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RESUM

En les aules de primer d'ESO de l'Institut Sant Pere i Sant Pau de
Tarragona, s'ha detectat una manca de motivacido entre |'alumnat,
especialment en l'assignatura de Biologia i Geologia, la qual cosa afecta
negativament el seu rendiment escolar. Aixd ha conduit a la proposta
d'implementar una nova metodologia educativa: la gamificacio. A
través d'aquesta estratégia, es suggerira als estudiants superar reptes
amb recompenses associades, amb l|'objectiu de fomentar la seva

motivacio i compromis amb el procés d'aprenentatge.

El marc teoric del treball destaca la importancia de la motivacié en
I'aprenentatge escolar, incloent-ne les variables personals i contextuals
gue influeixen en ella. Es posa de manifest la rellevancia del rol dels
professors/es en |'aprenentatge de l'alumnat i la necessitat de noves
metodologies d'ensenyament, per millorar la motivacié i el rendiment
escolar. La gamificaci6 emergeix com wuna d'aquestes noves
metodologies, presentant-se com una eina potent per a augmentar la

motivacio dels estudiants i millorar el seu rendiment académic.

L'estudi realitzat analitza I'eficacia de la gamificacié en alumnes de
primer d'ESO en l'assignatura de Biologia i Geologia, amb |'objectiu de
millorar la seva motivacié i el seu rendiment escolar. Es comparen dos
grups: un que segueix una metodologia tradicional i un en que
s'implementa la nova metodologia. No obstant aix0, tot i que es mostra
un lleuger increment en les variables estudiades, els resultats
obtinguts no mostren diferencies significatives després de Ila
implementacid de la gamificacio. Aquest fet pot atribuir-se a la curta
durada de la implementacié i la reduida mostra estudiada. Malgrat
aquestes limitacions, es reconeix el potencial de la gamificacid6 com a
eina educativa, tot i que es suggereix la necessitat de més investigacio
per comprendre plenament els seus efectes i optimitzar-ne Ila

implementacio en I'educacié.

Paraules clau: motivacié, rendiment acadéemic, gamificacio
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ABSTRACT

In the first-year classrooms of the Sant Pere i Sant Pau Institute in
Tarragona, a significant lack of motivation has been observed among
students, particularly in Biology and Geology, negatively impacting
their academic performance. This prompted the proposal to implement
gamification as a new educational approach, aiming to stimulate

student engagement and motivation.

The theoretical framework emphasizes the crucial role of motivation in
learning, along with personal and contextual factors that influence it.
Gamification is highlighted as a promising method to enhance student

motivation and academic achievement.

The study examines the effectiveness of gamification in first-year ESO
students, focusing on Biology and Geology, aiming to boost motivation
and academic performance. However, the results indicate no significant
improvement in either aspect post-implementation. This could be due
to the short implementation period and small sample size. Despite
these limitations, the potential of gamification in education is
acknowledged, with further research needed to optimize its

implementation.

Keywords: motivation, academic performance,

gamification
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1. INTRODUCCIO

1.1 Deteccio de les necessitats a resoldre

En les aules de 1r d'ESO de I'Institut Sant Pere i Sant Pau de Tarragona
s’ha detectat una certa falta de motivacié entre els alumnes, ja que no
es veuen capacos d’assolir els objectius d’ensenyament establerts pel
centre en l'assignatura de Biologia i Geologia. El perfil socioeconomic
de la poblacié del barri mostra un nivell mitja d’estudis, tot i que un
14,7% no tenen estudis o tenen I'educacié primaria no finalitzada, un
24,9% han obtingut la primaria i del 31,4% que completa els estudis
secundaris, només un 7,9% obté titols universitaris (Ajuntament de
Tarragona, 2020). Per altra banda, la seva renda mitjana per persona
I'any 2020 segons les dades de la Generalitat de Catalunya, era de
12.751 €.

La falta de motivacid constitueix una de les principals causes del
deteriorament del procés d'aprenentatge, pel fet que minva l'interes
dels estudiants i, per tant, les seves probabilitats d'aconseguir un
rendiment escolar satisfactori (Bonetto i Calderon, 2014). Es imperatiu
fomentar la motivacid dels alumnes per despertar el seu interes per
aprendre i canviar la percepcid que tenen de l'institut, evitant que es

sentin obligats a assistir-hi amb I'Unica finalitat de passar de curs.

