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Resum

Amb |'aparicié de noves tecnologies, la forma d’ensenyar dels professors i la forma d’aprendre dels
alumnes esta canviant. De la pissarra amb guix a les pissarres digitals, del paper a I'ordinador, dels
diccionaris a internet, tot sembla evolucionar cap a les eines digitals. Cada vegada tenim més mitjans
per poder ensenyar, perd també més dificultats per fer-ho degut a la falta d’atencid i motivacié de part
de I'alumnat. Sigui treballant en grup, a partir de projectes, amb activitats gamificades o utilitzant altres
metodologies, en aquest treball de recerca s’indaga sobre recursos que facilitin el bon ambient i
aprenentatge a 'aula.

En la primera part del treball s’ha realitzat un recull de diverses metodologies considerades interessants
a nivell de participacié de I'alumnat: treball col-laboratiu, gamificacié i aprenentatge significatiu.
Valorant aquelles que permeten diversificar per donar resposta a la diversitat d’aula.

En la segona part del treball s’han analitzat els resultats de la utilitzacié d’aquestes noves metodologies,
considerant factors com I'atencié en les explicacions o indicacions, les intervencions dels alumnes i la
constancia en el treball. Al llarg de dos trimestres es comparen algunes sessions on s’utilitzen diferents
metodologies. Al primer trimestre es compta amb una metodologia més tradicional, basada en la
realitzacid d’activitats d’un llibre digital. Al segon trimestre es realitzen algunes sessions utilitzant
metodologies de treball grupal i activitats basades en la gamificacio.

En la darrera part del treball es reflexiona entorn als resultats obtinguts.

Paraules clau
Gamificacid, ludificacid, joc, interés, motivacio, participacid, inclusio, aprenentatge col-laboratiu,
aprenentatge significatiu, constancia, adaptacio.

Abstract

With the advent of new technologies, the way teachers teach and the way students learn is changing.
From chalk boards to digital whiteboards, from paper to computers, from online dictionaries, everything
seems to be evolving into digital tools. We have more and more means to be able to teach, but also
more difficulties to do so due to the lack of attention and motivation on the part of the students.
Whether working in groups, based on projects, with gamified activities or using other methodologies,
this research work investigates resources that facilitate a good atmosphere and learning in the
classroom.

In the first part of the work, a collection of various methodologies considered interesting in terms of
student participation has been made: collaborative work, gamification and meaningful learning. Valuing
those that allow for diversification to respond to classroom diversity.

In the second part of the work, the results of the use of these new methodologies have been analyzed,
considering factors such as attention to explanations or indications, student interventions and
perseverance in the work. Over the course of two terms, some sessions are compared using different
methodologies. In the first term, we have a more traditional methodology, based on carrying out
activities in a digital book. In the second term, some sessions are carried out using group work
methodologies and activities based on gamification.

The last part of the work reflects on the results obtained.

Keywords
Gamification, gaming, play, interest, motivation, participation, included, collaborative learning,
meaningful learning, perseverance, adaptation.
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1. Introduccio.

La societat actual esta envoltada de tecnologia, la qual facilita i permet un rapid accés a la informacio.
Internet posa el coneixement a I'abast de tothom, sorgint i ampliant noves i atractives formes de
relacionar-nos, comunicar-nos i aprendre. L’alumnat d’avui en dia n’és coneixedor i consumidor com
comenta Julio Cabero [1]. L'alumnat 2.0. prefereix accedir a la informacié per mitjans digitals, senten
molta curiositat pels diferents recursos multimedia i sén alumnes capagos de fer diverses tasques a la
vegada, construint el seu propi coneixement [2]. No obstant, aquest accés tecnologic sense mesura pot
presentar conseqliéncies i requereix, especialment en nens i joves, d’un seguiment i guia.

Actualment s’observa que aquesta nova societat tecnologica presenta una major distraccié [3]. Una de
les preocupacions i dificultats que manifesten els docents a I'aula és la falta d’interes i d’atencid per part
de I'alumnat. [4] Si bé és cert que, tal i com diu Eugenia Pages al seu llibre La generacid GOOGLEE, el
cervell pot mantenir I'atencié en més d’una tasca pero esta comprovat que simultaniament és dificil
realitzar dos tasques productives d’alt nivell cognitiu [5]. Les aules, com a petits ecosistemes mirall de la
societat, reflecteixen aquest nou perfil actitudinal i taranna sovint absent o distret de I'alumne.

Davant d’aquesta situacid, el paper del docent requereix d’ajudar i motivar als alumnes a focalitzar
aquesta atencié i mantenir-se constant en l'objectiu que es treballa. Sera doncs un repte per als
professionals de I’educacio utilitzar aquestes eines tecnologiques, optimitzant al maxim els beneficis.

La cerca de I'Gs d’aquestes tecnologies com a mitja d’aprenentatge i element motivador per a I'alumnat,
pot esdevenir un recurs per al docent, on troba gran varietat de modalitats d’activitats presentades en
forma de jocs i altres atractives propostes que permeten accedir a la informacié. La gamificacié permet
als alumnes gaudir amb el joc i engrescar-los vers la cerca davant el plantejament de diferents activitats,
projectes o problemes.

El docent ha de saber utilitzar aquest recurs per tal d’arribar al maxim d’alumnes, cercant la seva
participacié i implicacid, motivant vers l'interés i guiant-los per tal d’aconseguir un aprenentatge
mitjangant aquestes metodologies.

Tal i com explica David Bueno [6] “saber quelcom perqueé si al cervell no I'importa i per tant tendeix a no
retenir-ho o a no retenir-ho bé, el que interessa realment és el qué es fa amb aquest coneixement i aixo
forma part de les competencies o procediments...”. La gamificacié6 com a joc, és la forma natural i
instintiva d’aprendre, encara que un joc no significa estar sempre rient, pot ser un joc per descobrir i
trobar solucions, cercar i adquirir coneixement. “El joc és assajar, el joc és error, el joc és
perfeccionament, el joc és interaccio amb I'entorn i altres persones, el joc és possibilitat d’equivocar-te
sense que passi res, sabent que després ho podras fer millor. | aqui esta la gran importancia del joc com
a eina als centres educatius. Sense motivacié no hi ha aprenentatge. | el joc motiva. El fet de trobar-te
davant d’un repte per al cervell és un joc”. | aquesta és una manera sana d’entrenar-se per a la vida.

“El cerebro recuerda lo que le ha emocionado”. David Bueno. [7]
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1.2. Objectius.

Amb aquest treball es pretén cercar eines d’aula, recursos i activitats que possibilitin coneixer els
interessos dels alumnes vers una mateéria, aconseguint aixi una major participacio i implicacié en el seu
propi aprenentatge.

Realitzar exemples d’aproximacié als objectius de la matéria a partir de la gamificacid. Atenent que cada
Unitat Didactica té marcats uns objectius didactics a assolir, es buscaran recursos motivadors per tal de
treballar aquests objectius formatius.

Amb la ludificacié es vol donar una resposta inclusiva a tot I'alumnat, amb la possibilitat d’adaptar
nivells i possibilitar aixi la participacio a través del joc. Sigui de forma individual o en grup, es cerca que
tot I'alumnat s’impliqui en les activitats, augmentant i millorant les possibilitats d’aprendre.

Finalment es pretén avaluar les activitats de gamificaci6 proposades prioritzant els objectius
motivacionals i atencionals dels alumnes. Potenciar l'interés i I'atencid, millorant aixi el clima d’aula i
I’'aprenentatge.

“Lo que hace excepcional a la especie humana, es que estamos
disefiados para jugar durante toda la vida.” Stuart Brown. [8]

Il-lustracié 1. Emoticona creada amb programa BITMOJI [9]

- Realitzar una cerca d’eines d’aula que permeti coneixer els interessos dels alumnes entorn d’una
materia.

- Elaborar recursos variats que motivin I'alumnat a treballar els objectius d’aula a partir de la
gamificacio.

- Donar resposta d’una manera inclusiva a tot I'lalumnat, adaptant nivells, a partir de la gamificacio.

- Avaluar les activitats de gamificacié proposades prioritzant I'objectiu motivacional i/o atencional
dels alumnes.

Taula 1. Objectius
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2. Abast del projecte.

