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1. Introducció 

Aquest treball és el desenvolupament del Treball de Fi de Màster en Formació pel Professorat 
d’Educació Secundària Obligatòria i Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d’idiomes 
en l’especialitat de Tecnologia. Aquest Treball s’ha dut a terme en el centre on es 
desenvolupaven les pràctiques del propi màster, a l’assignatura de Tecnologia de 1r d’ESO, a la 
unitat didàctica dels materials. 
 
Cada vegada s’està fent més palès que l’aprenentatge és més significatiu com més actiu i més 
participació demana a l’alumne. La piràmide d’aprenentatge, acceptada pels experts tant del 
camp de l’educació com de la ciència, així ho demostra, quantificant en quina mesura s’aprèn 
d’acord a com s’ensenya. Autors com Edgar Dale (1946), ja en parlaven d’aquesta piràmide, en 
alguns dels seus articles, sense determinar-ne la capacitat de retenció. Va ser posteriorment que 
es van començar a establir aquests valors. 
 

 
Figura 1. Piràmide d’aprenentatge.  

Arribar a la part de màxima retenció en el sistema educatiu actual, on part del col·lectiu encara 
es manté en les classes magistrals, implica realitzar un gran canvi i un gran esforç que no poden 
dur-se a terme en poc temps.  
 
És arran d’aquí que va sorgir el dubte sobre l’ús d’aplicacions com kahoot o socrative podien tenir 
algun impacte positiu en els alumnes. Donat que aquestes eines són eines que encaixen molt bé 
en molts moments de l’ensenyament (exàmens, activitats, repàs...) per la seva versatilitat, és un 
canvi que, encara que petit, pot ser prou significatiu com per tenir una eina més per a dur a terme 
aquest canvi a nivell educatiu que es comentava anteriorment.  
 
És l’objectiu principal d’aquest treball, doncs, determinar si l’ús d’aquestes eines tenen alguna 
mena de benefici pels alumnes o no. 
 
Per tant, i abans de procedir amb el cas que es treballa en aquest treball, cal establir què s’entén 
per gamificació, quines característiques té, perquè és beneficiosa i quines aplicacions hi ha avui 
en dia. 

1.1. Gamificació 

La gamificació es pot definir com l’ús d’eines i/o mecàniques en entorns no lúdics amb l’objectiu 
de transmetre les característiques del joc en aquest entorn, fomentant la motivació, concentració 
i esforç entre altres. 
 
La gamificació pot implementar-se de diferents maneres i des de diferents punts de vista.  



Valoració de l’ús de plataformes de gamificació per a l’aprenentatge i l’avaluació dels alumnes 4 

 

Per exemple, pot desenvolupar-se un element físic, com un tauler de joc similar al trivial o uns 
mots encreuats per utilitzar-lo a classe, de manera que els alumnes, a la vegada que aprenen el 
contingut d’aquell joc, hi juguen. 
També, però, poden desenvolupar-se aplicacions per a mòbils i ordinadors, des de les més 
senzilles de fer servir, com Plickers o Kahoot, a les més sofisticades i complexes, com ClassDojo 
o ClassCraft. 

1.1.1. Característiques generals 

La gamificació, o el seu ús més concretament, presenta les següents característiques: 

• Permet crear i establir compromís i vincles entre els diferents membres de la comunitat, 

com són els alumnes dins d’una aula, mitjançant la participació en activitats més 

dinàmiques. 

• Parteix de la mecànica i funcionament dels jocs, on, a partir d’unes regles, els jugadors 

han d’aconseguir un objectiu concret. 

• Cal tenir clar, prèviament a implementar una activitat gamificada, quins són els objectius 

de la mateixa. 

Cal tenir en compte que la gamificació també influeix en el comportament de l’alumnat, tal com 

indiquen tant la teoria del reforç de Skinner com el model de comportament de Fogg 

 

Teoria del reforç de Skinner 

Aquesta teoria es basa en la idea que les persones es veuen influenciades i interactuen d’una 

manera o altra d’acord als estímuls externs que reben. Aquestes estímuls són el que Skinner 

denominava reforços, que podien ser de diferents tipus: 

• Positiu: es premia a la persona proporcionant-li quelcom que li resulti agradable, pot ser 

un elogi o un benefici. 

• Negatiu: es premia a la persona retirant-li quelcom que li pogués resultar molest. 

• Càstig: l’incompliment d’una norma es penalitza d’alguna manera (retirant un reforç 

positiu o reinstaurant un reforç negatiu). 

D’aquesta manera, els jocs, en proporcionar recompenses o premis en complir els objectius, 

provoquen un reforç positiu en els alumnes, fet que els impulsa a mantenir aquell 

comportament i a millorar. 

 

Model de comportament de Fogg 

Fogg, per la seva banda, va desenvolupar un model complex que permetia explicar quins 

diferents elements intervenien en les accions i decisions de les persones. Fogg definia 3 elements 

que definien el comportament: 

• Motivació: els alumnes realitzen una determinada acció (com pot ser aprendre, realitzar 

una activitat a classe...) amb més o menys ganes d’acord a la reacció que obtindran en 

realitzar l’acció (plaer, dolor, rebuig...). 

• Habilitat: és la facilitat amb la qual cada alumne serà capaç de dur a terme dita activitat. 

• Desencadenant: és el factor que provoca el comportament desitjat, allò que volem que 

faci l’alumne. 
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Figura 2. Model de comportament de Fogg. 

Realitzar activitats de major dificultat per l’alumne, si bé requereixen major motivació per a la 

superació, el benefici i satisfacció que generen és major. És a dir, cal saber trobar el punt en el 

qual els alumnes poden superar l’activitat però els suposa un repte prou gran com per obtenir un 

benefici personal. 

