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CAPACITATS PREVIES

Cal disposar de coneixements solids de disseny de jocs.

COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:
CEV] 4. Identificar i emprar mecaniques i dinamiques de joc en entorns no lidics amb la finalitat de potenciar la motivacid, la
concentracio, I'esforg i la fidelitat en sectors molt diversos com I'educacio, el marqueting, I'empresa i la salut o I'esport.

Transversals:

04 COE N2. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA - Nivell 2: Utilitzar estrategies per preparar i dur a terme les presentacions orals i
redactar textos i documents amb un contingut coherent, una estructura i un estil adequats i un bon nivell ortografic i gramatical.

05 TEQ N2. TREBALL EN EQUIP - Nivell 2: Contribuir a consolidar I'equip, planificant objectius, treballant amb eficacia i afavorint-hi la
comunicacio, la distribucié de tasques i la cohesid.

06 URI N2. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicid, I'estructuracid, I'analisi i la visualitzacié de dades i
informacid de I'ambit d'especialitat i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestiod.

07 AAT N2. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 2: Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades
pel professorat, decidint el temps que cal emprar per a cada tasca, incloent-hi aportacions personals i ampliant les fonts d'informacio
indicades.

03 TLG. TERCERA LLENGUA: Coneixer una tercera llengua, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per
escrit i amb consonancia amb les necessitats que tindran les titulades i els titulats en cada ensenyament.
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METODOLOGIES DOCENTS

L'assignatura es basa en una formacié molt practica i vivencial basada en el joc des d'una triple perspectiva:

- El lidic com vernis necessari per a la formacio.
- La utilitzacié d'elements de joc en el disseny de I'assignatura.
- El joc i les seves dinamiques com a punt de partida per a treballar els continguts teorics.

Els continguts teodrics sén introduits per part de professorat en conjuncié amb activitats practiques o d'analisi, on I'estudiant és qui
porta la iniciativa. En aquest sentit, totes les classes sén amb caracter participatiu i dinamic. L'alumnat intervé en la propia classe
mitjancant la realitzacié d'activitats, recerques d'informacié i plantejant dubtes sobre els continguts estudiats.

Els continguts teorics es consoliden mitjancant la realitzacié de dos treballs practics, denominats desafiaments, que tenen un gran
importancia dins de I'assignatura. Aquests es realitzen durant les classes i, especialment, de manera autonoma a partir de les
orientacions proporcionades a classe. Les classes presencials s'aprofiten com a espai de coworking on els equips de treball reben
feedback tant de professor com de la resta de I'alumnat.

Val la pena emfatitzar que aquesta assignatura no té examen final (veure apartat "sistema de qualificaci¢"). Per les seves
caracteristiques, el pes de I'avaluacié recau sobre els desafiaments i la participacio a classe.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Mostrar comprensié del concepte gamificacié i de técniques de gamificacié que s'apliquen en diferents sectors i, ser capag de
dissenyar un procés de gamificacié d'un entorn concret.

- Identificar i emprar mecaniques i dinamiques de joc en entorns no Iidics amb la finalitat de potenciar la motivacio, la concentracio,
I'esforg i la fidelitat en sectors molt diversos com I'educacid, el marqueting, I'empresa i la salut o I'esport

- Comprendre conceptes i metodes de la psicologia relacionats amb el disseny.

- Utilitzar estrategies per preparar i dur a terme les presentacions orals i redactar textos i documents amb un contingut coherent, una
estructura i un estil adequats i un bon nivell ortografic i gramatical.

- Contribuir a consolidar I'equip, planificant objectius, treballant amb eficacia i afavorint la comunicacid, la distribucié de tasques i la
cohesio.

- Després d'identificar les diferents parts d'un document académic i d'organitzar les referéncies bibliografiques, dissenyar i executar
una bona estratégia de cerca avancada amb recursos d'informacié especialitzats, seleccionant la informacié pertinent tenint en
compte criteris de rellevancia i qualitat.

- Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades pel professorat, decidint el temps que cal
emprar per a cada tasca, incloent aportacions personals i ampliant les fonts d'informacié indicades.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Hores grup mitja 30,0 20.00

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicacio total: 150 h
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CONTINGUTS

Que és (i que no és) la gamificacio

Descripcio:
Interpretacio i definicions. Evolucié del terme. Que és un joc? "Game" vs "play". Semblant no és el mateix: joguina, joc, joc
serids, aprenentatge basat en joc, simulacié, gamificacié i disseny ladic.