Altrament, cal tenir present que els estudiants de primer d’ESO
s’enfronten a grans canvis en la transicid a Secundaria i aix0 genera
moltes diferencies entre ells segons el seu ritme d’aprenentatge. A
més, és rellevant considerar que provenen de diferents escoles
d’Educacio Primaria, com ara I'Escola de Practiques, I'Escola Marcel:li

Domingo, I'Escola Pax i el Col:legi Sant Pere i Sant Pau.
1.2 Justificacio de la proposta d’'innovacio

Amb l'objectiu d’instigar un canvi en la problematica presentada, es
proposa implementar una nova metodologia perquée encoratgi als i les

alumnes a ser particips a l'aula de manera estimuladora i activa.
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Talment, a través de I'estrategia innovadora de la gamificacié es cerca
que siguin els estudiants els protagonistes del seu propi i aprenentatge
i puguin aconseguir que aquest sigui més significatiu, vivencial i

cooperatiu (Guerrero-Valverde i Calero-Plaza, 2013).

Aixi doncs, la proposta d'innovacio educativa se centrara a presentar
reptes als estudiants, els quals hauran d'anar superant per tal d’assolir
la seva qualificacid final. El metode és proporcionar-los recompenses
continuades, com ara punts i incentius, per mantenir-los motivats i

compromesos amb el procés d'aprenentatge (Faneite, 2022).

2. MARC TEORIC

La motivacio es defineix com la causa que permet iniciar una conducta
fins a provocar canvis en la vida i fer que es mantinguin. Més
concretament, en I'ambit escolar, s’identifica com la voluntat
d’aprendre que tenen els alumnes i la seva persisténcia (Garcia-Bacete
i Doménech-Betoret, 1997). Es pot considerar la motivacié com un
motor d’aprenentatge, ja que és capag de connectar els processos
cognitius i els afectiu-motivacionals provocant que els estudiants a més
de “poder” aprendre (components cognitius) també ho “vulguin” fer
(components motivacionals) (Nufiez i Gonzalez-Pumariega, 1996 citat
a Garcia-Bacete i Doménech-Betoret, 1997). Per contra, quan els
alumnes estan desmotivats, baixen el seu rendiment en totes les

activitats (Llanga-Vargas et al., 2019).

Hi ha moltes variables que tenen un efecte directe en la motivaci6 a
I'aula i les podem diferenciar entre: personals, que englobarien I'ambit
cognitiu i I'afectiu-motivacional; i contextuals, com el professorat, els
companys/es o el temari, a més de la situacié fora del nivell escolar

(Garcia-Bacete i Doménech-Betoret, 1997).

Segons Pintrich i de Groot (1990, citat a Rinaudo et al., 2006) |'aspecte

motivacional del nivell personal es pot dividir en tres categories: les
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metes de I'alumne, la competencia percebuda o I'autoconcepte, i les
reaccions emocionals que rep. Les metes es poden diferenciar segons
dues orientacions diferents: la intrinseca i I'extrinseca. La primera es
caracteritza pels interessos propis de la persona i del plaer de dur a
terme la tasca, mentre que la segona és atribuida a factors externs de
I'individu, com ara I’'obtencié de notes i reconeixements de la gent que
els envolta (Tohidi i Jabbari, 2012). L'autoconcepte es defineix com la
valoracié personal que fa una persona d’ella mateixa i té molta
repercussio sobre el funcionament i la satisfaccié personal, a més, s’ha
vist que esta directament relacionada amb el rendiment escolar
(Esnaola et al., 2008). Finalment, les reaccions afectivoemocionals,
també anomenades atribucions causals per altres autors com Valle
Arias et al. (1999, citat a Rinaudo et al., 2006) es refereixen a les
interpretacions que fan els alumnes dels seus resultats academics. En
resum, les atribucions causals i 'autoconcepte, afectaran directament
en l'acolliment d’unes metes determinades a les quals s’arribara per
metodes d’estrategies d’aprenentatge especifics, que al seu lloc,

desencadenaran uns resultats academics particulars.