2.1. Recerca de les metodologies emprades.
Per a poder comengar la recerca de metodologies per tal de fomentar la motivacio i I’atencié a 'aula,
s’ha fet una revisié d’algunes de les metodologies estudiades al Master en Formacié del Professorat
d'Educacié Secundaria Obligatoria i Batxillerat, 2021, que s’han considerat d’interes per aconseguir i
donar resposta als objectius esmentats.

Les metodologies aporten vivéncies diferents que poden ser emprades per tal de propiciar diverses
interaccions entre els alumnes. Des de la col-laboracid, a la cooperacié i a I'intercanvi de documentacio,
I'aprenentatge entre iguals i la propia cerca de l'aprenentatge sén alguns exemples de maneres
d’obtenir la informacid i assolir el contingut de la matéria. Treballar a partir de diverses metodologies
que potenciin la reflexio, la investigacié i la transformacié, remarcant sempre la importancia de
despertar a I'alumne el gust per aprendre.

En el transcurs de les observacions realitzades durant el practicum i el seguiment de les classes, la
principal dificultat que presentava el professorat era mantenir I’atencié de I'alumnat al llarg de la sessid.
Un dels objectius de les sessions realitzades era provocar la participacié dels alumnes i poder fomentar
aquesta motivacid. Per fer-ho es va utilitzar la gamificacid, el treball col-laboratiu i sessions amb
exemples de situacions reals a I'abast dels alumnes per propiciar un aprenentatge significatiu.

2.1.1. Gamificacio.

Tal i com descriu el professor Oriol Ripoll [10] “La
gamificacio és fer viure com una experiéncia de joc
una activitat que no ho és”. Per tant tenim clar que el
docent ha d’aconseguir convertir unes activitats
educatives en experiencies d’aprenentatges basades
en elements propis del joc. Tenir en compte I'objectiu
a aconseguir basant-se en la motivacié de I'alumnat
tot plantejant unes dinamiques adients.

La gamificacid utilitzada en un entorn no lddic com
I'ensenyament, pot aconseguir la finalitat buscada,
provocant una motivacié de I'alumnat. Aconseguir
que els alumnes s’esforcin per tal d’arribar a una fita,
requereix d’'una concentracié i atencid que sén la
base de tot aprenentatge. El joc permet fer un treball
individual o grupal, adaptant-se a les necessitats dels
alumnes i donant un recolzament natural davant la
heterogeneitat dels grups. La consecucié de I'objectiu
comU dels i les alumnes fomenta i valora la
participacio de tots ells.

Il-lustracié 2. Dibuix del videojoc Hollow Knight

La gamificacié servira per implicar a I'alumnat a les classes en un ambient ludic. Els docents tenen el
repte de no perdre de vista els objectius d’aprenentatge. Esta clar que la motivacid i la participacié seran
elements clau, pero en cap cas han de deixar de banda les experiéncies d’aprenentatge.

Caracteristiques generals de la gamificacid.

Una de les funcions que es vol donar a la gamificacio, tal i com desenvolupa en un article la Virginia
Gaitan [11] és la de crear una experiéncia positiva, amb la que I'alumne pugui aprendre a través del joc.
“La gamificacio és una técnica d’aprenentatge que trasllada la mecanica dels jocs en I'ambit educatiu-
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professional amb el fi d’aconseguir millors resultats, ja siguin per absorbir millor alguns coneixements,
millorar alguna habilitat o bé recompensar accions concretes, entres d’altres molts objectius”.

Per tant les caracteristiques principals de la gamificacio sera la de aprendre a partir d’un joc. Crear una
situacio ludica que permeti treballar uns objectius d’aula. La gamificacid aconsegueix motivar als
alumnes, incentivant a la superacié d’un objectiu o repte.

Es un tipus de formacié que cada vegada és més utilitzada als centres, tant en escoles com instituts, que
presenta una gran varietat de possibilitats i de formes de donar la informacid, facilitant aproximar
I'alumne als coneixements d’una forma més amena i integral, relacionant-los amb aspectes més
emocionals.

Tal com diu Virginia Gaitan, la gamificacid es realitza seguint dos técniques. Tecniques mecaniques i
tecniques dinamiques, extrapolades als jocs.

La técnica mecanica és la que recompensa a l'alumne amb I'obtencié d’un premi o recompensa en
funcié dels objectius que s’han marcat. Hi ha diferents técniques segons el tipus d’objectiu. En la
seglient taula es fa un recull d’aquestes:

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que elusuario debe ir
superando parallegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolvero superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o enequipo.

Taula 2. Virginia Gaitan. [11]

La tecnica dinamica fa referéncia a la motivacié intrinseca de I'alumne per jugar i aconseguir els seus
propis objectius. Es més personal i es diferencien les segiients:
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Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

Logro:
como superacion
o satisfaccion
personal.

Estaton
establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

Competicion:
por el simple afan
de competire
intentar ser
mejor que los

demas.

Taula 3. Virginia Gaitan. [11]

La idea principal de la gamificacié no és la de fer un joc propiament dit, sind la d’aplicar les técniques
descrites de puntuacio, obtencid de resultats i arribar a aconseguir reptes per exemple, per poder ajudar
a aconseguir aprendre i valorar I'aprenentatge dels alumnes. Sera una forma de tenir uns resultats de
les activitats realitzades amb puntuacions i objectius aconseguits.

Existeixen molt programes educatius que treballen la gamificacié. Durant el desenvolupament de les
session se’n destacaran dos: Kahoot i Plickers, pero hi ha d’altres a considerar pel seu interes com:
Socrative, Super Teachers Tools, Elever, @MyClassGame, iCuadernos, Ta-tum, Ciencia divertido Quiz
Juego, Brainscape, knowre; gamificacién, Cerebriti, Minecraft: Education Edition, Pear Deck;
gamificacién, Edmodo Gamificacidn, Classcraft; gamificacion, CodeCombat, ClassDojo, ChemCaper,
Quizlet, Toovari, The World Peace Game, Play Brighter, Quizizz, Monster Kit, Trivinet, Arcademics,
Genially... Gran part d’aquestes permeten adaptar-se a diferents nivells. La varietat i la quantitat de
possibles formes de gamificar I'educacié és un indicatiu que cada vegada esta més present a les classes.

En alguns casos com el Genially permet desenvolupar un escape game. [12
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2.1.2. Treball col-laboratiu.
L'aprenentatge col-laboratiu és un tipus de metodologia grupal en el que totes les parts del grup
treballen conjuntament per la realitzacié d’un treball i un resultat final. En aquest cas tots aporten pero
tots han de participar en totes les parts. Al igual que en el treball cooperatiu, el resultat final sera per al
grup, pero aqui no es dividiran les parts sind que tots aportaran en el conjunt del treball.

L'aprenentatge col-laboratiu sera un resultat de I'equip, tots els membres s’ajudaran i confiaran en els
altres per trobar un objectiu final. Aquest treball fara que tots treballin i comparteixin la informacio, no
sera una part que facin cadascu sind que tots donaran la seva informacid i coneixement sobre el tema,
per arribar entre tots i amb I'aportacié de tots a un resultat final. Aquesta forma de treballar és molt
interessant de cara a un futur laboral on el treball

en grup és cada vegada més important a les

feines, desenvolupant les competencies TREBALL

. . COLLARORATIVU
personals i  socials. Aquest  resultat
probablement no s’hagués assolit

individualment. Cada membre pot col-laborar
independentment sense una jerarquia aportant
el coneixement i fent I'Gs de les TIC per realitzar
aquest treball.

El treball col-laboratiu com a la suma d’esforgos
dels alumnes per arribar a un objectiu o meta
comuna ajudara a buscar la motivacié de
I'alumnat, mitjangant projectes o realitzacié de
treballs en grup en el que el resultat sera el
mateix per tots. La propia col-laboracié dels
alumnes i el treball entre ells fara una cohesié de
grup vers la cerca d’un objectiu coma.

Ajudara també a atendre la diversitat a classe
amb la relacié entre grups que poden ser
heterogenis on els alumnes amb més dificultats
puguin assolir nous coneixements amb I'ajuda
dels companys i arribar a un treball final més

complex.

Il-lustracié 3. Dibuix del videojoc Hollow Knight

Caracteristiques generals del treball col-laboratiu.

Com indica en el seu article en Xavier Plana [13] "El treball en equip evoluciona inexorablement cap al
treball col-laboratiu”. Si es vol ser el millor no cal competir entre els alumnes del propi grup, s’ha
d’ajuntar el coneixement per un bé comu. Ja no existeixen jerarquies siné que tots aportaran el que
coneixen per fer el treball en grup. Aquest tipus de treball és cada vegada més habitual en les empreses
enfocat a treballs cada vegada més transversals per sumar I'aportacié de cada membre.