 

De fet, aquesta corba es troba molt present en els videojocs, anomenada corba de dificultat. Per 

exemple, quan un joc ens demana molta més habilitat de la qual tenim i la motivació és insuficient, 

ens rendim i deixem aquell joc de banda. En canvi, si demostrem tenir prou habilitat i/o estar prou 

motivats per superar aquell repte, ens esforcem fins a sobrepassar aquella barrera que ens havia 

establert el joc i, aleshores, obtenim una satisfacció personal per haver-nos superat a nosaltres 

mateixos. 

1.1.2. Símils amb el joc 

Donat que la gamificació pretén transformar en un joc una activitat, és obvi que hi haurà aspectes 

dels jocs que es voldran traspassar a l’activitat, més concretament, s’està fent referència a les 

mecàniques i a les dinàmiques. 

 

Mecàniques del joc 

Les mecàniques són totes aquelles regles que ens permeten, en certa manera, gamificar una 

activitat. En certa manera és l’objectiu del joc. Igual que en els jocs, aquestes mecàniques poden 

ser: 

• Punts: afavoreixen la motivació en voler guanyar-los o conservar-los. Els punts poden 

servir per atorgar bonificacions segons el seu comportament, pujar de nivell, donar un 

status, etc.  

• Nivells: indiquen el creixement i reconeixement d’aquella persona un cop s’han assolit 

uns objectius. 

• Premis: sol ser la meta de la majoria de jocs, allò que l’alumne obtindrà en acabar el joc 

de manera satisfactòria. 

• Béns virtuals: fan referència a tot allò que pot adquirir-se dins del joc per a personalitzar-

se un mateix. En funció del joc, seran diferents tipus d’objectes, com accessoris, roba, 

etc. 

• Classificacions: afavoreixen la competitivitat en aquells jocs on el millor premi 

l’aconsegueix el que està per davant dels altres. També pot servir per establir referències 



Valoració de l’ús de plataformes de gamificació per a l’aprenentatge i l’avaluació dels alumnes 6 

 

entre els mateix grup de jugadors. Per exemple, si classifiquem per punts, segons com 

estiguin distribuïts aquests punts, podrem saber si hi ha alumnes amb més capacitats 

que altres alumnes, 

• Reptes: permeten la interacció directa entre alumnes per obtenir alguna bonificació extra. 

Les bonificacions poden ser per superar el repte com per resultar invicte en aquell repte 

un número de vegades. 

• Missions: serveixen com a guia/pauta del joc, per tal de conduir l’alumne i transmetre’l 

una finalitat. Cada missió pot tenir una recompensa, millor o pitjor en funció de la dificultat 

de la missió. 

• Regals: l’oferiment dels regals pot servir com a mètode per reenganxar als alumnes poc 

motivats o participatius. També pot servir com a eina per compartir elements del joc. 

 

 

Dinàmiques del joc 

Les dinàmiques són totes aquells valors, aspectes i característiques del joc que tenen un 

impacte en la percepció de l’activitat des del punt de vista de la persona. Poden ser: 

• Recompenses: el fet d’obtenir un premi per realitzar una acció concreta, i que dit premi 

sigui millor com més difícil sigui de realitzar l’acció provoca una motivació i un sentiment 

d’autosuperació en el jugador. 

• Estatus: aporta reconeixement, fama, prestigi, etc. a la persona. A vegades pot servir, 

d’una banda, per tal que la persona aspiri a més, a una posició més elevada (o mantenir-

la si només pot haver una persona amb aquell estatus) i, d’altra banda, per tal que l’altra 

gent el vulgui superar o treure-li el lloc. 

• Fites: acostumen a implicar reptes d’alta dificultat, moltes vegades autoimposats pel 

propi jugador. Moltes vegades es realitzen només pel reconeixement de dita fita. 

• Autoexpressió: respon al desig d’individualitzar-se de la resta, d’identificar-se i destacar 

com algú original. 

• Competició: és un dels principals elements motivadors dels jocs, ja que impliquen millor 

recompenses i premis quan es guanya. La gran majoria de jocs tenen una base 

competitiva (que no vol dir que no pugui ser també cooperativa). Moltes vegades, 

s’acaben desenvolupant classificacions per tal d’ordenar els jugadors.  

• Altruisme: s’afavoreix amb jocs més cooperatius que competitius, on prima un objectiu 

comú per sobre dels objectius individuals. 

1.1.3. Aplicacions 

A la xarxa, ja sigui des del mòbil o l’ordinador, es poden trobar una quantitat elevada d’aplicacions 

i jocs que poden servir a les aules. A continuació, s’exposen algunes d’elles, ja que permeten 

explicar, de manera general, els diferents tipus d’aplicacions que podem trobar: 

 

Kahoot/Socrative/Plickers 

Totes tres aplicacions prenen com a base les preguntes per respondre, però cada joc ho fa d’una 

manera diferent. 

Kahoot i Plickers són molt semblants en quant a estructura: es planteja una pregunta tipus test 

amb diferents opcions de resposta i els alumnes l’han de contestar. La diferència està en el 

modus operandi, tal com s’ensenya a la taula següent: 
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Taula 1. Comparativa entre aplicacions 

 Kahoot Plickers 

Temps Sí No 

Recollida de resposta Automàtica Manual (mitjançant càmera) 

Resposta d’alumnes Mòbil/PC Codi QR 

Organització dels participants Al moment Preparada prèviament 

 

Plickers és una aplicació orientada a casos on hi ha molta falta de mòbils o ordinadors que 

dificultarien un bon funcionament del Kahoot. El punt negatiu és que els alumnes no poden 

registrar-se com ho fan al Kahoot i el temps per registrar totes les respostes és molt més elevat 

que en el Kahoot, podem estar parlant de 3 minuts fàcilment en una classe de 30 alumnes. 