També hem de tenir en compte les variables contextuals del lloc on es
produeix l'educacio, per exemple, els professors/es, els companys, el
tipus d’avaluacio i el contingut que es duu a terme. Les interaccions
socials amb els professors/es i companys/es tenen una important
influéncia en I'autoconcepte de I'alumne, ja que aquest valora molt les
seves opinions i el tracte que obté dels altres. Sumat amb aixo, el
sistema d’avaluacid o els exercicis que hagin de realitzar també
afectaran en la motivacio fent variar el tipus de metes que es marcaran
els estudiants. Finalment, segons la matéria que s'imparteixi i la utilitat
que s’hi atribueixi s’alteraran les emocions dels individus respecte als
reptes proposats a l'aula (Rinaudo et al., 2006). No obstant aix0, no
podem obviar les variables que es troben fora de les aules les quals

estan relacionades amb el nivell socioecondmic i de factors familiars i,
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igualment, tenen efecte en el rendiment academic. Aquestes han estat
considerades en estudis com el de Fajardo-Bullon et al., (2017) on van
concloure que alumnes que tenen familiars amb una elevada formacio
académica i pertanyents a classes ocupacionals mitjanes o superiors,
a més d’aquells que no reben molta ajuda de casa, pero si que se’ls
valora molt bé com a estudiants per part de la familia sén més

propensos a un bon rendiment escolar.

De totes les variables caracteristiques de la motivacio, |'actuacié dels
professors/es s’ha considerat que és la que té una influéncia més
important sobre |'aprenentatge dels alumnes (Porlan, 1993 citat a
Bono, 2010), ja que sén qui decideixen el desenvolupament de
I'ensenyanca i en controlen l'execucié. Un metode per millorar la
motivacido dels estudiants és lI'aplicaci6 d’una nova metodologia
d’ensenyanca, pel fet que els semblara sorprenent i els provocara un
nou interés cap a un cert aprenentatge (Moreno et al., 2018).
D’aquesta manera, es pot evitar una rutina que finalitzi amb una
desmotivacid, i, conseqiientment, el deteriorament de |I'aprenentatge i

la reduccié del rendiment escolar (Bonetto i Calderon, 2014).

Una nova forma d’aprenentatge a les aules pot ser I'aplicacié de jocs
didactics, també anomenada gamificacié, que segons Cruz et al.
(2009) augmenten la motivacié dels estudiants, fent millorar la feina
gue estan duent a terme i, per tant, el rendiment escolar. Tambég,
estudis com el de Prieto-Andreu et al. (2022), han analitzat la
repercussido de la metodologia de gamificacié en la motivacio i el
rendiment academic dels estudiants, obtenint resultats molt positius
per ambdds aspectes. Aquesta es pot definir com I'Us a 'aula de tres
components que es troben molt lligats i que son caracteristics del joc:
els elements, que formen part de l'estructura i podrien ser els equips,
els continguts, els nivells, els punts, les insignies, etc.; el
funcionament, que s’identifica com les regles i els reptes del joc i també

hi podrien incloure els feedbacks i els premis; i les dinamiques que
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prenen els participants, com ara la seva motivacid, la competencia
entre ells i la cooperacié (Werbach & Hunter, 2012). Totes les
gamificacions tenen un objectiu, aixi doncs, per exemple, es poden
centrar en una dinamica que es vol assolir i a partir de la qual es

construeixen els altres components (Valda-Sanchez i Arteaga-Rivero).

Aprendre a aprendre és una competencia basica de la Llei Organica
d’Educacié, 2/2006, de 3 de maig, que es caracteritza per
I'aprenentatge actiu dels alumnes, els quals han de tenir les habilitats
necessaries per construir el seu propi aprenentatge. A partir de la
gamificacio, fomenten 1'Us de la mateéria que reben i han d’aprendre
segons el curriculum a partir d'una construcci6 activa de coneixements
(Fernandez, 2006, citat a Moratiel-Viejo, 2022).

Un altre avantatge de la gamificacid és l'increment de la motivacio
intrinseca dels estudiants, ja que reben un feedback directe de les
seves actuacions i son recompensats per allo que han dut a terme de
manera correcta alhora que no sén castigats pels errors, sind que
serveixen per aprendre. Aixi doncs, es presenta un repte als jugadors
gue han de solucionar a partir de les tecniques adequades amb la
motivacid6 de cobrar una recompensa en cas d’aconseguir-ho

(motivacid extrinseca) (Henriquez-Adan-Luis, 2018).

