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Annex I  

Accedir a MyClassGame 

Per tal de configurar MyClassGame, s'ha d'accedir al web www.myclassgame.es i fer clic en 
"Iniciar sessió / registrar" (veure Fig. 20). És possible registrar un nou compte o iniciar sessió 
ràpidament si tenim un compte de Google. 

 
Fig. 16 Finestra per iniciar sessió a MyClassGame 

Crear una nova classe 

Un cop iniciada la sessió, apareixerà la primera pantalla (veure Fig. 21) on es mostren les 
classes creades (si s'han creat anteriorment). 
 

 
Fig. 17 Dins del perfil, apareixen les diferents classes a les que es pot accedir o crear de noves 

 
Per crear una nova classe s'ha de seleccionar "NOVA CLASSE" (veure Fig. 22) i es mostraran 
les opcions de configuració inicials de la classe. S'ha d'afegir un nom i un codi que després 
els alumnes utilitzaran per identificar i accedir a la classe. 
 

 
Fig. 18 Creació d'una nova classe per ludificar una activitat 
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Si s'acostuma a treballar amb l'eina Google Classroom és possible fer una importació dels 
alumnes de forma directa. 

Importar els recursos creats per aquesta unitat didàctica 

Tots els recursos que s'han creat per aquesta unitat didàctica es poden importar a la classe 
creada. Per fer-ho, s'ha de buscar en el menú de l'esquerra l'apartat Configuració 

 i seguidament la pestanya Importar (veure Fig. 23). En el camp ClassId, 
s'escriurà el codi de la classe que es vol importar els recursos que en la unitat didàctica 
d'aquest és RMp4Y4. 
Seguidament, només quedarà seleccionar quins materials es volen utilitzar com es mostra a 
la imatge, i fer clic a importar. 
 

 
Fig. 19 Importació del material creat en aquesta UD. 

Crear els estudiants  

Per crear els estudiants de la classe, en el menú de l'esquerra se selecciona Estudiants  
 

 i seguidament Gestió de classe  i per últim Nous Estudiants 

. Afegint els noms dels alumnes separats per comes, es crearan en poc temps 
els estudiants de classe. 
 
Un cop creats, es pot accedir al perfil de cada estudiant i afegir una imatge identificativa, un 
àlies (pot ser relacionat amb la imatge del personatge triat) i el correu electrònic associat. 
 
A sobre del nom de l'estudiant, al passar el ratolí sobre l'apartat Copiar codi (veure Fig. 24), 
el programa mostrarà el codi únic que té configurat. 
 

 
Fig. 20 Finestra per crear el perfil d'un nou estudiant 
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També és possible crear simplement els usuaris, i que siguin els estudiants els encarregats 
d'afegir la imatge que desitgin (veure Fig. 25). 

Crear les targetes amb els codis dels estudiants 

Per tal que cada estudiant conegui el seu codi per accedir a MyClassGame, no és necessari 
copiar cada codi individualment, sinó que el programa és capaç de generar targetes 
imprimibles pels estudiants. 
Per fer-ho, s'ha de seleccionar en el menú l'apartat Configuració, accedir a la pestanya 

Administració  i seleccionar l'opció Targetes Alumnat (veure Fig. 26). D'aquesta 
forma es generaran les targetes com les que es mostren a la imatge, ja preparades per enviar-
les per email als estudiants o bé imprimir-les i retallar-les. 
 

 
Fig. 22 Exemple de targetes creades pels estudiants, cadascuna amb les dades d'accés 

Fig.  21 Exemple de tarjetes amb els codis dels alumnes 
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Creació de noves insígnies  

Si es vol crear una nova insígnia, s'ha d'accedir al menú i fer clic al botó Elements de joc

 i a la pestanya Insígnies. En l'apartat Nova insígnia, només caldrà afegir una 
imatge, un títol i una descripció. Opcionalment, es poden afegir els punts d'experiència i el 
nivell necessari per aconseguir-la (veure Fig. 27). 
 