 

Socrative, per la seva banda, és molt semblant a Kahoot, però amb un afegit, i és que permet 

redactar respostes. Per tant, el professor pot plantejar preguntes més obertes on l’alumne hagi 

de pensar. 

 

ClassDojo 

ClassDojo és una aplicació que combina la gamificació amb la gestió de l’aula. És una aplicació 

que permet crear classes i alumnes, com a un institut. A cada alumne se li poden atorgar punts 

positius o negatius d’acord a unes característiques (participa a classe, xerra, es distreu, treballa, 

ajuda...) i, amb un afegit, i és que es pot comunicar a pares/mares/tutors de manera immediata.  

 

Classcraft 

És l’aplicació més propera a un videojoc, bastant similar al joc conegut com a World of Warcraft. 

Probablement una de les aplicacions més complexes de fer servir, Classcraft transporta la classe 

en un món de fantasia, on cada alumne ha de triar entre diferents classes (mag, sanador i guerrer) 

amb diferents habilitats i característiques i formar grups. Amb aquests grups, hauran de superar 

un conjunt de reptes i proves, plantejades pel mestre del joc.  

Aquests personatges podran pujar de nivell per guanyar més vida, més màgia i noves habilitats, 

que poden ser des de protegir un company de rebre dany a tenir avantatges en algunes proves, 

com tenir pistes o poder saltar-se preguntes. Malauradament pels alumnes, igual que realitzar 

les activitats i tenir un bon comportament tindrà diferents recompenses, actituds negatives també 

tenen penalitzacions, generalment, en forma de pèrdua de vida. Això pot suposar un greu 

problema, doncs si un membre del grup perd la totalitat de la seva vida, el grup sencer rebrà una 

penalització a la següent prova o repte, que haurà de passar satisfactòriament si vol que aquella 

persona recuperi la vida. 

 

CodeCombat 

CodeCombat és una aplicació orientada, sobretot, a la programació. Similar al Classcraft, cada 

alumne haurà de superar un conjunt de reptes i missions per avançar al llarg del codi i poder 

obtenir millores en el personatge. 

 

Minecraft 

Minecraft és un joc de PC basat en elements cúbics que permet la construcció i desconstrucció 

dels diferents elements del mapa. Posteriorment, s’ha publicat una versió educativa, una 

adaptació del mateix joc. 

Dins d’aquest joc el protagonista té llibertat total per construir allò que la seva imaginació li generi. 
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2. Definició i context del problema 

2.1. Objectius 

 
Els objectius que es plantegen per a determinar si la gamificació té algun benefici, tant a nivell 
actitudinal com acadèmic, pels alumnes són: 
 

● Plantejar una activitat que pugui ser gamificada per dur-se a terme en un entorn escolar. 
● Dur a terme dita activitat en diferents grups d’alumnes. 
● Avaluar els resultats obtinguts de l’activitat. 

2.2. Context 

Tal com s’ha dit a l’inici de la introducció, els alumnes dels quals s’obtindran les dades seran 
alumnes de 1r d’ESO del centre on s’han realitzat les pràctiques.  
 
Aquest projecte va sorgir per diferents motius: 

• Dubte personal, en el qual jo, com a futur docent, volia comprovar i experimentar la 
gamificació. 

• Observació del comportament dels alumnes davant la gamificació i activitats més 
convencionals i quina repercussió tenia a la classe. 

• Creença popular que la gamificació té beneficis directes en l’aprenentatge dels alumnes 

D’altra banda, a nivell curricular, la unitat didàctica que es va impartir va ser els materials: 
plàstics, fustes i metalls. D’acord al decret 187/2015, al currículum de tecnologia, el contingut 
d’aquesta unitat didàctica és el següent: 

• Propietats, usos i aplicacions dels materials bàsics: paper i fusta. 
• Propietats, usos i aplicacions dels materials tècnics: metalls, plàstics, tèxtils i materials 

petris. 

• Ús sostenible dels materials: estalvi, reutilització i reciclatge. 

• Construcció de productes tecnològics que incloguin diferents materials, eines i tècniques. 

• Disseny i construcció d’un objecte senzill. 

• Eines digitals per al disseny i construcció d’objectes. 

A partir de les classes que impartia durant el pràcticum, vaig plantejar diferents tests d’acord al 
temari per dur-los a terme mitjançant aplicacions o per escrit, amb un conjunt de regles que 
permetessin fer el màxim semblants possibles les dues maneres de dur-lo a terme. 
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3. Descripció de la solució proposada 

3.1. Plataformes utilitzades 

 
De les plataformes explicades anteriorment, per a dur a terme aquest estudi se n’han fet servir 
dues: Plickers i Kahoot. 
 
Plickers 
La raó per la qual s’ha fet servir el Plickers és perquè permet que tots els alumnes participin a 
nivell individual sense que hagin de fer servir el telèfon, ja que funciona mitjançant codis QR 
impresos. Això em va ser útil el primer dia de classe, ja que no sabia quins alumnes disposaven 
de telèfon i quins no en disposaven. Malgrat aquest avantatge, Plickers té un inconvenient a tenir 
en compte i és la gestió del temps: el fet que el registre de les respostes sigui manual mitjançant 
la càmera, fa que el procés sigui lent, provocant que una activitat que pot durar 10 minuts, 
s’allargui en excés. 
 
Kahoot 
Kahoot, per la seva banda, és totalment oposat al Plickers, en el sentit que els alumnes han de 
fer servir el telèfon o un ordinador (del qual no sempre en tindran un disponible), però el Kahoot 
gestiona automàticament el temps d’acord al creador del test: cada pregunta pot durar 20, 30, 
60, 90 o 120 segons. 
 