3. PROPOSTA DE RECERCA
3.1 Definicio del problema

L'alumnat de primer d'ESO de l'institut de Sant Pere i Sant Pau de
Tarragona tenen carencia de motivacid, és a dir, no tenen voluntat ni
persisténcia en |'aprenentatge (Garcia-Bacete i Doménech-Betoret,
1997). Aquest problema s’ha determinat gracies a I'observacié a l'aula,
on es detecta la falta d’iniciativa a I’hora de fer les activitats de classe

i la mancanca de ganes d’aprendre. A més, també es reflecteix un baix
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rendiment escolar, ja que un 38% dels alumnes no aconsegueixen

aprovar l'assignatura de Biologia i Geologia en el primer trimestre.

Aixi doncs, ens trobem davant d'una de les primeres causes del
deteriorament de l|'aprenentatge desencadenada per |'abséncia de
motivacié i la reduccié del seu interes (Bonetto i Calderon, 2014). Per
altra banda, s’ha de considerar que la transicié des de diferents centres
d’Educacidé Primaria cap a l'educacid secundaria també suposa uns
grans canvis que generen moltes diferéncies entre ells segons el seu
ritme d’aprenentatge: mentre alguns superen el curs sense problemes,

d’altres s’enfronten a grans dificultats (Yago, 2016).

Per tant, es proposa la implementacido de la gamificacié per capgirar

les expectatives dels estudiants.
3.2 Pregunta d’investigacio

Quines millores obtindrem de lI'aplicacié de la metodologia de
gamificacio en el rendiment escolar i la motivacié dels alumnes de 1r
d’ESO durant una unitat didactica de l'assignatura de Biologia i

Geologia, a diferéncia dels que treballen amb meétode tradicional?
3.3 Hipotesi

L'aplicacié de la metodologia de gamificacié es preveu que mostrara
una millora en els resultats academics dels estudiants i un augment de

la seva motivacio cap a l'assignatura.

3.4 Objectius

e Objectiu general

o OG1l: Estudiar l'eficacia de la implementacid de la
gamificacid com a nova metodologia en alumnes de primer
d'ESO, especialment en la matéria de Biologia i Geologia.

e Objectius especifics

o OEZ1: Identificar el nivell de motivacio individual en relacid

amb l'assignatura de Biologia i Geologia.
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o OE2: Comparar el rendiment escolar abans i després de la
implementacié de la gamificacié.
o OE3: Avaluar la correlacié entre la millora dels resultats

academics i el nivell de motivacio dels estudiants.
3.5 Disseny de la recerca

L'estudi present té com a objectiu analitzar limpacte de la gamificacio,
la nova metodologia d’ensenyament, en comparaci®é amb una
metodologia tradicional en dues classes diferents d’alumnes de primer

d’ESO de l'institut de Sant Pere i Sant Pau de Tarragona.

Aquest estudi adopta un disseny quasiexperimental amb un grup
control no equivalent, ja que la formacid previa de les classes impedeix
una assignacié aleatoria dels estudiants en les dues aules: una classe

amb gamificacié i una classe de control amb metodologia tradicional.

La recol-leccié de dades es realitzara de dues maneres. Per una banda,
les dades sobre la motivacié es recolliran mitjangant un questionari
(amb escala Likert) que duran a terme els estudiants d’'ambdds grups
abans i després del periode de gamificacid. Per altra banda, per valorar
el rendiment academic es fara un examen al final de la implementacio
en cada grup, per obtenir una mesura quantitativa del rendiment
académic. La combinacié d’aquestes dades quantitatives permetra una
exploracio de I'impacte de la gamificacié en aquest grup d’estudiants a
partir d'una analisi estadistica on es compararan les diferéncies entre

els grups experimentals amb gamificacié i la classe de control.