 
Fig. 23 Creació d'una nova insígnia que es vulgui otorgar als alumnes. 
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Annex II  

Afegir una presentació feta amb Genially a MyClassGame 

Si el docent vol crear més presentacions amb Genially per aquesta unitat didàctica, és 
possible afegint el codi HTML. Per fer-ho, s'accedeix al web de Genially (app.genial.ly) i es 

busca la presentació que es vol afegir. En la part superior, seleccionar Compartir 

, després Insertar  i seleccionar el botó Copiar per tal de copiar el codi IFRAME de 
la presentació. 
 
A continuació obrir MyClassGame, i buscar en el menú el botó Aventura. En la pestanya 
Narrativa, seleccionar Editar, Inserir i per últim Mitjans. S'obrirà una finestra on copiar el codi 
de la presentació i ja estarà integrada la presentació de Genially a MyClassGame (veure Fig. 
28). 
 

 
Fig. 24 Exemple de com s'afegeix una presentació en Genially en MyClassGame 

Integrar les insígnies aconseguides al perfil de l'estudiant 

És possible aprofitar la característica d'autoavaluació de test de Genially, per tal d'atorgar una 
insígnia a l'estudiant i provar que ha vist la presentació i acomplert l'activitat. També es pot fer 
una automatització per tal que surtin les insígnies aconseguides al perfil de cada estudiant. 
 
Per fer-ho, en MyClassGame s'ha de seleccionar l'apartat Elements de joc dins del Menú, i 
després la pestanya Insígnies. A continuació buscar la insígnia que aconseguirà l'estudiant i 
fer clic al botó HTML que es mostra en la figura (veure Fig. 29). 
 

 
Fig. 25 Finestra on es pot trobar el codi HTML d'una insígnia 
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Per inserir el codi HTML copiat, en el Menú de Genially s'ha de fer clic en el botó Inserir

, després en la pestanya Altres i pegar el codi. D'aquesta manera es generarà en la 
pantalla un apartar interactiu com el de la figura (veure Fig. 30), on l'alumne en finalitzar el 
test escriurà el seu codi personal i rebrà la insígnia aconseguida.  
 

 
Fig. 26 Finestra que es pot crear per tal que l'alumne rebi automàticament una insígnia 
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Annex III 

Insígnies creades per la unitat didàctica 

 
Per poder dur a terme aquesta unitat didàctica s'han creat quinze insígnies, les quals cada 
alumnat anirà aconseguint al realitzar les activitats. Aquestes insígnies es poden veure dins 
MyClassGame, dins l'apartat "Elements de joc" i en la pestanya "Insígnies". 
 
A continuació es mostren alguns exemples de les insígnies creades (veure Fig. 31). 
 

  

  

  

  
 

Fig. 27 Insígnies creades per a la unitat didàctica 

 
 



Adaptació dels mecanismes de joc a una sequència didàctica per millorar la motivació de l'alumnat        46 

Annex IV 
A continuació es mostren les presentacions en Genially preparades per desenvolupar la 
unitat didàctica (veure Fig. 32).  

Dissenyem i imprimim en 3D. Presentació de la unitat 
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Fig. 282 Dissenyem i imprimim en 3D. Presentació 

Enllaç de visualització de la presentació: 
https://view.genial.ly/625a9ae3e6e0ac00116b64e0/interactive-content-presentacio-dissenyem-i-imprimim-en-3d  

 

Introducció a l'eina Tinkercad 
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Enllaç de visualització de la presentació: 
https://view.genial.ly/625ae73017af9f001157cc12/interactive-
content-introduccio-a-leina-de-disseny-tinkercad  

 

Fig. 293 Introducció a l’eina Tinkercad 

 Pràctica inicial. Disseny d'una cadira 
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Enllaç de visualització de la presentació: 
https://view.genial.ly/625b3c7ae6e0ac00116ce2e2/interactive-
content-practica-guiada-inicial  

 

Fig. 304 Presentació: Disseny d’una cadira 

Pràctica guiada avançada. Disseny d'un got. 
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Enllaç de visualització de la presentació: 
https://view.genial.ly/625d456c2373ec00111b3778/interactive-
content-practica-guiada-avancada  

 

Fig. 315 Disseny d’un got 

Pràctica: Creació d'un disseny propi 
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Fig. 36 Creació d’un disseny propi 

Enllaç de visualització de la presentació: 
https://view.genial.ly/625d9959375d25001a0f6861/presentation-practica-creacio-dun-disseny-propi  
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