S’ha escollit el Kahoot per a l’aplicació de gamificació perquè, malgrat la necessitat de realitzar 
el Kahoot en grup (sempre faltava el telèfon a algú per diferents motius), permetia realitzar el test 
en pocs minuts. Per posar un exemple: 

• Un test de 10 preguntes, contestades mitjançant el Plickers, va consumir un total de 60 
minuts. 

• Un test de 15 preguntes, contestades mitjançant el Kahoot, va consumir un total de 15 
minuts. 

 
En els dos casos, són plataformes molt intuïtives de fer servir pel docent i l’alumnat que 
requereixen de poca dedicació per a entendre i preparar. Després de cada pregunta, les dues 
aplicacions, també, permeten mostrar qui ha encertat la pregunta i qui no, permetent una 
correcció al moment per als alumnes que no entenguin la resposta o que creguessin que era una 
altra, generant també debats i repàs de la classe. 

3.2. Organització de les classes 

Les classes s’organitzaran de la següent manera: 

• Els alumnes, en grups de 4, hauran de treballar el contingut del tema, proporcionat pel 
professor, de manera que cada membre del grup serà “expert” en un apartat diferent del 
tema. Posteriorment, els diferents membres del grup s’ajuntaran amb aquells companys 
que siguin experts en el mateix apartat per debatre i discutir allò que han entès i que no. 
Finalment, el grup es reunirà de nou per explicar-se tot el contingut. 
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Figura 3. Estructura organitzativa de les classes 

• Els alumnes, en els mateixos grups de 4, hauran de respondre el test a classe amb la 
possibilitat de consultar els apunts. 

Per a dur a terme aquesta activitat, els alumnes es van agrupar en grups de 4, dins el mateix 
grup classe, formant grups heterogenis, amb l’ajuda del professor de Tecnologia de l’institut per 
a facilitar-ne la formació, donat que jo havia donat poques classes amb aquell grup i el professor 
els coneixia millor. 

3.3. Distribució dels grups 

 
Pel que fa a la distribució dels tipus de tests, es va fer de tal manera que els dos grups de 1r 
d’ESO (1r A i 1r B) anessin alternats, de tal manera, que si els dos temes que van fer els alumnes 
eren Fustes i Plàstics, la distribució era la següent: 
 

Taula 2. Distribució de les metodologies d’acord als grups i temes. 

 Fustes Plàstics 

Grup 1 Kahoot Escrit 

Grup 2 Escrit Kahoot 

 
D’aquesta manera, es poden comparar els resultats tant per grup com per tema i s’evita, per 
exemple, que la dificultat de l’examen o del tema en sí pugui confondre a l’anàlisi de resultats. 
 
De fet, si plantegéssim la hipòtesi “les notes dels alumnes que fan gamificació són millors que 
les dels que no la fan“ (que és un dels possibles beneficis que es planteja a l’inici) i fos certa, les 
notes haurien de distribuir-se de la manera següent: 
 

Taula 3. Hipòtesis plantejada 

 Fustes Plàstics 

Grup 1 + - 

Grup 2 - + 

 
Sent el símbol + que aquell grup té millors notes (o hi ha una millora) que el mateix grup a l’altre 
tema o que l’altre grup al mateix tema. També, per tal de poder comparar entre grups, cal que 
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els dos grups siguin totalment heterogenis. És a dir, si per algun motiu els alumnes estan 
classificats d’acord al seu rendiment acadèmic, la comparativa entre grups no és realista perquè 
no tens la mateixa distribució de gent als dos grups. 

3.4. Implementació a l’aula 

Finalment, la implementació a l’aula és la part més complexa del procés. Es considera complex 
pel fet que s’han d’igualar les regles d’un test escrit i un fet amb el Kahoot, per tal d’evitar que 
tingui una repercussió en els resultats, i donat que és el Kahoot qui té unes regles preestabler-
tes que no poden canviar-se, cal adaptar les regles d’un test escrit per tal que sigui el màxim 
semblant al Kahoot.  
 
El test es va pensar per tal que les preguntes es poguessin respondre mirant els apunts, però 
que calgués haver-se’l llegit per orientar-se bé i trigar poc. A partir d’aquí, pel test escrit es van 
proposar les següents regles: 
 

• No es poden canviar les respostes un cop marcades. Penseu bé la resposta abans de 

marcar-la. Bàsicament, el Kahoot no permet canviar les respostes un cop marcades, per 

tant, no seria just que un grup pogués modificar les respostes i un altre no. 

 

• Aquest full és per compartir per cada grup. Disposareu de 2,5 minuts per cada apartat, 

fent un total de 7,5 minuts per a realitzar l’activitat. Passats els 7,5 minuts, el test 

s’entregarà i es corregirà. L’objectiu d’aquesta regla és que, donat que el Kahoot estava 

programat per a respondre’s amb 20 segons cada pregunta (sense incloure 5 segons 

inicials on la persona pot llegir la pregunta sense les respostes), els alumnes triguessin 

el mateix en respondre. De fet, es va organitzar de tal manera que era el jo mateix qui 

cronometrava el temps i, passats els 2,5 minuts, el grup canviava d’apartat. 

 

Evidentment, durant la implementació, és inevitable que sorgeixin contratemps o dificultats, 

com per exemple, que a algú se li desconnecti el Kahoot enmig del test o que el Plickers el 

llegeixi malament per no col·locar bé el paper.  
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4. Resultats 

A partir de la implementació a l’aula, es varen realitzar observacions generals, a nivell actitudinal, 

sobre l’acceptació dels Kahoot de forma subjectiva. A més, també es van obtenir com a dades a 

analitzar els resultats dels tests per avaluar-ne la repercussió a nivell acadèmic. 

