La ludificacio permet
conneclar emocio 1
aprenentatge 1 trobar
sentit a les coses,
fent-ho, a mdés,

de manera divertida,
cosa (que augmenta

la motivacio
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Aprofitar el potencial de les eines 2.0
com a motor d’aprenentatge a les es-
coles sembla una aposta guanyadora.
No obstant, no tots els centres educa-
tiushan anatincorporant aquestes ei-
nes al mateix ritme. De fet, al princi-
pidespertaven certes reticencies per-
que es pensava que arrabassarien la
supremaciadels tradicionalsllibres de
text. Com a eines innovadores, calia
un temps per introduir-les, per expe-
rimentariinvestigar els seus possibles
usos dinsdel’escola, un tast que desde
I'Institut de Ciencies de I’Educacio

(ICE) de la UB, al Campus Mundet,
van materialitzar el curs passat a tra-
vés dels tallers Descobrim, en els
quals, a més de robotica educativa, va
parlar-se de ludificacio. “La finalitat
d’aquest taller va ser crear la curiosi-
tat per aquesta metodologia i donar
una breu introduccié practica del seu
potencial per poder aprofundir-hi en
un curs més extens, que es vadurater-
meeljuliol del 2016 dins del marcdels
Estiusal’ICEial qual van assistir 30
docents de primaria i secundaria,
molts dels quals ja estan ludificant a

les seves aules”, explica Lluis Casas,
responsable de formacié de 'ICE.
L’ICE té com a missi6 la formacio
permanent del professorat de tots els
nivells educatius, i en aquest cas
aquesta tasca va servir per corroborar
que la ludificacié era un camp poc co-
negutide vegades treballat de mane-
ra poc sistematitzada. “Calia donar-lo
a coneéixer pel seu valor d’innovacio i
motivacio”, subratlla Casas. Aquesta
iniciativa va tenir continuitat el 27 de
maig, quan'ICE, juntament amb Nat-
x0 Maté i Christian Negre, professors,
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