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Aguest projecte desenvolupa una proposta ludificada en el context de |’educacid
forestal. La ludificaci6 és una metodologia basada en laplicaci6 de tecniques
i estrategies que lliguen joc i aprenentatge. L'Us de la ludificacié permet aprendre en un
espai segur i explorar les conseqiiencies de les nostres decisions sense patir-ne els
efectes directament. Aquest és un raonament molt util quan 'objectiu és conscienciar
sobre l'impacte de l'activitat humana sobre els boscos i els ecosistemes per tal de
mitigar els efectes de I'emergencia climatica, aixi com construir un aprenentatge solid
lligat amb una experiéncia emocional. En aquest projecte es treballen aspectes com ara
la diversitat cultural; la perspectiva de genere i la reivindicacié de la dona en el mén
cientific; el foment de la llengua i la cultura catalana mitjancant explicacions d’un munt
d’especies autoctones; i la divulgacid de moltes disciplines com |'ecologia forestal, la
biologia, I'edafologia o la relacié ecosocial. Un dels punts clau del contingut és el
vocabulari entenedor i totes les ajudes que ofereix el joc.

Les conclusions han estat que aquest format de joc és una eina de divulgacié molt
eficient que apropa qualsevol mena de public a les ciencies naturals a partir d’un context
ludic i d’aprenentatge.
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