El desenvolupament de la recerca es dura a terme en un periode de 5
hores, repartides en 5 sessions, dues de les quals es portaran a cap en
el laboratori amb la meitat dels components de l'aula. Com ja hem
comentat, en un inici tots dos grups respondran un test per avaluar el
seu nivell de motivacié cap a l'assignatura. Seguidament, comencgaran
les diferents implementacions tant en el grup experimental com en el

control a partir d’'una presentacid dels objectius i dels criteris

13
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d’avaluacié de la unitat didactica: “Explorant la Biodiversitat:

Taxonomia i Classificacid dels Essers Vius”.

En el cas de la metodologia basada en gamificacid, s‘incorporaran
activitats basades en jocs per fomentar |‘aprenentatge actiu i
motivador dels estudiants de primer d’ESO. S’emprendra la primera
sessid amb una activitat inicial per coneixer els seus coneixements
previs dels estudiants i se’ls proposara una missid que hauran de
resoldre al llarg de la unitat a partir de tres desafiaments en els quals
hauran d’aconseguir recompenses. En les tres seglents sessions, el
grup experimental afrontara els desafiaments, dividint-se en 5 grups

corresponents als 5 regnes dels éssers vius.

Pel que fa a la metodologia tradicional del grup control, les classes es
realitzaran amb explicacions teoriques i [|'‘execucid d’exercicis

individuals a |"aula.

En la darrera sessid, els alumnes d’ambdds grups duran a terme el

mateix examen i repetiran el test motivacional de la primera sessio.

Es preveu que els resultats indiquin una millora significativa en la
motivacido dels estudiants, correlacionada amb un augment dels
resultats academics en el grup experimental en comparacié del grup
control. Si aix0 es confirma, l'estudi sera rellevant per proporcionar
informacié sobre la viabilitat de la gamificaci6 com a estratégia
educativa per als estudiants de primer d'ESO en l'‘assignatura de

Biologia i Geologia.

4. INTERVENCIO EDUCATIVA

La Situacid d’Aprenentatge implementada a l'aula es basa en el
personatge fictici de la Mariona, una estudiant de segon de Batxillerat
gue esta finalitzant el seu treball de recerca. L'estudi que esta

realitzant és sobre la biodiversitat de Catalunya i I'ha dut a terme a
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partir de la recollida de dades dels éssers vius que ha pogut veure i
analitzar en diferents paisatges naturals del pais. No obstant aix0, quan
ja tenia el projecte a punt d’acabar, la noia ha perdut totes les mostres
i des del centre, es proposa a l‘alumnat que l'ajudin a tornar a
classificar-les per a poder superar el curs. Fins a aquest punt, la
situacié és la mateixa pels dos grups, perd, a partir d’aqui ja hi

comencga a haver diferencies.

En primer lloc, en el grup que utilitzi la gamificacié, se'ls suggerira
superar tres desafiaments. En funcié dels assoliments individuals dels
alumnes, aixi com de la seva actitud, respecte entre els companys/es,
comportament i participacié en l'aula, rebran recompenses associades

a aquests éexits.

En canvi, en 'aula tradicional simplement se’ls ofereixen tres activitats
que han de superar per ajudar a la Mariona sense rebre cap mena de

recompensa.

En els Annexos 1 i 2 s'introdueixen les programacions segons el model

del Departament d’Ensenyament.

5. METODE
5.1 Participants

En aquest estudi han participat un total de 44 alumnes: 22 de |I'aula de
primer d'ESO A2, on s’ha implementat una metodologia tradicional; i

22 alumnes de l'aula de primer d'ESO A4, on s’ha aplicat la gamificacio.

L'alumnat esta format per subjectes d’entre 12 i 14 anys, dels quals el
52,27% son noies, i la resta sOn nois. La majoria viuen al mateix barri
de Tarragona on es troba l'institut: Sant Pere i Sant Pau. Aquest, es va
formar com una “ciutat cooperativa” i és per aixd que hi ha una gran
varietat de cultures: catalana, andalusa, extremenya, romanesa,

marroquina i llatinoamericana (Institut Sant Pere i Sant Pau, s.d.).
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Conseguentment, un alt percentatge dels participants tenen
nacionalitat estrangera. Cal tenir en compte que a l'aula hi ha alumnes
amb necessitats especials, com ara trastorns per déficit d’atencid i

hiperactivitat (TDAH) o trastorns de |'espectre autista (TEA).

