurant la
sostenibilitat i I'eficacia de la proposta.

Mostra

La mostra esta integrada per estudiants de dues assignatures del grau d’Educacid
Primaria de la Universitat de Barcelona: Didactica de la Materia, I'Energia i la Interaccid,
una assignatura obligatoria de 2n curs amb més de 100 participants, i Ciencia Recreativa
i Quotidiana a I'Escola, assignatura optativa de 4t curs amb 30 estudiants.

Procediment

La implementacié del projecte s’estendra al llarg de tres cursos académics (2024-2027)
i seguira un model estructurat en tres fases, cadascuna amb objectius i activitats
especifiques. El punt de partida és la gamificacié estructural d’ambdues assignatures
amb la plataforma digital gratuita FantasyClass (Jiménez et al., 2024), que inclou una
narrativa coherent com a fil conductor de totes les activitats academiques.

. Primer curs (2024-25). Creacio de la narrativa principal. Aquesta fase s’inicia
amb la construccid d’un mdén medieval fictici, inspirat en les directrius
proposades per Ripoll (2024) i adaptat a l'estetica personalitzable de
FantasyClass. El mén esta format per diferents regnes que representen els
blocs tematics de I'assignatura. Seguint I'estructura del viatge de I’heroi
(Campbell, 1968), es divideixen les fites académiques i argumentals en tres
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actes. Els personatges ficticis, com reis, reines i un antagonista central, tenen
un paper clau en guiar els estudiants al llarg de la seva aventura. Aquests
elements narratius es reforcen amb videos, dramatitzacions i missatges
narratius del docent, que integren la trama amb les activitats academiques.
Les activitats de I’assignatura es converteixen en missions que els estudiants
han de completar per avancar en la historia. La superacid positiva d’aquests
reptes proporciona punts d’experiéncia que contribueixen a la qualificacié
final de I'assignatura. A més, elements immersius com un mapa interactiu,
musica tematica i grafics visuals reforcen la participacié activa i augmenten
I'atractiu de I’'entorn d’aprenentatge.

. Segon curs (2025-26). Creacid de storytellings digitals. Aquesta etapa se
centra en donar més protagonisme a l'alumnat, que participara en la co-
creacié de la narrativa principal a través dels seus propis storytellings digitals.
Aquestes creacions es desenvolupen en grups cooperatius, promovent la
col-laboracid, la creativitat i el treball col-lectiu i podran ser utilitzats com a
recursos didactics en cursos posteriors, consolidant la seva rellevancia.
Mitjangcant I'Gs d’eines digitals, els estudiants desenvolupen la seva
competencia digital docent, alhora que integren les seves produccions dins
de l'univers narratiu. Aquesta fase destaca pel seu enfocament en el
compromis actiu de I'alumnat i per reforcar la seva implicacid en el procés
d’aprenentatge.

. Tercer curs (2026-27). Personalitzacid i intel-ligencia artificial. Aquesta etapa
busca portar la narrativa a un nivell de personalitzacié més alt mitjangant I'Us
de la retronarrativa (Hurtado, 2020) i la integracid de la intel-ligencia
artificial. Amb la retronarrativa, els estudiants poden modificar el curs de la
historia a través de les seves decisions, augmentant la seva autonomia i
consolidant el seu paper com a protagonistes actius. Paral-lelament, els
personatges ficticis s’enriqueixen amb interaccions generades per IA (per
exemple, GPT), que s’adapten a les accions i decisions dels estudiants,
introduint canvis en la narrativa i oferint camins alternatius segons els
interessos i objectius personals, convertint cada estudiant en un participant
unic dins del mon creat.

Instruments de recollida de dades

o Questionaris: es faran servir questionaris que avaluen la motivacié intrinseca
en contextos gamificats, com el Player Experience of Needs Satisfaction
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(PENS, Ryan et al., 2006) i el Basic Needs in Games Scale (BANGS, Ballou et
al., 2024). A més, s’afegiran preguntes obertes per recollir reflexions
qualitatives. Per avaluar el treball en equip, s’emprara l'instrument
d’autoavaluacié i coavaluacié de Jiménez i Llitjés (2006). Finalment, la
competéncia digital docent s’avaluara a partir de la rdbrica Digital Story
Evaluation (Goksun i Glirsoy, 2022) aplicada a les produccions digitals dels
estudiants, amb cinc dimensions avaluables: contingut, estructura,
mecanica, planificacid i Us de tecnologia.

. Qualificacions académiques: es compararan les notes finals dels estudiants
implicats amb les de grups que no hagin aplicat I’AGAN, per avaluar I'impacte
de la narrativa en la comprensio cientifica. Quan no sigui possible Ila
comparaciod directa, es preveuen qliestionaris per valorar I'efecte de la
narrativa en la carrega cognitiva de I'estudiant (Sweller, 1988).

. Observacions i quaderns de bitacola: I'alumnat mantindra un registre reflexiu
sobre la seva experiéncia, incloent la percepcid de les activitats gamificades,
la col-laboracid en equip i la narrativa. Aquest material s’analitzara
gualitativament per completar la interpretacié de resultats.