El treball col-laboratiu planteja una serie de desafiaments, segons I'article d’en Xavier Plana serien 10
que justificarien els avantatges d’una metodologia com aquesta:

- Autogestié de cada membre del grup per ser responsable de si mateix i de la seva aportacio,
per al bé comu.
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- Transparéncia de la informacid aportada per cada membre del grup perque tots la coneguin.

- Emergencia del resultats amb les aportacions de tots els membres del grup. Els resultats
emergent del conjunt de les decisions i accions de tots els membres i les propostes aportades
per I'esforg individual de tots.

- Cohereéncia en les aportacions de cada part del grup, amb congruéncia de les aportacions i el
resulta de grup.

- Participacio de tots els membres, compartint i aportant cada membre que donara un reforg en
el compromis de tots. El lideratge és compartit, ningl és més que la resta i el final és un éxit
conjunt, fruit de I'aportacio de tots.

- Interdependéncia de tots els participants. Tant les solucions com problemes en el treball els
afecta a tots i la cerca de solucions també.

- Apertura en les idees i canvis possibles per poder realitzar un treball amb les variants i opcions
que es vagin obtenint en grup, cap a una a la cerca de les solucions i millores constants.

- Adaptabilitat de les propostes en temps real, podent amb I'ajuda de les tecnologies digitals
variar i modificar rapidament i continuament, amb el coneixement de totes les parts
implicades.

- Llibertat en la opcid d’estar al grup i la pertinenga en I'equip, sense obligatorietat, aconseguint
aixi el seu compromis en el treball de grup.

- Confianga entre les parts del grup per tal de poder deixar fer i ser.

En el treball col-laboratiu es permet que cada part treballi lliurement, amb ajuda dels altres i
s’aconsegueix un ambient de treball més segur, més motivador, que és la part que es busca en aquest
treball. La motivacié de I'alumnat. Per aix0, es considera aquesta metodologia rellevant.

Com descriu Charles Crook (1998) [14] 'aprenentatge es generara a partir d’'una série de principis com:
L'articulacié, el conflicte i la co construccié.

- L’articulacio.

Els alumnes exposaran als altres els seus coneixements sobre el tema, faran explicits els seus
pensaments i opinions. Els alumnes tindran la responsabilitat propia de donar correctament la
informacio i aixo facilitara el seu creixement intel-lectual perqué els obligara a tenir consciéncia del que
han aprés i han d’aprendre. Podran donar les seves idees i durant el desenvolupament del treball
estaran comunicant-se amb llenguatge clar per tal de poder completar el coneixement entre els
alumnes que formin el grup.

“El principio de la articulacion, que nos interpela en relacion a que el valor educativo y cognitivo de esta
estrategia de aprendizaje se deriva de la necesidad que tiene el participante de organizar, justificar y
declarar sus propias ideas al resto de compaifieros, y de la necesidad de su interpretacion, es decir
traduccion cognitiva, para que sea comprendida por sus iguales.” [14]

- El conflicte.

Durant l'articulacio totes les parts han aportat el seu coneixement que pot variar en més o menys
mesura i per arribar al resultat final que es vol en el treball apareixeran diferents opcions i alternatives,
aquesta part és el conflicte que donara beneficis per al propi coneixement per I'estimul que donara en la
cerca d’una solucié consensuada. Els alumnes es veuen forgats a trobar un enteniment, fent debat i
aportant més idees que inicialment potser no havien sortit. Aquest és el benefici del conflicte,
I’'ampliacié del coneixement a través de I'intercanvi d’opinions i informacié que inicialment no hi era.
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“El principio del conflicto, por el que se asume que los beneficios se producen en el contexto de los
desacuerdos y de sus refuerzos para resolverlos, desacuerdos que serdn de extraordinaria importancia
para estimular los movimientos discursivos de justificacion y negociacion.” [14

- La co-construccid.

Aquesta seria la part final, després de que els alumnes hagin exposat la informacié i el seu coneixement,
amb un llenguatge clar per als companys, es fa el debat, el conflicte, I'intercanvi d’idees, les variants i
propostes. La co-construccio sera la part final on es produiran els canvis inicials i noves propostes per a
la solucid que el grup ha acordat, fent les modificacions que siguin necessaries perqué s’arribi al acordat
entre els alumnes que formen el grup.

“El principio de co-construccion, que hace referencia a la significacion que tiene el hecho de compartir
objetivos cognitivos comunes y que el resultado alcanzado no sea la simple yuxtaposicion de informacion
sino su elaboracion, reformulacion y construccion conjunta entre los participantes.(Crook, 1998).” [14

El treball col-laboratiu al igual que el cooperatiu, té la finalitat de crear un equip on es produeix una
confianga i es donen suport per arribar a un treball final, motivant la col-laboracié, compartint la
informacio, sense individualitats, treball en equip i en un ambient segur.

Per poder complementar les dos metodologies, la gamificacid i el treball col-laboratiu és d’ajuda
emmarcar-ho en experiéncies que els alumnes puguin sentir com a proximes o reals, que poden tenir en
el seu entorn proper, situacions que ells mateixos podrien trobar-se. Aix0 creara un aprenentatge
significatiu, on els alumnes poden raonar i participar de l'aula, creant debat, opinant i provocant la
motivacio del conjunt del grup classe.

L’aprenentatge significatiu és doncs, una forma d’aprendre a partir del coneixement nou relacionant-lo
amb el que un té, reconstruint un nou coneixement i adquirint-lo.

“David Paul Ausubel (1918-2008)... Assenyala la importancia d'ensenyar a aprendre abans que es donin
els procediments de gratificacié de conductes apreses. Aquest psicoleg considera que l'aprenentatge ha
de ser significatiu: el que s'aprén ha de ser compatible amb els coneixements previs de l'individu, de
manera que es puguin integrar i ser interioritzats. “ [15]

Per tal de realitzar aquest estudi s’ha fet una observacidé subjectiva del funcionament de les classes
durant el primer trimestre. En aquestes malgrat s’utilitzava el crhomebook s’emprava una metodologia
més directiva o tradicional, on el professor orientava vers una recerca de la informacio i posteriorment
indicava unes activitats a realitzar de forma individual. En aquest periode es va observar una baixa
atencid i motivacié per part d’alguns alumnes, per tant, al segon trimestre un objectiu fonamental de la
intervencio va ser millorar aquesta actitud. Per aquesta, es va planificar una unitat didactica, que es
realitzaria en el segon trimestre, que tingués en compte els interessos dels alumnes, basant-se en
activitats gamificades, en un projecte de col-laboracié grupal que respectés els diversos nivells.

El context en el qual es basa aquest treball és un grup classe de 2n de secundaria heterogeni. En aquest
el clima d’aula majoritariament es mostraven actituds correctes pero passives i sovint distretes.
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S’observava que molts alumnes, aprofitaven les classes per realitzar altres activitats o entreteniments
(jocs, dibuixos...). Es feia doncs un multitasking que no permetia mantenir una atencio sostinguda.

Una minoria es mostraven desmotivats i poc col-laboradors. Intentaven distorsionar I'aula a partir
d’aportacions provocatives en to de broma i sorolls molestos.

3. Descripcio de la Unitat Didactica aplicada.

3.1. Introduccid del projecte.
Es pretén motivar als alumnes a partir d’una demanda que pot ser real, intentant que I'alumne senti i
entengui que aquesta pot ser una situacid en un proxim futur laboral. Per aixo0 es planteja en forma de
metodologia basada en projectes.

Es distribueix en sessions que contenen activitats a nivell individual i grupal.
Al finalitzar la Unitat Didactica I'alumne ha de poder:

1. Identificar els estris de dibuix, tant manuals com digitals. Ha de saber que pot dibuixar manualment pero
té també la possibilitat de fer-ho amb un ordinador i els avantatges.
Reconeixer com s’ha d’acotar un dibuix i les unitats de mesura que ha de fer servir. Els mil-limetres.
Fer servir el programa Sketchup i fer un dibuix en 3D.
Dibuixar un objecte representat en un paper del 2D a 3D.

Pero per damunt de tot es pretén que els alumnes estiguin motivats amb una actitud oberta i
participativa vers els nous aprenentatges.

