
La gamificació a l’aula universitària

Utilitzar 
dinàmiques de joc

Millorar

Implementades en
entorns no lúdics

Metodologies actives i TIC per a la millora docent i de l’aprenentatgeNúria Serrat Antolí. Departament de Didàctica i Organització Educativa

• Prèvies

• Desenvolupament

• Feedback
• Diebrifing

Diversió

Imprescindible 
gaudir 

• Gran nombre d’estudiants per aula

• Més dedicació i esforç del docent 

• Augment del temps d’impartició 

• Dificultats per aplicar el temari de

l’assignatura

• Formació prèvia teòrica

• Manca d’implicació dels estudiants

Limitacions 

Desenvolupar

Adquirir

Coneixements

Habilitats

Actituds

Repte
Situacions 

per mobilitzar 
competències

Emoció

Motor de joc 
i aprenentatge

Interacció

jugador <––> joc
jugador <––> continguts
jugador <––> jugadors

Recompensa
Pistes,

reconeixements,
premis, notes, apunts,

terminis, etc.

Regles

Com es guanya, quan
es perd, normes…

Identificar
objectius 

i nuclis temàtics
DISSENY

Definir el paper 
de l’estudiant

Analitzar jocs 
(físics o

tecnològics) 
per adaptar-los 

Determinar la
durada de 

la implantació

Identificar els
models de joc 
més adients

• Nombre estudiants

• Moment aplicació

• Característiques

• Etc.

Conèixer els
diversos tipus de

jugadors

• Acumuladors

• Exploradors

• Socialitzadors

• Guanyadors

Establir el flux
d’aprenentatges

• Entrenament

• Desenvolupament

• Tancament

Crear el joc

• Personatges

• Narrativa

• Esdeveniments

• Resolució

• Etc.

IMPARTICIÓ

Gamificació per satisfer
noves necessitats 

a l’aula universitària
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Realitzar assaigs
previs

Crear un context
favorable

Estimular 
i potenciar 

la participació

Supervisar 
el procés

d’aprenentatge
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3
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AVALUACIÓ
Aprenentatge

avaluable versus
no avaluable

Com?

Què?

Quan?

1

2

Feedback:

Tasca realitzada

Reptes superats

Habilitats
utilitzades

Actituds
demostrades 

3

Utilitzar jocs on line, treballar per grups, crear jocs propis

adaptats.

Redissenyar l’asignatura, fer servir jocs tecnològics amb

sistemes automàtics de puntuació.

Revisió metodològica, augment del protagonisme de

l’estudiant, compartir sessions amb altres docents.

Aplicar la gamificació puntualment; és possible en tots els

temaris.

No sempre és necessària; la gamificació permet una

aproximació innovadora als temaris.

Inserir la gamificació de manera constant, justificada i fluida.

Estratègies per superar-les

• Augmenta i manté la motivació

envers l’aprenentage.

• Converteix l’aula en un entorn

generador d’experiències.

• Millora la predisposició per

aprendre.

• Els aprenentatges de caràcter

conceptual i procedimental es

retenen de manera més eficient.

• Incorpora reptes i mobilitza les

competències pròpies i col·lectives.

Avantatges gamificació

www.ub.edu/portal/web/metodologies