RESULTATS

Els resultats previstos d’aquest projecte d’innovacido es basen en les evidencies
recollides en un projecte d’innovacio anterior (2021PID-UB/024), que ja va implementar
la gamificacid estructural a aquestes assignatures utilitzant la plataforma FantasyClass
(Jiménez i Calafell, 2024). Des de I'inici d’aquell projecte, es va fer evident la necessitat
d’incorporar una narrativa que connectés les activitats académiques dins del marc de la
gamificacio estructural (Heras et al., 2022). Aquesta observacio ha estat decisiva per al
disseny de I'actual proposta, que combina gamificacid, narrativa, treball cooperatiu i
tecnologies digitals amb I'objectiu de potenciar tant la motivacié intrinseca com la
comprensid dels conceptes cientifics per part de I'alumnat.

Les troballes del projecte 2021PID-UB/024 van evidenciar una millora significativa en
I'actitud de I'alumnat cap a la fisica i la quimica. Un estudiant destacava que
“I'assignatura es convertia en un joc ple de reptes”, fet que feia més atractiu i motivador
assistir a classe. Altres van manifestar sentir-se més implicats i amb “més ganes de fer-
ho tot, perque tot tenia sentit”. Aixi mateix, la introduccié d’'una narrativa va permetre
una millor contextualitzacié i coheréncia de les activitats, afavorint la comprensié dels
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continguts. Segons un altre estudiant, amb la narrativa “les practiques tenen un sentit i
estan contextualitzades; hi ha un fil conductor de la teoria fins a la practica”. Aquestes
valoracions mostren que la narrativa no només feia les tasques més rellevants i
significatives, sind que també facilitava I'aprenentatge de conceptes cientifics. En aquest
sentit, esperem que les dades recollides amb el giestionari BANGS confirmin que la
implementacié de I'AGAN ha satisfet les tres necessitats psicologiques basiques:
autonomia, competencia i relacidé, complementat pels resultats de I'analisi qualitativa
dels comentaris de I'alumnat.

Pel que fa a la cooperacid, preveiem que el treball en equip, associat a una narrativa
coherent, enfortira les relacions entre iguals. Esperem que les dades obtingudes amb el
questionari de Jiménez i Llitjos (2006) mostrin que els grups han treballat de manera
adequada, des del punt de vista cooperatiu, i que aquest enfocament hagi fomentat un
clima enriquidor de col-laboracio.

Finalment, confiem que I'Gs d’eines digitals per a la creacid de storytellings contribuira
al desenvolupament de la competencia digital docent. A més, aquesta activitat reforcara
la immersié narrativa, convertint els estudiants en auténtics protagonistes de I'aventura
i promovent una implicacido més profunda en el procés d’aprenentatge.

DISCUSSIO

Els resultats previstos s’emmarquen en la SDT, que incideix en la importancia de satisfer
I’autonomia, la competeénciaila relacié per fomentar la motivacié intrinseca (Decii Ryan,
1985) i esperem que el questionari BANGS indiqui que aquest AGAN satisfa les tres
necessitats psicologiques basiques de la SDT.

Aquesta experieéncia compartida és especialment rellevant en la formacio inicial de
mestres, ja que els futurs docents poden experimentar directament com una narrativa
ben estructurada no només promou la comprensié académica, sind també la cohesi6 a
I"aula. Les fortaleses del projecte rauen en combinar narrativa, gamificacid i tecnologies
digitals per convertir les tasques academiques en experiencies atractives i significatives.
Aix0 s’alinea amb altres investigacions sobre narrativa immersiva en ciéncies (Arya i
Maul, 2021) i sobre gamificacio (Sailer et al., 2017), pero en aquest cas la narrativa no
es limita a “decorar” les activitats, sind que les estructura i els dona sentit global. En
concret, I'aplicacié de la intel-ligencia artificial i la personalitzacié de la narracié a través
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de la creacid conjunta del fil argumental per part de l'alumnat (retronarrativa)
intensificara aquesta immersio i potenciara la motivacio intrinseca.

CONCLUSIONS

El projecte “Crea la teva propia aventura: implementacié d’'un ambient gamificat
d’aprenentatge centrat en la narrativa” es presenta com una innovacido amb un alt
potencial per transformar I'ensenyament de la fisica i la quimica en la formacié inicial
de mestres. Amb aquest projecte, les assignatures es transformen en una aventura, en
la qual el viatge dels estudiants a través de mons ficticis els conduira a resoldre reptes
integrats en la narrativa per avancgar en el seu aprenentatge. Aquesta estrategia fomenta
la seva motivacid intrinseca i afavoreix la contextualitzacié dels conceptes cientifics,
ajudant-los a entendre la rellevancia de la ciéncia en contextos reals i aplicables. El
procés es desenvolupara en grups cooperatius estables al llarg de |'assignatura,
promovent la col-laboracié, el treball col-lectiu i la construccid conjunta del
coneixement, habilitats essencials per a la seva futura practica docent.

A més, la implicacid dels estudiants es veura incrementada gracies a la creacié de
storytellings digitals que formen part de la narrativa, promovent el desenvolupament de
la seva competencia digital docent. Aquest component no només els prepara per
integrar tecnologies digitals a l'aula, sind que també enriqueix la seva capacitat
d’adaptar-se a entorns educatius dinamics i innovadors. Finalment, el projecte situa els
estudiants com els veritables protagonistes de l'aventura, ja que podran prendre
decisions que influiran en els esdeveniments de la historia i en el desti dels seus avatars.
Aquestes decisions, potenciades per la integracié de la intel-ligencia artificial, els
permetran interactuar amb personatges ficticis, creant experiéncies immersives i
personalitzades que reforcen el seu compromis i entusiasme pel procés d’aprenentatge.
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