3.2. Analisi de la metodologia emprada en les sessions.

SESSIO 1. Presentacio del projecte.
Per tal de motivar als alumnes aquesta primera sessié es considera la més rellevant i essencial. Malgrat
sigui una presentacio, s’intenta que hi hagi participacio per part dels alumnes.

Es va fer una proposta en format de projecte que s’inicia amb un repte. L'inici de la classe com a
element motivador és clau, ja que és el moment en que molts alumnes decidiran si els interessa o no el
contingut que és presentara, influenciant directament en la seva atencié. [16
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Que farem?

<
Hem sigut escollits per a fer un prototip d’'una nova joguina en una empresa
especialitzada en peces de plastic.

Volen comprovar que som capagos de fer qualsevol cosa, per aixo ens faran una
prova per veure el que sabem fer.

En les segiients sessions podrem demostrar que estem preparats per dibuixar i
fer el disseny d'un objecte, tant en 2D com en 3D i finalment veurem el resultat.

Esteu PREPARATS?

Es proposa una reflexio a partir d’'unes dinamiques inicials curtes, que permeten a tots els alumnes
mantenir I'atencid al llarg de la sessid.

Exercicis PEr pensal. passar pels punts en 4 linies sense
creuar pel mateix punt 2 vegades. La solucid és mirar més enlla

En la primera dinamica es pretén apreciar
que no sempre les idees preconcebudes sén

les correctes. ~
EXERCICI 1 &

[ALBERT EINSTEIN: “Locura es hacer slempre o mSmo y esperar resultados distintos™

P
s_)m
=
-~

Exercicis PEr pensar. més dificil? Ara en 3 linies. Sense

passar dos vegades pel mateix punt ni creuar-se le linies.

La segona dinamica es pretenia reflexionar
entorn el fet que sovint cal canviar
'amplitud o la direcci6 de la mirada per
trobar la solucid.

EXERCICI 2

RALPH WALDO. "Liss personass 50lo pueden ver 1o que estin preparadas para ver”

Exercicis PEI pensal. Ara que ja sou experts, mirem de fer-ho

en una sola linia. Hi ha més d'una solucié

| en la tercera, es va estudiar el fet que

. 3 soLUeI61

diverses solucions poden ser correctes o
diversos camins ens poden portar a

solucions valides. 50LUCI6 2

301000 3

EXERCICI 3

Estratégies per tal de treballar la motivacid i I’atencié a I’aula dels alumnes a la secundaria.
Pagina 15 de 38



Finalment, en aquesta sessio, per tal de poder saber el nivell inicial dels alumnes, es va realitzar un Kpsi,

el qual permet coneixer el punt de partida i reflexionar entorn el coneixement dels alumnes.

Que sabem sobre el que estudiarem?

Fem aquest KPSI per tal de comprobar el nostre nivell

NO és avaluable, només és per veure el nivell que tenim...

Aquest Kspi inicial per conéixer el nivell que tenen els alumnes servira per dos coses:

1. Comprovar que és el que saben inicialment per poder tenir en compte repassar si no entenen
alguns punts i aprofundir una mica per tal que tots assoleixin els continguts.
2. Valorar el que el propi alumne sap i el qué ha d’aprendre en aquesta Unitat Didactica. Aprendre

a aprendre.

Il-lustracid 4. Sessio 1

Per a la participacié dels alumnes en aquest Kpsi i en els futurs jocs proposats, es va demanar que
cadascu adoptés un sobrenom, nickname que els agradés. Aquest és un aspecte més per motivar als
alumnes, ja que normalment tenen un nom de “gamer” amb el qual alguns d’ells i elles, sovint se senten
més representats que el seu propi nom. El professor ha de preparar una taula de correspondéencia del
nom real i el sobrenom, fet que malgrat pugui semblar una feina extra, pot ser utilitzat per veure o
coneixer altres aspectes de la personalitat de I'alumnat. Pot ajudar a crear complicitat.

En aquesta taula de correspondencia es mostren alguns exemples de Knicknames utilitzats pels

alumnes:

ALUMNE 1 NICKNAME
Katty'F-’erry
Claudia Queenera
Isaaco_paco
pikachu
Daniz7428
Castanyi
Tiffany Wilson
osargo74
Lara
EL SAMU

b=y (=] == ] (=21 (3] N [36] (] B

Taula 4. Nick names o sobrenoms alumnes

Els sobrenoms donen a I'alumne la possibilitat de poder treballar amb un nom que pot ser informar
inventat i poder jugar sense la pressié de fer-ho amb el teu propi nom. Igualment els alumnes poden
saber qui correspon a cada sobrenom, no es tracta de jugar anonimament, siné fer-ho més divertit. Cada
vegada sén més utilitzats els Nicknames a les xarxes socials i jocs ens linia. Amb la utilitzacié d’aquest
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sobrenom I'alumne pot ser el protagonista del joc i implicar-se més, amb el que es pot aconseguir un
major interes per la realitzaciéd de les activitats. Sera el seu nom de jugador i el que es vol és que

participi activament.

KPSI INICIAL.

Responent aquest test podré saber el nivell inicial de classe per tal de revisar el que no
sapiguem prou bé.

* Obligatoria

® s2a
QO s

La vostra resposta

2. Saps descriure que és un esbds, un croquis i un planol? *

o

2928 10

b=

[0 Nohosé

[0 Tinc una mica d'informacié
[ crec que ho sé bé

|:] Ho sé i ho podria explicar als companys

4. Sabries acotar un dibuix? *

10

!

"
=T
:

[ Nohosé

[ Tinc una mica d'informacié
[ crecqueho sé bé

[ Ho séiho podria explicar als companys

1. Creus que saps representar un dibuix en les 3 vistes? *

&,

w,
ALLAT
[ Nohosé

[ Tinc una mica dinformacié
[0 crecquehosébé

D Ho sé i ho podria explicar als companys

3. Saps que és un dibuix en perspectiva? *

D No ho sé

[ Tinc una mica d'informacié
[0 crecquehosébé

C] Ho sé i ho podria explicar als companys

5. Coneixes el programa Sketchup?
QO Nohosé

QO Tinc una mica d'informacié

QO crecque ho sé bé

O Ho sé€ i ho podria explicar als companys

Il-lustracié 5. Preguntes Kspi.
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SESSIO 2. Kahoot, una eina per a gamificar I'aprenentatge.
En la segona sessiod es va indicar als

Que farem?

alumnes que amb la informacié que es
donaria en aquesta sessio, es faria un

REPASSAREM EL QUE VAM APRENDRE A PRIMER DE LA UNITAT DE DIBUIX
Kahoot. Per tal de presentar la TECNIC.

informacio es va preparar una - ELS ESTRIS DE DIBUIX.
- LES VISTES.

presentacio on en cada diapositiva els
- I LA PERSPECTIVA.

alumnes reflexionaven entorn aquella
informacioé o es donaven exemples
il-lustratius de la vida real, per poder
realitzar similituds.

Il-lustracié 6. Sessio 2

Aquesta sessid la tindrien accessible per poder revisar-la a casa, per tant no era necessari prendre
apunts sind participar-hi.

Al final de classe es va fer una primera prova gamificada. Un Kahoot que els alumnes ja havien fet servir
en el primer trimestre com a repas en una altra unitat didactica. Es recomanable repassar les regles del
joc. La motivacié dels alumnes en la realitzacié d’un joc a classe és molt alta. Es recomanable repassar
les normes, especialment pel que fa a 'autocontrol i el to de veu, tot i que es visqui com a joc, cal
mantenir un clima d’aula. Normalment tots els alumnes estan disposats a jugar, no obstant, cal remarcar
la importancia de la participacid més que el propi exit o la competicid, ja que ens interessa arribar a tots
i totes les alumnes i motivar especialment, als que tenen més dificultats.

En aquest cas es va fer un Kahoot individual, pero en futures sessions, no obstant es considera rellevant
fer-ho a nivell grupal, ja que permet optimitzar la banda ampla d’internet per tal de millorar la connexid
amb el programa (a les classes es conta amb molt alumnes).

1. El dibuix técnic ...

Dibuix tecnic 0
Respuestas
A= Es 1a fomma de diblibx propia de Is tecnologia. * ul;maneri de fer-ho perqué tothom pugui interpretar el

- Totes les anteriores.

Il-lustracié 7. Exemple de Kahoot utilitzat.