 

Els alumnes rebien positivament treballar amb Kahoot o Plickers abans que amb un test escrit, 

mostrant més entusiasme i motivació, malgrat saber que les preguntes serien les mateixes. No 

només amb l’entusiasme i la motivació, sinó que la competitivitat també era un factor significatiu, 

ja que l’ambient entre fer un test escrit o amb Kahoot canviava radicalment, fent que els alumnes 

fossin més enèrgics i cridaners. A més, alguns alumnes van demostrar coneixement d’altres 

eines similars (com ClassDojo) durant el transcurs de les sessions. 

 

Un altre aspecte que es va observar a l’aula, i que sembla a ser que es reflecteix a les notes de 

les activitats, és que la Classe A mostrava més capacitat per treballar i concentrar-se que la 

Classe B, la classe A era menys dispersa, tot i que, val a dir, que en part era perquè estaven 

excessivament centrats en treure bones notes més que en l’aprenentatge en sí. 

 

Els resultats dels tests dels dos temes es van transportar a un excel, generant una taula com la 

que es pot observar a la figura següent. Es va apuntar cada resposta de cada alumne 

individualment, no només el resultat final del test, per tal de poder valorar les diferents preguntes. 

 
Figura 4. Mostra de dades. 

Amb totes les dades obtingudes, es va calcular la nota de cada alumne per a cada tema i, 

finalment, el promig i desviació estàndard de cada grup, resultant en la següent taula: 

 

Taula 4. Resum dels resultats 

 Fustes Plàstics 

 Promig Desv. Est. Promig Desv. Est 

Grup 1 7,31 0,75 5,19 1,25 

Grup 2 5,6 1,49 4,15 1,79 

 

El primer que s’observa de la taula és que la hipòtesis plantejada a la taula 3 no es compleix, o 

almenys de manera clarament significativa. Sí que s’observa una disminució del promig de les 

notes i un augment de la desviació estàndard en els dos grups després de realitzar el test dels 

plàstics. 

Si representem les distribucions normals dels 4 conjunts, obtenim els següents gràfics: 
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Figura 5. Distribució normal de les notes 

Es veu clarament el que es comentava anteriorment, una disminució del promig i un augment de 

la desviació estàndard. Això provoca, principalment, una superposició dels diferents resultats, 

dificultant un anàlisi adequat. En canvi, si la distribució corresponent al Grup 2 Plàstics 

(representada de color groc), s’hagués desplaçat cap a la dreta (és a dir, hagués augmentat el 

promig) i la campana fos més estreta i alta (és a dir, la desviació estàndard hagués disminuït), 

es podrien analitzar les dades degudament. 

 

Però, es pot pensar que la gamificació ha tingut un efecte. Malgrat el 2n test hagi obtingut pitjors 

resultats que el 1r test, el grup 2, que és qui ha fet la gamificació corresponent, ha tingut una 

variació menys sobtada que el grup 1. Les distribucions normals del grup 2 són més semblants 

que les del grup 1, la qual posa significa que el canvi del test 1 al test 2 ha estat més significatiu. 

Tot i així, no es pot treure una conclusió clara donat que les dades es poden considerar confuses 

donada aquesta superposició de les diferents distribucions normals. 

 

El que cal preguntar-se, però, és què ha passat amb el test corresponent als plàstics que ha 

provocat que les notes baixessin tant i es dispersessin. El primer que hom podria pensar és en 

la formació dels alumnes durant les classes, però donat que la metodologia va ser la mateixa, 

els alumnes van treballar en els mateixos grups i el ritme de treball va ser similar, podria 

descartar-se com a principal causa. L’alternativa seria, doncs, el contingut en sí, tant de la classe 

com del test. 

 

Per estudiar el contingut del test i de la classe, s’ha d’analitzar cada pregunta individualment, tant 

del test de les fustes com del test dels plàstics per a cada grup. L’anàlisi es realitza mitjançant 3 

termes: 

• Dificultat de la pregunta 

• Discriminació de la pregunta. 

• Fiabilitat de la pregunta 

Això ens servirà per, més endavant, poder estudiar les preguntes fiables i veure si hi ha alguna 

relació amb la hipòtesis plantejada. 
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La dificultat de la pregunta indica com de fàcil o difícil és una pregunta, i es mesura mitjançant 

la proporció d’encerts sobre el total de respostes.  

𝑑 =
𝑛ú𝑚. 𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟𝑡𝑠

𝑛ú𝑚. 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠
 

 

Segons el valor de la dificultat, la pregunta es pot classificar en: 

• Altament difícil. d menor a 0,32. 

• Difícil. d entre 0,32 i 0,52. 

• Dificultat mitjana. d entre 0,52 i 0,73. 

• Fàcil. d entre 0,73 i 0,86. 

• Altament fàcil. d superior a 0,86. 

 

La discriminació de la pregunta permet distingir entre alumnes d’alt i baix rendiment , és a dir, 

permet distingir entre els alumnes que, en encertar la pregunta, tenen una nota alta o baixa a la 

nota final del test. Per tant, si un ítem discrimina bé, hi haurà una correlació positiva entre la 

puntuació obtinguda a l’ítem i a la nota global. 

Per a calcular la discriminació, cal formar dos subgrups, generalment, un que conté el 27% de la 

població amb les millors notes i un altre que conté el 27% de la població amb les pitjors notes i 

comparar el número d’encerts de cada grup. 

 

La discriminació pot calcular-se com: 

𝐷 =
𝑛ú𝑚. 𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟𝑡𝑠 27+ − 𝑛ú𝑚. 𝑒𝑛𝑐𝑒𝑟𝑡𝑠 27−

𝑝𝑜𝑏𝑙𝑎𝑐𝑖ó 𝑚é𝑠 𝑔𝑟𝑎𝑛
 

 

Segons el valor de la discriminació, la pregunta es pot classificar en: 

• Molt discriminatòria. D major a 0,4. 