Dedicacié: 14h

Grup gran/Teoria: 1h

Grup mitja/Practiques: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 10h

Psicologia de la Motivacio

Descripcio:
Descripcio dels aspectes més rellevants de les teories psicologiques sobre la motivacioé que serveixen de base a la gamificacio.
Motivacio extrinseca vs intrinseca. Teoria de |'autodeterminacié. Els cicles de Flow.

Activitats vinculades:
Desafiament 1

Dedicaci6: 20h

Grup gran/Teoria: 3h

Grup mitja/Practiques: 4h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 12h

Tipus de jugadors i els elements de la gamificacio

Descripcio:

Les diferents classificacions dels tipus d'usuaris i usuaries o players en qué centrar el disseny de la gamificacié. Caracteristiques
essencials de cada tipus. Classificacid i descripcié de les mecaniques i elements de gamificacié a disposicio el dissenyador
(aproximacid "toolbox"). Vincle als diferents tipus de players.

Activitats vinculades:
Desafiament 1

Dedicaci6: 18h

Grup gran/Teoria: 3h

Grup mitja/Practiques: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 12h

Aspectes étics de la gamificacio

Descripcio:
Aspectes étics de la psicologia de la motivacid i I'is de la gamificacié. Reflexié sobre casos a la vida real.

Activitats vinculades:
Desafiament 1

Dedicacié: 7h
Grup gran/Teoria: 1h
Aprenentatge autonom: 6h
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El disseny de la gamificacio

Descripcio:
Reflexionant sobre PBL. Marcs formals del disseny correcte de la gamificacié per etapes. Caracteristiques principals. Aspectes més
importants en el procés de disseny. Canvas.

Activitats vinculades:
Desafiament 2

Dedicacié: 38h

Grup gran/Teoria: 4h

Grup mitja/Practiques: 10h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 20h

L'etapa de definicio

Descripcio:
Técniques de Game Thinking, pensar com Game Designer. Quin problema vull resoldre? Definint lestratégia. Hipotesi i empatia.
Identificant habits.

Activitats vinculades:
Desafiament 2

Dedicacié: 19h

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 5h
Activitats dirigides: 2h
Aprenentatge autonom: 10h

L'etapa de disseny

Descripcio:
El cami del mestratge o el viatge de I'usuari. Descobriment, on-boarding, immersio i mestratge. Narratives, metafores i temes.
Cicles de joc o immersid. Triar els elements de gamificacié adequats.

Activitats vinculades:
Desafiament 2

Dedicaci6: 18h

Grup gran/Teoria: 1h

Grup mitja/Practiques: 5h
Activitats dirigides: 2h
Aprenentatge autonom: 10h
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L'etapa de desplegament i validacio

Descripcio:
Com crear un sistema equilibrat i balancejat. Modelat del sistema i prototipat. Playtesting. El viatge del creador. Métodes de
recerca: qualitatiu vs quantitatiu. Que diu la ciéncia sobre si la gamificacié funciona?

Activitats vinculades:
Desafiament 2

Dedicacié: 16h

Grup gran/Teoria: 3h

Grup mitja/Practiques: 2h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 10h

ACTIVITATS

Desafiament 1. Recerca inicial de projectes gamificats

Descripcio:

La gamificacié és una metodologia que es pot aplicar a una gran varietat de contextos per aconseguir diferents objectius. Per a
aquest desafiament, I'equip de treball ha de decidir I'area tematica (salut, educacid, fitness, negocis, etc.) sobre la qual
investigara I'existéncia de projectes gamificats. Un cop fet aix0, cercara un exemple de projecte gamificat dins de I'area triada,
proposat pel mateix estudiant.

Objectius especifics:

Desenvolupar la capacitat d'analisi d'una experiéncia gamificada aplicada a una APP amb objectius principalment de negoci que
implementa diversos d'elements i estrategies de gamificacid. L'exercici pretén familiaritzar I'alumne amb la identificacio i
reconeixement de les estructures que componen un procés de gamificacid, amb els factors motivacionals de base i de com
aquests influeixen en el disseny complet d'una aplicacio.