Els avantatges a I’hora de realitzar un Kahoot sén: la facilitat de I'is del programa, I'accés per part dels
alumnes, la immediatesa dels resultats i la possibilitat d’emmagatzemar-los per tal d’analitzar-los, aixi
com l'alta motivacié i participacid que propicia.

Algun aspecte a tenir en compte és la necessitat de disposar d’una correcta connexio per part de tots els
dispositius, ja que sind és dificil contestar de forma immediata.
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Kahoot creat per a sessio 2 de la unitat didactica. [17

SESSIO 3. Treballem amb el Plicker, una alternariva al Kahoot.
Un altre exemple de gamificacio diferent és el Plicker. Aquest no requereix de dispositius per part dels
alumnes. Es participa, i s’avalua si és el cas, a través de preguntes i respostes en les que els i les alumnes
han de contestar movent un paper on tenen un codi QR. Segons la posicid del paper es dona una
resposta o una altra.

Es poden arribar a disposar fins a 50 codis QR diferents. En la part superior estara indicat un nimero de
I’1 al 50 que preparat anteriorment, a I’hora de contestar indicara el nom de I'alumne. En les quatre
cares del codi QR hi haura una lletra: A, B, C o D que seran les respostes possibles. Aixi girant el paper en
les quatre posicions es podra contestar les preguntes. Cal explicar que no es pot girar el paper per evitar
errors en I'obtencid de les dades, s’ha de deixar vertical amb la lletra que s’ha contestat.

Il-lustracio 8. QR de Plicker.

Es una forma de gamificacié on només es necessitara un ordinador de classe connectat a la pissarra
digital i un mobil, el del professor per poder escanejar els resultats. Evitant o disminuint aixi els
problemes de connectivitat.

Com molts dels programes educatius, tenen la versié premium per poder disposar de totes les opcions
que dona el programa, en aquest cas, la limitacié es té en poder utilitzar el qliestionari en només 5
preguntes per Plicker o joc. S’hauran de fer diferents qliestionaris de 5 preguntes.

Per a qué serveix acotar?

A Per fer el dibuix a la mida. B Per saber les mides reals.
C Per saber les mides del D Totes son correctes.
dibuix.
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Il-lustracio 9. Exemple de pregunta de Plicker.

Els resultats de les respostes queden registrats i es poden utilitzar per avaluar, si es planteja com una
prova de nivell. També es pot veure durant el joc quins alumnes han contestat i quins falten, molt
interessant si es vol evitar que cap alumne quedi fora del joc. En les respostes que es donen es pot
observar en el moment qui esta contestant correctament i qui no, mitjangant un punt vermell com error
i un punt verd com encert.

Abdennasir

Il-lustracié 10. Exemple de respostes d’un Plicker.

Adria
Alejandro  Andrea
- 20 el Yy Carla Carlota

3 Claudia Elsa)
M [ear NN
' Greta Tker
e Isaacleremias _
g

Jutia Laia

Lola Lucas
Maria

€ Per saber les mides del D Totes son correctes. Nt

dibuix. ot

A Per fer el dibuix a la mida. 8 Per saber les mides reals.

Il-lustracié 11. Respostes d’un Plicker. En color blau qui ha contestat.

Plicker realitzat a la sessid. [18

Els avantatges d’aquest programa per fer la gamificacié son: la facilitat d’ds del programa per preparar
les preguntes, la rapidesa en |'obtencio de les respostes, la notificacié de qui ha contestat i qui falta fer-
ho que permetra que cap alumne quedi fora, la possibilitat de veure els resultats en el moment de la
resposta dels alumnes, la utilitzacié del programa amb pocs dispositius, només un ordinador i un mobil i
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I'obtencid dels resultats per si es vol avaluar. Un dels avantatges d’aquesta gamificacié és que permet
un ambient més relaxat al no donar-se un temps concret per a la resposta.

Alguns desavantatges sén la necessitat de disposar dels codis QR per cada alumne, sense el codi no es
pot contestar i es poden perdre, i la facilitat de poder copiar-se si es miren els alumnes els papers.

SESSIO 4. El treball col-laboratiu.
En la quarta sessid es va proposar un petit treball grupal a partir de 2 activitats. En aquesta es va
utilitzar el treball col-laboratiu com un mitja per revisar i ampliar els coneixements. El treball grupal ens
permet que els alumnes puguin dialogar entre iguals entorn aquests nous aprenentatges, aixo fa que es
doni un llenguatge planer i sovint més clarificador. A la vegada que permet a tots els alumnes, tinguin
més o menys dificultats, acabar la tasca proposada i aconseguir la fita a temps.

GRUP. DATA:

NOMS ALUMNES: Alumne 1.
Alumne 2.
Alumne 3,
Alumne 4.

Després de revisar les vistes i les perspectives farem aquest exercici en els grups de classe per
aveure si entenem correctament la forma de representar els dibuixos.

Activitat 1. Fer la representacio de 'objecte en les vistes ALCAT, PLANTA | PERFIL.

fae [

pespectiva.

Activitat 2. Ara el cas contrari. A partir de les vistes dibuixar la perspectiva isometrica.

Il-lustracié 12. Treball grupal sessié 4

En aquest tipus de treballs el docent ha de tenir un rol actiu com a guia i s’ha de mostrar proxim als
alumnes, animant-los a nivell actitudinal a que participin d’aquesta activitat i s'impliquin.

SESSIO 5. El debat .
Per aquesta sessid es va proposar establir un debat. Per tant I'objectiu era que entre tots els alumnes
ampliessin els coneixements dels usos del dibuix i impressores en 3D (mostrant imatges d’'usos com:
peces de plastic, construccié d’habitatges de formigd projectat, roba textil de plastic flexible, material
biologic per poder operar...).
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Per fer les aportacions, es fa servir I'aplicacié Jamboard. El Jamboard representa, una pissarra digital on
cada alumne pot escriure com si fos un “Post-it” la seva idea. La pregunta era quins usos es poden fer de

la fabricacio en 3D.

Aplicacions de les impressores en 3D
Sabates m”u
Accessoris prototips
de peces
Fabricacis Pk
Per
imprimir Per fe-r
joguines Construccio P tor protesis
menjar de mansi
amb sucre cames
Instruments
de musica
Organs w:.hm
Xocoiate, Maquetes
per fer
prototips
. de cases
Joies
|

Il-lustracié 13. Jamboard amb la pluja d’idees.

En aquesta sessio el professor va presentar un video de Youtube, amb una realitzacié d’una pega des del
disseny fins al resultat final, per tal d’animar als alumnes a la reflexié vers les possibilitats que tenen les

impressores en 3D.

Il-lustracié 14. Video You tube creacié propia [19]

SESSIO 6. Diversificacié de I'aprenentatge.
Al llarg de les sessions s’han realitzat activitats gamificades, jocs, treballs col-laboratius, debats reflexius,
etc. Vetllant sempre per mantenir un alt nivell d’implicacié i atencié dels alumnes. Seguint amb aquesta
linia, i atenent en que algunes activitats es necessari que siguin practicades de forma individual, es van
preparar un seguit de propostes graduades en diferents nivells de complexitat, per tal de treballar amb

el programa Sketchup.
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Entre la vareta de propostes, els alumnes podien seleccionar de forma lliure el dibuix que més els
interessés, no obstant en determinats alumnes, si que es va ajudar a reflexionar entorn la complexitat i
a recomanar alguns dibuixos en concret, sempre respectant el seu criteri i motivacid. Es pretenia
practicar de forma individual, no obstant es podien ajudar i consultar dubtes entre els companys.
D’aquesta manera els propis alumnes es poden motivar a fer més o menys exercicis, fent un
autoaprenentatge amb la practica. Aquesta tasca és possible treballar-la a través del Classroom de
tecnologia on poden continuar practicant, des de casa o a I'escola en les hores hibrides (hores lliures
preparades per treballar feines de I'escola).