• Força discriminatòria. D entre 0,30 i 0,40. 

• Discriminatòria. D entre 0,20 i 0,30. 

• Poc discriminatòria. D entre 0,10 i 0,20. 

• Gens discriminatòria. D menor a 0,10. 

Si es donés el cas que el valor de discriminació fos amb valor negatiu, s’anomena discriminació 

negativa, que vol dir que aquell ítem discrimina al revés: l’alumne que encerta la pregunta tendeix 

a suspendre i l’alumne que falla la pregunta tendeix a aprovar. 

 

La fiabilitat d’una pregunta indica fins a quin punt aquella pregunta contribueix en el test per a 

mesurar allò que mesura el test. 

 

La fiabilitat pot calcular-se, de manera simplificada, com: 

𝐼𝐹 = 𝐷 · 𝑆 

 

On D és la discriminació, ja explicada anteriorment, i S és la desviació estàndard de les respostes 

de l’ítem. 

Per tant, la fiabilitat depèn tant de la discriminació com de la dificultat de la mateixa, ja que una 

pregunta que no discrimini correctament o que sigui massa fàcil o difícil (si és massa fàcil o difícil, 

la dificultat tendirà a 1 o 0 i la desviació estàndard tendirà a 0), no serà fiable, però aquelles que 

puguin ser fàcils o difícils, sense ser-ho en excés i, a més, discriminin, seran fiables. L’objectiu 

de qualsevol test hauria de ser que totes les preguntes fossin fiables. 

 

Segons el valor de la fiabilitat, la pregunta es pot classificar en: 
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• Fiable. IF major a 0,20. 

• Qüestionable. IF entre 0,10 i 0,20. 

• No Fiable. IF menor a 0,10. 

Aquests 3 termes s’han aplicat per a cada pregunta de cada test i per a cada grup de manera 

independent. D’aquesta manera, es podrà determinar quines preguntes són fiables (o 

qüestionables) per als dos grups i comparar-les. Cada una de les taules següents resumeix la 

classificació de cada pregunta per a cada terme i grup.  

És necessari basar-se en les preguntes fiables ja que són preguntes equilibrades, que faciliten 

comparar entre dos grups que no són ni homogenis ni iguals entre ells. Si féssim servir qualsevol 

pregunta, estaríem fent servir preguntes on un grup l’ha encertat una gran quantitat de gent i a 

un altre grup no l’ha encertat gairebé ningú, i seria difícil distingir el motiu pel qual hi ha aquesta 

diferència. 

 

Amb les preguntes que són vàlides pels dos grups, es comparen per veure si hi ha alguna relació 

amb la hipòtesis inicial i, per tant, de complir-se, el Grup 1 hauria de tenir millors resultats a les 

preguntes fiables del test Fustes i el Grup 2 hauria de tenir millors resultats a les preguntes fiables 

del test Plàstics. 

Es necessiten preguntes vàlides per als dos grups per intentar minimitzar l’impacte que pugui 

tenir la heterogeneïtat dels diferents grups. 

 

Taula 5. Anàlisi pregunta 1 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 1,00 Altament fàcil 0,77 Fàcil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,21 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable ja que hi ha un 100% d’encerts, la qual cosa 

implica que la pregunta no discrimina i, a més, no hi ha desviació estàndard, aquesta pregunta 

es descarta. 

 

Taula 6. Anàlisi pregunta 2 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,83 Fàcil 0,32 Difícil 

Discriminació -0,38 
Discriminació 

negativa 
0,13 

Poc 
discriminatòria 

Fiabilitat -0,14 No Fiable 0,06 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 7. Anàlisi pregunta 3 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,87 Altament fàcil 0,10 
Altament 

difícil 

Discriminació 0,50 
Molt 

discriminatòria 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,17 Qüestionable 0,11 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta pot utilitzar-se per a comprovar l’estudi donat que en ambdós grups és de 

fiabilitat qüestionable. 
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Taula 8. Anàlisi pregunta 4 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,47 Difícil 0,65 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,63 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,51 Fiable 0,30 Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha d’utilitzar donat que és fiable amb els dos grups. 

 

Taula 9. Anàlisi pregunta 5 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,87 Altament fàcil 0,55 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,25 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 10. Anàlisi pregunta 6 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,87 Altament fàcil 0,68 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 0,50 
Molt 

discriminatòria 
0,88 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,17 Qüestionable 0,42 Fiable 

 

Aquesta pregunta pot utilitzar-se per a comprovar l’estudi donat que pel grup 2 és fiable i pel grup 

1 és de fiabilitat qüestionable. 

 

Taula 11. Anàlisi pregunta 7 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,83 Fàcil 1,00 Altament fàcil 

Discriminació -0,38 
Discriminació 

negativa 
0,00 

Gens 
discriminatòria 

Fiabilitat -0,14 No Fiable 0,00 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 12. Anàlisi pregunta 8 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,43 Difícil 0,65 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 0,38 
Força 

discriminatòria 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,19 Qüestionable 0,18 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta pot utilitzar-se per a comprovar l’estudi donat que en ambdós grups és de 

fiabilitat qüestionable. 

 



Valoració de l’ús de plataformes de gamificació per a l’aprenentatge i l’avaluació dels alumnes 17 

 

Taula 13. Anàlisi pregunta 9 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,87 Altament fàcil 0,23 
Altament 

difícil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
-0,38 

Discriminació 
negativa 

Fiabilitat 0,00 No Fiable -0,16 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 14. Anàlisi pregunta 10 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 1,00 Altament fàcil 0,74 Fàcil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,63 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,28 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable ja que hi ha un 100% d’encerts, la qual cosa 

implica que la pregunta no discrimina i, a més, no hi ha desviació estàndard, aquesta pregunta 

es descarta. 