Aquestes dues aules i la seva metodologia han estat escollides de
manera aleatoria segons les tres possibles aules de primer d’ESO on
es podia implementar lI'estudi. No obstant aix0, es treballa amb els
estudiants que en formen part de manera assignada i no es poden
escollir aleatoriament. L’Unic criteri d’exclusid que s’ha tingut en
compte per l'estudi, és la necessitat que els subjectes tinguin nivell de
comprensié de catala, per aquesta rad, un alumne de la classe de 1r
d’'ESO A2 s’ha mantingut al marge de l'estudi, ja que encara es troba
en periode d’aula d’acollida. Per aix0, dels 23 estudiants que hi havia

en un inici, d'aquest grup només n’han estat inclosos 22.
5.2 Variables

La variable independent que s’ha avaluat és la implementacié de la
nova metodologia de gamificacid, distingint dos grups d’intervencié: 1r
d’ESO A4 com a grup amb gamificacié i 1r d'/ESO A2 com a grup
tradicional. Per a veure les conseqiiéencies de les diferents aplicacions,
les variables dependents estudiades han estat el rendiment académic i
la variacio de la motivacid.

5.3 Instruments de recollida de dades

El rendiment academic és una variable quantitativa que s’ha mesurat
mitjancant la puntuacié dels examens realitzats per I'alumnat al final
de la intervencid. La variacié de la motivacié també és una variable
quantitativa mesurada a partir de |'adaptacié d’'un qlestionari
d’avaluacié motivacional del procés d’aprenentatge validat (Blasco, et
al., 2013). Aquest questionari s’encarrega d’estudiar la motivacio
intrinseca (determinada per factors personals dels estudiants com els

seus interessos i metes) i la motivacié extrinseca (dependent de factors
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externs). Aixi doncs, en aquesta adaptacio els participants hauran de
contestar 10 preguntes fent Us de l'instrument psicometric de I’'escala
de Likert (Canto de Gante et al., 2020), que es caracteritza per haver
de donar resposta a partir d'una escala ordenada segons cinc
alternatives: Totalment d’acord (5), D’acord (4), Neutral (3), En
desacord (2) i Totalment en desacord (1). Es sumaran les puntuacions
per obtenir I'index motivacional de cada estudiant. El qlestionari es

dura a terme abans i després de la implementacio de la unitat.
5.4 Procediment

En primer lloc, es duu a terme un periode d’observacié de tres mesos
a l'aula amb el proposit de coneixer el funcionament del centre, les
caracteristiques de l'alumnat i determinar una problematica amb la

qual es pugui implementar un projecte d‘innovacié educativa.

Seguidament, amb l'ajuda de la tutora de l'institut, Laura Rovira, es
realitzen dues programacions de la unitat didactica que toca segons el
calendari anual. En una s’hi afegeixen caracters de la metodologia de

gamificacio, i I'altre s’hi construeixen activitats tradicionals.

La implementacid a I'aula d'ambdues metodologies s’opera al llarg de
cinc sessions d’una hora a partir de mitjan febrer, tenint una duracio
total de dues setmanes. En aquest periode, s’‘obtenen les dades de
motivacid mitjangcant un pretest i un posttest (Annex 8), portat a cap
abans i després de la implementacié respectivament. A més, es
constitueixen les dades de rendiment escolar que es generen quan
I'alumnat posa en practica els seus coneixements en un examen final

(Annex 9). La recollida de dades és equivalent en tots dos grups.

Finalment, de les dades extretes, se’n fa una analisi utilitzant el
programari JASP 0.18.3 amb que es poden treure resultats que
mostren si hi ha diferéncies significatives. Per mitja d’aquests es
desenvolupa una discussié comparant amb referéncies bibliografiques

i se n‘extreu unes conclusions finals.
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5.5 Metodologia usada per a I'analisi de les dades

Es realitzara un estudi quasiexperimental, on es compararan els
resultats de les dues classes de primer d'ESO: el grup experimental
gue rebran el temari a partir de la nova metodologia de gamificacid; i

el grup de control on s’utilitzara una metodologia tradicional.

Les dues variables que s’estudien sén quantitatives i s‘'empraran com
a estadistics descriptius les mitjanes aritmetiques i les seves
desviacions tipiques, aquestes Ultimes, permetran saber si les dades

sOn homogenies o no.