SketchUp SketchUp
Nom: Curs: Nom:
10 10
20 5 o ] ]
R H o :*
- L LLUJJ | ) a}
o \ | o
X qﬂ .......................... — 4o
- = 9] ol ‘h—_
15 2 rr s [
. 10 10 ©
o
(6]
bl Bsnsnnssunssns)
50
70
15
30_, 30 ,.30 *[—r—
‘_ ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ o [_F ,
2 g ? P[P
@ lnn —
D
|l 0
o th =
[rs) J—— ECLTETTTT]
0

Illustracié 15. Activitat sessié 6

SESSIO 7. Treball basat en projectes |, disseny final.
Després de treballar amb el programa i fer les primeres practiques, es fa una sessié en grup per poder
dissenyar el projecte conjunt. Partint ja d’'uns coneixements previs del programa Sketchup, s’anima als
alumnes a documentar-se (a través de videos o peces fisiques en 3D que s’han portat a I'aula) per tal de
posar en comu el disseny final que els agradaria elaborar i que finalment ho podran veure fisicament
realitzat amb la impressora 3D (com a premi).

SESSIO 8. Treball basat en projectes Il, work in progres.
Work in progress per poder ajudar als alumnes en el seu projecte. Seguiment dels projectes de tots els
alumnes per part del professor.

SESSIO 9. Avaluacié continua.
Es aquesta sessid es fa una activitat d’avaluacié continua per comprovar que es coneix el funcionament
del programa amb la realitzacié d’un dibuix amb uns criteris marcats, amb aquesta es pretén tenir un
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indicador del nivell aconseguit per cada alumne, i es podra avaluar el coneixement del programa
Sketchup individualment. En aquest cas |'objectiu és dibuixar una copa amb el nom de cada alumne. Si
es disposa d’una impressora 3D a I’escola es pot premiar als alumnes amb la fabricacié de la seva propia
copa, individualitzada i personalitzada amb el seu nom que podrem donar com a premi, si
aconsegueixen finalitzar el projecte.

Es tracta d’un dibuix senzill planificat per fer en 20 minuts on també s’ofereixen alternatives més
senzilles per tal d’atendre a la diversitat.

Il-lustracioé 16. Programa cura amb la copa dissenyada per un alumne.
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ACTIVITAT PROPOSADA.

Per comprovar el domini del dibuix en 3D en Sketchup, farem la segtient figura que representa una copa com a
premi pel que hem apres.
Heu de dibuixar la copa amb el vostre nom en la base. Per poder demostrar que heu posat les mides exactes que es

demana en el dibuix, s’haura de posar alguna cota que pugui representar que el dibuix esta en mil-limetres i que les
mides son bones.

l__CEI].lIﬂImlﬂlﬂ]'_'IED_I_Ez::m [ I | | —

S o
ALCAT PERFIL
r—:lﬂmms_q‘
- .-\ - - e e - - -
30 mm |
i
— 1 60 mm

PLANTA

S’ha de fer la figura.

donar un gruix (extrusié) de 3 mm en la figura. en el nom 2 mm (posar el nom de I'alumne). si és molt llarg fer-ho
curt o fer la lletra més petita.

Posar cotes (totes) en mm i les mides que es demanen.

Fer una captura de pantalla de les vistes (algat, perfil i planta) i posar a les tasques del classroom.

Exemple d’un exercici amb totes les parts correctes.

ALGAT.
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Il-lustracié 17. Activitat sessié 9

’

atencio a I'aula dels alumnes a la secundaria.
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SESSIO 10. Treball basat en projectes Ill, preparacié de la presentacié del projecte.
En aquesta sessi6 es conclou amb la revisio de les feines fetes i es finalitza els ultims detalls del projecte.
Es preparara una exposicio que es realitzara en la ultima sessid, presentacid en grup del treball realitzat.

SESSIO 11. Treball basat en projectes 1V, presentacié del projecte final.
Per a finalitzar el projecte, es realitza una breu presentacié dels projectes per part de tots els grups,
seguint un guid per facilitar I'estructura del treball. Se’ls demana com a premissa que han de parlar tots
els integrants del grup i que aquesta no ha de ser superior a 5 minuts.

Es la part on els alumnes poden ensenyar a la resta el que han fet i el resultat del seu aprenentatge.

Exemple de l'inici de la presentacidé d’un treball realitzat per un grup. Consultar Annex 1 per veure
presentacié sencera.

Figura en grup 3D proces

IGHT

>

'u)\(*--s‘fj’b’

Il-lustracié 18. Impressié de la figura a partir del treball realitzat
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REFLEXIO SOBRE EL NOSTRE TREBALL

El nostre pensament sobre la nostra
joguina és que que és forga divertida i
que, al estar relacionat amb un
videojoc amb tanta fama, és bastant
atractiu per al public.

Il-lustracié 19. Exemple d’altres presentacions/idees realitzades pels alumnes

La nostra idea

Vam pactar de fer un suport pel mébil, pensem que una cosa molt Gtil i eficag. i que es
podria portar a terme.

Imatge de referencia:

4

© projecte no

Il-lustracié 20. Exemple d’altres presentacions/idees realitzades pels alumnes

3.3. Avaluacié segons la metodologia emprada.
Com s’ha comentat anteriorment, un dels objectius és avaluar com a partir de classes on s’utilitza una
metodologia més participativa, com sén la gamificacid, el treball col-laboratiu i I'aprenentatge
significatiu, els alumnes mostren una millora a nivell motivacional i/o atencional. Aquest és un objectiu
d’analisi subjectiu (realitzat pel professor), que s’ha intentat desenvolupar a partir de I'observacio
directa mitjangant un registre.

Per poder valorar I'aspecte motivacional i atencional, és va realitzar un registre on es van tenir en
compte tres actituds de I'alumnat que més endavant es defineixen. Es va realitzar una mostra de 10
alumnes (5 a I'atzar i 5 escollits pel professor). Els alumnes seleccionats pel professor, eren alumnes que,
per diferents casuistiques, mostraven necessitats de suport o dificultats addicionals especialment en
I’ambit actitudinal i sovint mostraven dificultats per mantenir un comportament apropiat a I'aula. Per
tant, es va realitzar el registre del comportament d’aquests 10 alumnes del curs de segon A, abans i
durant la unitat didactica impartida, per tal de comparar els resultats.

Els tres aspectes que van ser objecte de la valoracié a partir de I'observacioé directa sén: I'atencié en les
explicacions o indicacions, les intervencions o conducta disruptiva, i la constancia en el treball.

e L’atencid en les explicacions o indicacions: De 1 a 10, (1 es considera poc atent, 10 molt atent).
Molt atent es considera com motivat. L’alumne es mostra atent, realitzant una escolta activa.
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Per tal de valorar aquest nivell d’atencid a classe, s’han anotat les vegades que es distreuen
parlant amb el company o perdent el fil de la classe. Per clarificar els dos extrems, un 1 seria un
alumne que s’ha distret 10 vegades o més a classe, un alumne amb una valoracié de 10 seria un
alumne que no es distreu durant les sessions. En la suma de les sessions s’ha realitzat una
mitjana.

e Les intervencions o conducta disruptiva: De 1 a 10 (1 molt disruptiu, 10 no genera disrupcio a
classe). Distreu a la classe o provoca situacions disruptives. Per tal de valorar la conducta
disruptiva dins l'aula, s’ha observat les vegades que un alumne provoca o és protagonista
d’una situacié on mostra un comportament inapropiat, per exemple amb un comentari fora de
lloc, aixecant-se de la cadira sense motiu aparent, parant el ritme de la sessié... De I'1 al 10, un
alumne d’1 sera un alumne que ha provocat 10 o més vegades una situacio disruptiva i un
alumne de 10 el que no en mostra cap d’inapropiada.

e Constancia en el treball: De 1 a 10 (1 no és mostra constant en el treball, no realitza les tasques
proposades, 10 un alumne que independentment dels seus resultats és mostra constant en el
treball). Manté el seu ritme de treball. Es valora el treball dels alumnes durant el transcurs de la
classe com un aspecte complementari en el qual I'alumne actua perqué té un minim de
motivacio.

Les puntuacions s’obtenen a partir de la presa de dades durant diferents sessions realitzades:

- 5 sessions al primer trimestre on s’utilitzava una metodologia més tradicional basada en la
presentacio del tema a partir d’'una classe magistral i el desenvolupament de les posteriors
activitats realitzades de forma individual.

- 5 sessions al segon trimestre on s’utilitzava una metodologia basada en gamificacid (utilitzacié
dels programes Kahoot i Plicker), treball col-laboratiu (realitzacié d’un projecte) i aprenentatge
significatiu (Presentacions de casos reals i practics de I'Us del que estan aprenent, per saber les
possibilitats en el moén laboral).