 

Taula 15. Anàlisi pregunta 11 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,43 Difícil 0,81 Fàcil 

Discriminació -0,13 
Discriminació 

negativa 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,15 Qüestionable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 16. Anàlisi pregunta 12 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,87 Altament fàcil 0,52 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,25 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 17. Anàlisi pregunta 13 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,60 
Dificultat 
mitjana 

0,35 Difícil 

Discriminació 0,50 
Molt 

discriminatòria 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,25 Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta es pot d’utilitzar donat que és fiable pel grup 1 i qüestionable pel grup 2. 

 



Valoració de l’ús de plataformes de gamificació per a l’aprenentatge i l’avaluació dels alumnes 18 

 

Taula 18. Anàlisi pregunta 14 del test Fustes. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,30 
Altament 

difícil 
0,48 Difícil 

Discriminació 0,63 
Molt 

discriminatòria 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,29 Fiable 0,19 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta es pot d’utilitzar donat que és fiable pel grup 1 i qüestionable pel grup 2. 

 

Taula 19. Anàlisi pregunta 1 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,14 
Altament 

difícil 
0,44 Difícil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
1,00 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,51 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 20. Anàlisi pregunta 2 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,14 
Altament 

difícil 
0,48 Difícil 

Discriminació 0,38 
Força 

discriminatòria 
0,63 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,13 Qüestionable 0,32 Fiable 

 

Aquesta pregunta es pot d’utilitzar donat que és fiable pel grup 2 i qüestionable pel grup 1. 

 

Taula 21. Anàlisi pregunta 3 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,59 
Dificultat 
mitjana 

0,56 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,63 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,50 Fiable 0,32 Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha d’utilitzar donat que és fiable pels dos grups. 

 

Taula 22. Anàlisi pregunta 4 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,72 
Dificultat 
mitjana 

0,63 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació -0,38 
Discriminació 

negativa 
0,88 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat -0,17 No Fiable 0,43 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 
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Taula 23. Anàlisi pregunta 5 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,14 
Altament 

difícil 
0,56 

Dificultat 
mitjana 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
-0,13 

Discriminació 
negativa 

Fiabilitat 0,00 No Fiable -0,06 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 24. Anàlisi pregunta 6 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 1,00 Altament fàcil 0,74 Fàcil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
-0,25 

Discriminació 
negativa 

Fiabilitat 0,00 No Fiable -0,11 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 25. Anàlisi pregunta 7 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 1,00 Altament fàcil 1,00 Altament fàcil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,00 

Gens 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,00 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 26. Anàlisi pregunta 8 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,72 
Dificultat 
mitjana 

0,11 
Altament 

difícil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,00 

Gens 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,00 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 27. Anàlisi pregunta 9 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,72 
Dificultat 
mitjana 

0,70 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,45 Fiable 0,23 Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha d’utilitzar donat que és fiable pels dos grups. 
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Taula 28. Anàlisi pregunta 10 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,72 
Dificultat 
mitjana 

0,67 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,63 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,30 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

 

Taula 29. Anàlisi pregunta 11 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,41 Difícil 0,31 
Altament 

difícil 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat -0,50 No Fiable 0,24 Fiable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 30. Anàlisi pregunta 12 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,59 
Dificultat 
mitjana 

0,81 Fàcil 

Discriminació -0,38 
Discriminació 

negativa 
0,13 

Poc 
discriminatòria 

Fiabilitat -0,18 No Fiable 0,05 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 31. Anàlisi pregunta 13 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,59 
Dificultat 
mitjana 

0,56 
Dificultat 
mitjana 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,75 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,50 Fiable 0,38 Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha d’utilitzar donat que és fiable pels dos grups. 

 

Taula 32. Anàlisi pregunta 14 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,17 
Altament 

difícil 
0,26 

Altament 
difícil 

Discriminació 0,63 
Molt 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,24 Fiable 0,22 Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha d’utilitzar donat que és fiable pels dos grups. 
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Taula 33. Anàlisi pregunta 15 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,59 
Dificultat 
mitjana 

0,41 Difícil 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,75 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,50 Fiable 0,38 Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha d’utilitzar donat que és fiable pels dos grups. 

 

Taula 34. Anàlisi pregunta 16 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,28 
Altament 

difícil 
0,00 

Altament 
difícil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,00 

Gens 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,00 No Fiable 

 

Aquesta pregunta s’ha de descartar donat que no és fiable per a cap dels dos grups. 

 

Taula 35. Anàlisi pregunta 17 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,14 
Altament 

difícil 
0,33 Difícil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 36. Anàlisi pregunta 18 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,28 
Altament 

difícil 
0,48 Difícil 

Discriminació 0,38 
Força 

discriminatòria 
-0,38 

Discriminació 
negativa 

Fiabilitat 0,17 Qüestionable -0,19 No Fiable 

 

Donat que pel grup 2 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 37. Anàlisi pregunta 19 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,44 Difícil 0,00 
Altament 

difícil 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,00 

Gens 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,50 Fiable 0,00 No Fiable 

 

Donat que pel grup 2 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta té un 0% d’encerts (sent molt 

difícil) i no discrimina, aquesta pregunta es descarta. 
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Taula 38. Anàlisi pregunta 20 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,44 Difícil 0,15 
Altament 

difícil 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,50 Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta es pot d’utilitzar donat que és fiable pel grup 1 i qüestionable pel grup 2. 

 

Taula 39. Anàlisi pregunta 21 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,59 
Dificultat 
mitjana 

0,15 
Altament 

difícil 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,50 Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta es pot d’utilitzar donat que és fiable pel grup 1 i qüestionable pel grup 2. 