Per tal d’analitzar si hi ha diferéncies entre els valors de les mitjanes
aritmetiques que s’obtindran s’haura de fer analisis estadistiques de T-
Student. D’'aquesta manera, s’esbrinara si les diferéncies sén
estadisticament significatives, comportant que la diferéncia entre

grups no es pugui explicar per efectes de |'atzar.

Com que hi ha dues variables dependents, en un inici s’han d’analitzar
de manera independent. En el cas del rendiment académic, només
s’aconseguira una base de dades de cada grup. Per saber si els dos
grups difereixen en els resultats de I'examen on es recolliran aquestes
dades, es calculara una T-Student per mostres independents utilitzant
les mitjanes de cada grup. Cal que s’usi aquest tipus de T-Student
perqué es comparen dos grups, el control VS I'experimental, les

mostres dels quals sén independents.

Per altra banda, I'estudi de la variable de la motivacié de I'alumnat
consistira en fer dos tipus d’analisi. En primer lloc, novament, es fara
Us de la T-Student per mostres independents per comparar el pretest
i el posttest dut a terme pels estudiants en els dos grups, ja que es
tornen a comparar dues mostres diferents. Seguidament, es portara a
cap una analisi de T-Student per mostres relacionades per saber si
ambdos grups han canviat en els resultats des del pretest al posttest.

Aquest estudi s’ha de fer de manera independent per a cada classe.
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Finalment, es compararan els dos tipus de variables dependents per a
saber si hi ha una correlacié entre elles a partir d’'una analisi de
correlacid. Aixi, es podra veure si hi ha algun tipus d’associacio entre
aquestes dues. Per verificar-ho, es tindra en consideracié el coeficient
de correlacio de Pearson, ja que és el més util per a dades numeériques
(Dagnino, 2014).

6 RESULTATS

6.1 El rendiment escolar

El rendiment escolar s’ha estudiat a partir dels resultats extrets dels
examens que els estudiants d’'ambdds grups han dut a terme en acabar
la implementacio. En la taula 1, es mostren els valors estadistics
descriptius obtinguts amb el programari JASP 0.18.3. Els estudiants del
grup tradicional han assolit una mitjana d’'un 4,01 mentre que els del

grup experimental han obtingut un valor d'un 4,317.

Taula 1

Resultats del rendiment escolar del grup tradicional i el grup amb
metodologia de gamificacio

Valid Mean Std. Deviation Minimum Maximum
TRADICIONAL 22 4.010 2.343 1.110 10.000
GAMIFICACIO 22 4317 1.955 1.440 8.330

Nota. En la taula es descriuen les mitjanes dels resultats, la seva
desviacid estandard i els valors maxims i minims corresponents de cada

grup. altra

Per

banda, en la Taula 2 ha estat necessari assumir que les variancies
d’error dels dos grups son iguals amb el test d’equitat de variancies de
Levene, suposit que s’ha complert, ja que el seu valor de p és major
que 0,05. Aixi doncs, en la Taula 3 veiem representats els resultats de
la T-Student per mostres independents realitzat utilitzant les mitjanes

de cada grup en que el p-valor resulta ser un 0,64. Per tant, com que
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és major de 0,05 s’interpreta que no hi ha diferencies significatives

entre els dos grups.

Taula 2

Test de Levene d’equitat de variancies

F df1 df2 p

RENDIMENT ACADEMIC 0.262 1 42 0.612

Taula 3

T-Student per mostres independents dels resultats académics

t df p

RENDIMENT ACADEMIC -0.472 42 0.640

6.2 La motivacio

Els resultats descriptius estadistics de les mesures de |'escala Likert
que s’han aconseguit del pretest i el posttest de motivacio, i que
novament s’han obtingut amb el programari JASP 0.18.3 es poden

observar en la Taula 4.

