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OBJECTIUS
En acabar el taller els assistents seran capacos de:

1. Definir el concepte de gamificacié i descriure'n les caracteristiques, els beneficis i
les limitacions

2. Poseu exemples d'activitats gamificades amb éxit

3. Descriure patrons basics per gamificar una activitat docent

4. Dissenyar una activitat docent gamificada.

CONTINGUTS
Sessio 1. 2 h (en linia)
1. Definicions
2. Exemples
3. Mecaniques per a la gamificacio

Sessio 2. 4 h (presencials)
4. Esquemes pel disseny d’'una activitat gamificada
5. Disseny d'una activitat gamificada

METODOLOGIA
Presentacio i debat
Treballs en petits grups

Per superar el curs es necessari assistir a les dues sessions.

Durada: 6 hores

Lloc: 20 d’abril de 2026 (virtual); 24 d’abril de 2026 (presencial): Aula 3.09 Edifici
Polivalent 1 Campus Cappont

Data: 20 i 24 d’abril de 2026

Horari: 20 d’abril (virtual), de 10:00 a 12:00 hores. 24 d’abril (presencial) de 10:00 a
14:00 hores.

Idioma d’imparticié: Espanyol

Inscripcié: Telematicament omplint el formulari que apareix en aquest enllag:

https://www.fpu.udl.cat/ca/activitats/llistat-de-cursos/

Observacions:

Aquesta activitat no es dura a terme si no hi ha un minim de 15 persones inscrites.


https://www.fpu.udl.cat/ca/activitats/llistat-de-cursos/