 

Taula 40. Anàlisi pregunta 22 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,72 
Dificultat 
mitjana 

0,15 
Altament 

difícil 

Discriminació 1,00 
Molt 

discriminatòria 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,45 Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Aquesta pregunta es pot d’utilitzar donat que és fiable pel grup 1 i qüestionable pel grup 2. 

 

Taula 41. Anàlisi pregunta 23 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,72 
Dificultat 
mitjana 

0,15 
Altament 

difícil 

Discriminació -0,38 
Discriminació 

negativa 
0,50 

Molt 
discriminatòria 

Fiabilitat -0,17 No Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 

 

Taula 42. Anàlisi pregunta 24 del test Plàstics. 

 Grup 1 Grup 2 

Dificultat 0,59 
Dificultat 
mitjana 

0,33 Difícil 

Discriminació 0,00 
Gens 

discriminatòria 
0,38 

Força 
discriminatòria 

Fiabilitat 0,00 No Fiable 0,18 Qüestionable 

 

Donat que pel grup 1 és una pregunta no fiable, ja que la pregunta no discrimina, aquesta 

pregunta es descarta. 
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Per tant, les preguntes que es consideren vàlides per a analitzar són: 3, 4, 6, 8, 13 i 14 

corresponent al test Fustes i 2, 3, 9, 13, 14, 15, 20, 21 i 22 corresponent al test Plàstics. 

 

Si es comparen les dificultats de cada pregunta a nivell individual, marcant el grup amb millor % 

d’encerts en verd i amb pitjor % en vermell, s’obté la taula 43. En cas que dos grups tinguin un 

% d’encert molt semblant, es marca en color blau. 

 

Taula 43. Resum de preguntes vàlides 

 Grup 1 Grup 2 

Pregunta 3 Fustes   

Pregunta 4 Fustes   

Pregunta 6 Fustes   

Pregunta 8 Fustes   

Pregunta 13 Fustes   

Pregunta 14 Fustes   

Pregunta 2 Plàstics   

Pregunta 3 Plàstics   

Pregunta 9 Plàstics   

Pregunta 13 Plàstics   

Pregunta 14 Plàstics   

Pregunta 15 Plàstics   

Pregunta 20  Plàstics   

Pregunta 21 Plàstics   

Pregunta 22 Plàstics   

 

S’observa, doncs, que la hipòtesis plantejada anteriorment “la gamificació aporta un benefici a 

nivell acadèmic” , aparentment, no es compleix. Si es complís, la taula 43 hauria de ser, o, 

almenys tendir, a quelcom similar a la taula 44, ja que, bàsicament, implicaria que s’han obtingut 

millors resultats en els grups que han realitzat gamificació. 

 

Taula 44. Tendència si la hipòtesi fos certa 

 Grup 1 Grup 2 

Pregunta 3 Fustes   

Pregunta 4 Fustes   

Pregunta 6 Fustes   

Pregunta 8 Fustes   

Pregunta 13 Fustes   

Pregunta 14 Fustes   

Pregunta 2 Plàstics   

Pregunta 3 Plàstics   

Pregunta 9 Plàstics   

Pregunta 13 Plàstics   

Pregunta 14 Plàstics   

Pregunta 15 Plàstics   

Pregunta 20  Plàstics   

Pregunta 21 Plàstics   

Pregunta 22 Plàstics   

 

 

Per tant, i per a tal de poder rebutjar o corroborar la hipòtesi, s’haurien de realitzar més proves 

similars per a poder obtenir més dades i arribar a una conclusió. 

S’ha de plantejar la possibilitat, també, que la gamificació no tingui un efecte immediat en els 

alumnes, però sí a llarg termini, ja que com s’ha comentat a l’inici dels resultats, a nivell actitudinal 

sí que aporta uns beneficis i, la seva repercussió, podria estar enfocada en resultats a llarg 
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termini, tant a rendiment acadèmic com en un canvi permanent en l’actitud de l’alumnat. Caldria 

veure, doncs, si la gamificació  
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5. Conclusions 

En realitzar aquest projecte, s’han arribat a les següents conclusions: 

● S’ha plantejat una activitat que inclou una gamificació mitjançant l’aplicació Kahoot. 
● S’ha portat a terme amb èxit dita activitat en diferents grups d’alumnes. 
● Els resultats de l’activitat apuntaven, inicialment, a que la gamificació podia tenir una 

repercussió en els resultats acadèmics, però analitzant les preguntes qualificades com a 
fiables no han donat suport a la hipòtesis inicialment plantejada. 

● S’ha observat el comportament dels estudiants amb les diferents metodologies, sent un 
comportament més motivador i treballador quan treballen amb gamificació que tests 
escrits. 

 
Com a conclusió final, caldria plantejar més proves (amb més preguntes fiables per tal d’obtenir 
resultats estadísticament significatius), donat que la principal dificultat és la capacitat per 
reproduir l’experiment, ja que el temps estava limitat pel temps de classe i del pràcticum. Si 
aquesta primera prova aporta una resposta confusa o inconclusa, dificulta la presa de decisions 
respecte la hipòtesi. 
A més, estava plantejada una enquesta per a realitzar als alumnes sobre la gamificació (opinió i 
coneixement) per tal de complementar les observacions fetes a classe, però degut a diferents 
problemes, no va ser possible dur-la a terme. 
 

6. Treball futur 

A partir de els observacions fetes en realitzar el projecte i de les conclusions, es plantegen les 

següents línies de treball de cara al futur: 

• Provar el mateix experiment, és a dir, test escrit vs kahoot, amb altres grups per a tal 

d’obtenir més dades i poder corroborar o rebutjar la hipòtesis. 

• Provar altres eines de gamificació (ClassCraft, CodeCombat o ClassDojo) amb altres 

tipus d’activitats. 

• Plantejar noves proves per a comprovar si la gamificació té un efecte a llarg termini, tant 

actitudinalment com acadèmicament. 
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