Després de fer servir els seglients recursos:

Les puntuacions recollides de les diverses sessions, que s’han fet del grup mostra en la classe de segon
A, es poden veure documentades en la taula comparativa seglient.

| PRIMER TRIMESTRE | | SEGON TRIMESTRE
[ALOMNE ] ATENCIO | CONDUCIA | TREBALL | Gmi ]| a2 | da3 ]| dad ] dm5 | ATENCIO | CONDUCIA] TREBALL | el | a2 | de3 | ded ] =5
ALUMNES AMB DIFICULTATS ACTITUDINALS
a3 16 a2 T[22 ia]s] 22325215 72 56 76 7]5] 6839 7[7[8]e[5]7]8[s]®
o 1 76 1 T[7[af1|7[afa[s[1f1|s[ifa|s[1] 28 52 28 2|82 |3[t0]3|3[w0[s5)3|s[2[3]10]2
71| a4 9 32 S|s|s5|a|o[3|6|t0[1falw0[af3|8[5] 5 84 58 6/10| 6 |s[8[s5|s5|w0[e6fa1|7[s5[8|7[7
25| 46 72 32 S|s|s|e|7[3|a|e6[af3|7[al5|8[3] 72 8 72 6lo|s|7[7[s|s[s[sf7|7[6[8|5]s
30 1 56 T Tjo|i|1]|s|ifi|o]ifi[s8[ifi|o][i] & 58 5 3]10] 2 |5]10/5]3]9] 7| 8]0 9f1]i0]1
ALUMNES ESCOLLITS A L'ATZAR
710 0 0 0] 10] 10] 10] 10] 10] 10] 10] 0] 10] 10] 1] 0] 0] 0] 10 0 10 0] 10] 10 | 10] 10] 10] 0] 10] 10] 0] 10] 10] 0] 10] 10
8 58 94 48 6|o[s5|7|5|a|6|5[5]5|w0[5]5]w0[5] 8 98 82 7|10 7 |s|w0|s|s[s[7|9w0]5[8]10]3
|96 10 54 5 |10[ 5|10] 10| 10]10[ 10| 5 |10[10] 5| 5 [10]10] 98 10 10 10] 10] 10 [ 10| 10| 10| 10| 10] 10 10| 10| 10| 5 [ 10] 20
2] 98 10 10 10] 10| 10 10] 10| 10| 10[ 10| 10| 10 0|10} 5 |10 0] 10 10 10 10] 10] 10 [ 10| 10| 10] 10| 10] 10] 10| 10] 10 0] 0] 20
2] 72 8 56 7]o(s|8|7|7|8|8[507[9|716]l7]6] 86 88 86 s|o| s|o|s|ofolo(ofalo(sfalo]s
| DI T T | BEC | [72 T 8% | 75 ]

Dia 1. Sessio 1: Presentacio.

Dia 2. Sessio 2: Kahoot.

Dia 3. Sessio 3: Plicker.

Dia 4. Sessio 4: Treball col-laboratiu.

Dia 5. Sessio 5: Casos reals (aprenentatge significatiu).

Taula 5. Resultats obtinguts.
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Partint de les observacions realitzades durant el primer trimestre, en el segon trimestre s’observa una
millora en I'atencié en les explicacions o indicacions, una conducta menys disruptiva a classe i més
constancia en el treball.

PRIMER TRIMESTRE
ALUMNE | ATENCIO | CONDUCTA |  TREBALL
ALUMNES AMB DIFICULTATS ADICIONALS
B 3 16 4,2
6 1 7,6 1
21 44 9 3,2
25| 46 7,2 3.4
30 1 8,6 1
ALUMINES ESCOLLITS A LATZAR
2| 10 10 10
8 58 9,4 4,8
15] 96 10 o4
22| 938 10 10
28] 72 8 6,6
[WTANA | 562 | 818 | 5,36 |

Taula 6. Resultats primer trimestre (mitjanes 5 sessions)

La primera part és I'observacié de 5 sessions a 10 estudiants. Es pot observar que segons els criteris
d’atencid, conducta i treball, els resultats sén de 5.64 I'atencio, 8.14 la conducta i 5.36 el treball a classe.

SEGON TRIMESTRE
ALUMNE | ATENCIO | CONDUCTA |  TREBALL
ALUMNES AMB DIFICULTATS ADICIONALS
4 72 5,6 7,6
6| 28 9,2 2,8
21 5 84 5,8
25| 7.2 8 7,2
30 4 9,8 4,8
ALUMINES ESCOLLITS A LATZAR
10 10 10
8 9,8 8,2
5] 98 10 10
220 10 10 10
24 86 8,8 8,6
[VWiANA T 726 | 856 | 7.5 |

Taula 7. Resultats segon trimestre (mitjanes 5 sessions)

La segona part és I'observacid de 5 sessions durant la unitat didactica impartida al segon trimestre Es
pot observar que segons els criteris d’atencid, conducta i constancia en el treball, els resultats mostren

una millor valoracid.
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Grafic 1. Resultats comparatius.

Els alumnes es mostren més atents, presenten un millor comportament i s’observa una major
constancia en el treball durant les sessions.

Encara que l'objectiu de les sessions era aconseguir una classe amb més participacié i motivacio,
paral-lelament es van obtenir també un canvi en els resultats, el quals es poden comparar entre les
notes obtingudes quan es realitza un model de classe més tradicional o bé, quan es desenvolupen
metodologies més participatives. Es pot veure la comparativa de resultats a la segiient taula.

NOTES 1A 4 (1 NO ASSOLIT, 4 ASSOLIMENT EXCEL'LENT)
ALUMNE PRIMIER TRIMESTRE_]SEGON TRIMESTRE

1 3 3

2 27 57
3 2,1 25
4 13 2

5 33 56
B 04 1

7 14 2

8 1 21
3 2 3

10 24 23
1 25 36
[ 19 53
13 24 24
13 3 3

15 27 25
1 52 28
17 23 2,1
18 24 24
19 14 2,1
20 16 22
21 25 3

22 2,9 28
23 32 55
2 17 27
25 28 3

2% 19 21
27 3 27
28 3 58
2 28 2,7
30 17 2

[ MITANA | 2.8 I 2,67 |
D —

Taula 8. Notes d’assoliment del primer trimestre i segon trimestre.

Es pot observar una mitjana de la classe en el primer trimestre de 2,28 punts i de 2,67 durant el segon
trimestre, incrementant un 17 % les notes. Per tant s’ha observat una millora també en aspectes entorn
als resultats.
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4. Enquesta alumnes.

Una vegada finalitzada la Unitat Didactica es va fer una enquesta a la classe en la que es va realitzar
I'observacio, per tal de documentar els seus interessos i poder contrastar els resultats obtinguts. Annex
2.

Durant les sessions es van fer servir diferents metodologies per tal de cercar l'interés per part dels
alumnes a les classes. Que poguessin ser particips del seu propi coneixement. Amb aquestes preguntes
disposarem de la seva opinid i preferencies relacionant-les si s’adiu amb les metodologies aplicades en
les sessions.

1. Quin tipus de classes t'agraden més?

25 respostes

Explicacions de forma oral. —4 (16%)

Explicacions amb gjuda
dimatges, videos o
presentacions.

-18 (72%)

Explicacions basades a partir del

- 0Ly
debat i la pluja d'idees. 19 (76%)

0 5 10 15 20

Grafic 2. Tipus de classes que agraden més

En aquest grafic es pot observar les preferéncies dels alumnes a I’hora de rebre la informacio
durant les classes. En les respostes, en les que podien escollir més d’una seleccid, els alumnes
majoritariament es decanten cap a un tipus de classe basat en explicacions amb ajuda
d’imatges i presentacions (un 72%) i explicacions basades a partir de debat i pluja d’idees en
els que ells poden participar (un 76 %). Mentre que les classes magistrals, és I'opcié menys
escollida (un 16%). Amb aquest resultat, podem mostrar que en aquest grup, I'alumnat
prefereix classes amb estimuls com imatges o videos per completar les explicacions i I'eleccié
de debat i pluja d’idees per poder opinar, preguntar i raonar els aprenentatges. Les sessions
realitzades contaven amb la participacio de I'alumnat, I’aprenentatge significatiu amb imatges
i exemples reals, preguntes gamificades amb la participacié del grup classe. Totes aquestes
sessions anaven destinades a la implicacié de I'alumnat i que en tot moment tothom pogués
participar.
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2. Com t'agrada més treballar?

25 respostes

Individuaiment.

