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El misteri de la pissarra negra 
 
Frank Sabaté i Òscar de Paula 
 

 
Durada del taller: 180’ 
 
El fil argumental de la sessió es porta a terme a partir del canvas “Jo gamifico, 
redissenyem?”. Tota l’estructura de la sessió es basa en seguir el que es planteja en 
aquest full per tal d’aconseguir que els participants inventin una proposta gamificada 
que porti per títol “El misteri de la pissarra negra.” 
 

Material 
 

● Itinerari al web: qrsh.at/gamificacioedudema  
● Canvas “Jo gamifico, redissenyem?” 

 

Planificació de la sessió 
 
Moment 1. Trobar objectius 
 
Es formen grups. S’analitzen els diferents “per què?” que apareixen al canvas. Cada 
grup pensa quins volen que siguin els objectius que es plantegen en el moment de 
realitzar una gamificació. Els apunten a l’espai corresponent del canvas. 
 
 

 
Aquest full del canvas és el guió que permet seguir tota la sessió. 

 
 

http://qrsh.at/gamificacioedudema
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Moment 2. Narrativa i estètica 
 
S’explica la importància de la narrativa i dels elements estètiques i es presenten 
diferents models narratius que són presents al canvas. Els grups elaboren una 
proposta que permeti tenir com a fil conductor el concepte “El misteri de la pissarra 
negra.” 
 
 
Moment 3. Tipologia de jugadors 
 
Es presenten les diferents tipologies de jugadors. Es demana que, a partir d’aquí, ho 
relacionin amb els diferents tipus de proves i reptes que han de presentar a la seva 
gamificació (mecàniques i elements).  
 
Un cop tenen un llistat dels elements de la seva gamificació, es demana que creïn 
proves de forma col·laborativa que responguin als objectius a assolir. 
 
 
Moment 4. Recollir feedback 
 
El canvas ens fa una proposta de formes de recollir feedback que serveien per 
avaluar durant tot el procés gamificat, Els grups creen rúbriques d’avaluació 
segons el tipus d’activitat que pensen portar a terme.  
 
 
Moment 5. Eines que podem fer servir 
 
Es presenten les diferents eines o recursos que es poden utilitzar en el moment de 
desenvolupar una gamificació (es poden trobar a l’apartat “eines? tecnologies?” del 
canvas). 
 
 
Moment 6. Producte final 
 
Cada grup prototipa una proposta d'activitat gamificada i la presenta a la resta del 
grup.  
 
 