Material:

- Apunts de l'assignatura

- plantilles de les activitats d'analisi dutes a terme a classe
- Bibliografia de I'assignatura

- Dispositiu mobil o ordinador

Lliurament:
El lliurament i avaluacié es basa tant en un document on es contemplin de manera detallada tots els elements d'analisi
especificats, com en I'exposicié oral del treball a la resta de la classe.

Durant el curs, també es poden proposar sessions de seguiment o treball en equip en qué és obligatori mostrar al professorat
|'estat del projecte d'acord amb les seves directrius. Tot i que aquestes sessions no siguin avaluables, i se centrin exclusivament
en el seguiment del projecte per oferir feedback, sén obligatories per poder ser avaluats del repte.

Dedicaci6: 20h 50m
Grup gran/Teoria: 5h
Aprenentatge autonom: 15h 50m
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Desafiament 2: Construccio d'un projecte amb gamificacio.

Descripcio:

A partir d'una proposta duta a terme pel propi equip (pensem en alguna problematica o entorn que es troba al seu dia a dia),
haura de desenvolupar un procés de gamificacidé, documentant i dissenyant un prototip que presenti les principals dinamiques del
metajoc i la gamificacid.

La proposta haura d'implementar de forma coherent mecaniques que afavoreixi la retencié i la fidelitzacié dels seus jugadors.
Aquest metajoc haura d'incorporar mecaniques de gamificacié correctament interrelacionades amb els objectius cercats en un
context no ludic.

Objectius especifics:
Ser capag d'abstraure els elements clau de I'experiéncia d'un videojoc i combinar técniques de gamificacié que cooperin per
aconseguir un resultat final i habits buscats. Comprendre les dependéncies existents del metajoc, la gamificacid i el game design.

Material:

- Game Design Lenses Card Deck by Jesse Schell

- Periodic Table of Gamification Elements by Andrej Marczewski
- Game Thinking, per Amy Jo kim

- Diferents formats de Canvas proporcionats al llarg del curs.

Lliurament:

El lliurament i avaluacié es basa en un document amb el pla de gamificacio, seguint les etapes de I'esquema de disseny
d'experiéncies gamificades explicat a classe (Definicio, Disseny i Validacid), I'exposicié oral del treball a la resta de la classe i la
creaci6 de prototips navegables, *mockups” o esquemes.

Durant el curs, també es poden proposar sessions de seguiment o treball en equip en qué és obligatori mostrar al professorat
|'estat del projecte d'acord amb les seves directrius. Tot i que aquestes sessions no siguin avaluables, i se centrin exclusivament
en el seguiment del projecte per oferir feedback, sén obligatories per poder ser avaluats del repte.

Dedicaci6: 20h 50m
Grup gran/Teoria: 5h
Grup mitja/Practiques: 15h 50m

SISTEMA DE QUALIFICACIO

- Practiques:
Repte 1: Investigacio inicial d'un projecte gamificat, amb una ponderacié del 20% de la nota final de I'assignatura.
Repte 2: Construccié d'un projecte gamificat, amb una ponderacié del 45% de la nota final de I'assignatura.

- Examen Parcial:
Un examen parcial amb ponderaci6 del 25% de la nota final de I'assignatura.

- Participacid i tasques voluntaries a classe:
La capacitat d’aportar idees de manera activa a classe i la participacio en activitats puntuals proposades pels docents es té en compte
amb fins a un 10% de la nota final de I'assignatura.

Aquesta nota té en compte només aquelles actituds o activitats que es podrien considerar *més enlla del deure” i no la simple
assisténcia a classe o realitzar les tasques que ja s’esperaria haver de resoldre a classe com a part del procés d’aprenentatge.

- Re-avaluacié:
Els estudiants hagin suspés |'assignatura es poden presentar a reavaluacid, independentment de la qualificacié que hagin obtingut (no

hi ha nota minima per poder optar-hi, sempre que la nota final sigui de suspés, pero diferent de NP).

En el cas d’aquesta assignatura, la qualificacié obtinguda en la prova de reavaluacio substitueix la nota obtinguda a I'examen parcial,
només en cas de ser superior. Aquest fet pot permetre aprovar I'assignatura, sempre comptant el seu pes maxim respecte del total.

En qualsevol cas, si s'opta per aquesta via, la nota final de I'assignatura no podra ser superior a 5.
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