En parelles. —18 (72%)

En grups de més de 2 alumnes. 20 (80%)

Grafic 3. Com agrada treballar a classe?

Amb aquesta altra pregunta es consulta a I'alumnat la forma en la que es troben més comodes
treballant a classe, ja sigui individualment, en parelles o en grup. Els resultats indiquen que els
alumnes escullen més el treball en parella (72 %) i el treball en grup (80 %) amb el que ens
indica que la metodologia del treball basat en projectes amb grups de 4 pot ser una forma
amena per a I'alumnat d’aprendre. En la Unitat Didactica es va fer un projecte en grups de 4
alumnes amb el disseny d’una joguina, fent treball col-laboratiu i engrescant als alumnes a
completar el seu coneixement amb I'ajuda dels companys.

3. Qué pot motivar el teu interés a les classes?

25 respostes

Que es vegui clarament la relacié
entre el tema tractat a classeila
vida real (exemples reals).

-19 (76%)

Que siguin temes que surtin al
llibre i que alli es doni tota la
informacio.

Que es pugui desenvolupar un
tema amb la guia del professor
en forma de projecte.

Grafic 4. Qué pot motivar el teu interés?

En la pregunta de que pot motivar l'interés als alumnes a les classes, els alumnes escullen
novament que el temari es relacioni amb aspectes de la vida real, tornant a I'aprenentatge
significatiu (76%). Com a segona opcidé que es pugui desenvolupar un projecte amb ajuda del
professor fent treball col-laboratiu (40%) i finalment activitats seguint un llibre. Els alumnes,
segons aquestes respostes, mostren un major interés amb els aprenentatges en el quals poden
participar i relacionar-los en el dia a dia.

Estrategies per tal de treballar la motivacié i I’atencié a I’aula dels alumnes a la secundaria.
Pagina 33 de 38



4. Anomena alguns elements que fan servir els professors que t'agraden o tajuden a estar atent i motivat al llarg de la classe?25

respostes

Maneres d'explicar més diferents, utilitzar genialis...

Explicar les coses clares peque I'alumne no deixi d'estar atent

Que arribi amb bon humor, que ens diga una frase motivadora per aixi empezar amb alegria i motivacio...

Algun dada relacionada a I'explicacid interessant o alguna anécdota.

que ens motivi, fer maneres diferents de treballar

L'esforc que posenalas seves classes

Videosipel-licules

alguns fan algunes bromas.

Poder donar la nostre opinié, i que el temari sigui interesant

Poner ejemplos delavidareal, vidios, fotos...

fer presentacions

el to deveu, comtractan als alumnes, sila classe és dinanica

Kahoot, classroom, sites, etc...

Les presentacions i activitats interactives.

Les activitats que diuen que farem

Quan relacionen el tema del que parlen amb algun fet que ha succeitja sigui una experiéncia personal o algun fet extern. Que preguntila nostre
opinié respecte algintopic i que poguem crear debat.

Pedirnos nuestra opinion en algunostemas.

El kahoot.

Fer bromes en mig dela clase perquelaclase no siguiplatai que hu pasem be en que agachi, que sa sapiga esxpresa be i que faci preguntes
als alumnas, que deixi traballa amb musica perque algunes persones com jo trajem milllor amb musica, i que cuan fasi clase le dongiun toc mes
proper als alumnesambtemes que les agraden per pillar gancho i marcar als puntsimportantas al mateix joc un se estudia.

Amb debats i que els alumnes podem donarla nostra opinid.

Valorant les respostes dels alumnes podem veure que la majoria consideren important la
metodologia que es du a terme durant les classes. Es decanten per metodologies participatives
i dinamiques, valorant també el clima, proximitat i actitud del professor a I'aula.

5. Valora de I'l al 5 segons si t'ha agradat menys o més aquests recursos. Sent 1 poc i 5 molt.

N EN2 BN Em: S
15

Plicker (codi QR) Projectes Activitats llibre.

Kahoot.
Grafic 5. Qué pot motivar el teu interés?
Pel que fa als recursos utilitzats que millor valoren els alumnes aquests serien:

L’aplicacié de Kahoot és la més ben valorada. S’ha de tenir en compte que és una aplicacié que
els alumnes coneixen i I'han fet servir més vegades.

L’aplicacid Plicker obté molt bona puntuacié considerant que era una aplicacié nova que no
havien utilitzat mai.

La metodologia basada en projectes també esta ben considerada pels alumnes, ja que ha
obtingut majoritariament puntuacions de 3 i 4.

Finalment les activitats del llibre quedarien en el darrer lloc, obtenint les puntuacions més
justes.
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5. Conclusions.

Per tal de redactar les conclusions finals, es revisaran els objectius amb els quals partia aquest estudi.

La recerca d’eines d’aula per tal de conéixer els interessos dels alumnes. S’ha pogut dur a terme a partir

de les pluges d’idees, reflexions, debats i aportacions. Amb I’aplicacié de Jamboard on cada alumne pot
anotar un comentari en un taulell virtual. Ensenyar mostres i casos per a coneixer la utilitzacié en el dia
a dia i en la vida real (aprenentatge significatiu). En les aules de secundaria, on trobem 30 alumnes per
classe amb uns interessos molt variats, no sempre és possible respondre als interessos de tots els
alumnes, no obstant s’ha d’animar a que participin, es mostrin actius, i tinguin espais per transmetre les
seves opinions, ajudant aixi a consolidar els aprenentatges i integrar-los com a seus, ja que només aixi
s’aprén. El treball col-laboratiu és una metodologia que aproxima el treball d’'uns objectius amb els
interessos dels alumnes, facilitant aixi la implicacié i treball de tots.

L’elaboracid de recursos tenint com a base la gamificacié permet un ventall de possibilitats entorn a la

programacié de futures activitats. Actualment, gracies a les xarxes, es troben una gran varietat
d’aplicacions amenes i motivadores que faciliten la tasca del professor, millorant I'interés i motivacié de
tot I'alumnat. En aquest treball s’ha fet servir el Kahoot i el Plicker, on els alumnes de forma natural
s’'involucren i s’emocionen, gaudint d’un joc. Permetre als alumnes utilitzar o ser representats per un
Nickname o sobrenom és quelcom senzill que pot ajudar a motivar als alumnes permetent-los-hi sentir-
se protagonistes. Aquestes i altres aplicacions com per exemple el Genially permeten compaginar
objectius d’aprenentatge i joc.

La gamificacio també permet atendre de forma inclusiva a tot I’'alumnat. Moltes d’aquestes aplicacions

faciliten adaptar el nivell (augmentar o disminuir el temps de responsat, canviar o eliminar preguntes...)
donant resposta a les necessitats que poden presentar els diversos alumnes de 'aula. La utilitzacié de
qliestionaris tipus Kpsi, permet coneixer el nivell inicial dels alumnes, amb el qual parteixen, i treballar
millor a partir de la zona de desenvolupament proxim dels alumnes. El Kpsi final servira per realitzar un
seguiment o avaluacié d’aquests aprenentatges.

Mitjangant el registre d’observacié s’ha pogut avaluar ’atencid i l'interés a partir de la utilitzacié de

recursos més actius. Per aix0 s’ha realitzat una comparacio de I'atencié, comportament i constancia en

el treball, observant una millora quan s’aplicaven aquestes metodologies. En les sessions on es
fonamentava la participacio de I'alumnat s’ha vist un increment de I'interés. Pel que fa als alumnes que
requerien de suport addicional també s’ha observat una major implicacid.

En futures i noves unitats didactiques el proposit és el d'impregnar encara més la participacio i inclusio
de tots els alumnes a partir del treball col-laboratiu, la gamificacié i I'aprenentatge significatiu.

Com a conclusio, cada alumne mostra uns interessos diferents, la gamificacid o el treball col-laboratiu
ens permet aproximar-nos a aquests alumnes. Per aix0 mateix s’ha d’oferir una riquesa metodologica on
es fomenti la participacié i implicacié de I'alumne, és totalment necessari, sigui quina sigui la manera.
Com a docent, establir una bona relacié amb els alumnes, saber parar, observar, analitzar i vetllar per un
millor comportament i clima d’aula sén aspectes clau que enriquiran aquest aprenentatge no només a
nivell de continguts sind a nivell emocional i social. Al cap i a la fi, la vida és un joc i I'important no és
guanyar o perdre, sind saber moure fitxa.
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