Taula 4

Resultats dels pretest i el posttest del grup tradicional i el grup amb metodologia de
gamificacio

PRETEST POSTTEST
TRADICIONAL GAMIFICACIO TRADICIONAL GAMIFICACIO

Valid 22 22 22 22
Mean 3.855 4177 4.050 3.964
Std. Deviation 0.680 0.514 0.333 0.505
Minimum 2.100 3.000 3.500 3.100
Maximum 4.600 5.000 4.600 5.000

Nota. En la taula es descriuen les mitjanes dels resultats, la seva desviacié estandard i
els valors maxims i minims corresponents de cada grup.
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En primer lloc, es mostren els resultats de les T-Student per mostres
relacionades del grup amb metodologia tradicional (Taula 5) i el grup
amb gamificacio (Taula 6). En ambdods casos, el p-valor, el qual indica
la probabilitat d'obtenir resultats tan extrems com els observats,
assumint que la hipotesi nul-la és verdadera, és superior a 0,05,

comportant valoracions no significatives.

Taula 5

T-Student per mostres relacionades dels indexs obtinguts dels pretest i
posttest del grup tradicional.

Measure 1 Measure 2 t df p

PRETEST - POSTTEST -1.381 21 0.182

Nota. En la taula es descriuen el valor de t, els graus de llibertat (df) i el
p-valor.

Taula 6

T-Student per mostres relacionades dels indexs obtinguts dels pretest i
posttest del grup amb gamificacio.

Measure 1 Measure 2 t df p

PRETEST - POSTTEST 1.312 21 0.204

Nota. En la taula es descriuen el valor de t, els graus de llibertat (df) i el
p-valor.

Mitjancant el test de T-Student de mostres independents, els resultats
de la comparacié entre el grup control i el grup on s’ha aplicat la
gamificacio apareixen en la Taula 8. Préviament a la seva interpretacio
s’ha utilitzat el test d’equitat de variancies de Levene (Taula 7) per
poder assumir que no hi ha diferéncies en les variancies d’error dels
dos grups, ja que aquest valor en tots dos casos és superior a 0,05.
Tenint en compte aquesta assumpcidé i observant els valors de p que
també sén superiors a 0,05, no es poden detectar diferencies

estadistiques entre grups.

Taula 8
Taula 7 _
T-Student per mostres independents
Test de Levene d’equitat de variancies dels resultats dels tests de motivacid
F df4 df p t df p
PRETEST 0.345 1 42 0.560 PRETEST -1.776 42 0.083
POSTTEST 1.220 1 42 0.276 POSTTEST 0.670 42 0.507
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6.3 Correlacio entre el rendiment escolar i la motivacio

Finalment, la correlacié entre les xifres de les variables del rendiment
academic i la variacio de la motivacid dels estudiants, entre el posttest
i el pretest, han permeés extreure les segilients dades de les Taules 9 i
10. Els p-valor del grup control i el grup gamificat séon 0,345 i 0,958
respectivament, i, per tant, superiors a 0,05. En conseqgieéncia, tenint
en consideracido el coeficient de correlacid6 de Pearson, aquests
determinen que no hi ha una correlacié significativa entre ambdues

variables en cap dels dos grups d’estudiants.

Taula 9

Correlacié de Pearson entre les variables de rendiment académic i variacié dels tests de
motivacié en el grup control.

Variable RENDIMENT ACADEMIC VARIACIO POSTTEST-PRETEST
1. RENDIMENT ACADEMIC Pearson's r —
p-value —
2. VARIACIO POSTTEST-PRETEST Pearson's r -0.211 —
p-value 0.345 —

Nota. En la taula es descriuen el valor r de Pearson entre variables i el p-valor.

Taula 10

Correlacié de Pearson entre les variables de rendiment académic i variacié dels tests de
motivacié en el grup gamificat.

Variable RENDIMENT ACADEMIC VARIACIO POSTTEST-PRETEST
1. RENDIMENT ACADEMIC Pearson's r —
p-value —
2. VARIACIO POSTTEST-PRETEST Pearson's r 0.012 —
p-value 0.958 —

Nota. En la taula es descriuen el valor r de Pearson entre variables i el p-valor.

7 DISCUSSIO

El proposit d’aquest estudi era estudiar si la implementacié de la
metodologia de la gamificacid tenia eficacia en alumnes de primer
d’ESO en la matéria de Biologia i Geologia, per tal d'incrementar la
seva motivacié individual i el rendiment escolar. A més, es volia

investigar si hi havia una correlacié entre aquests dos factors.
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En primer lloc, els resultats de I'analisi del rendiment escolar mostren
gue la diferencia entre les mitjanes dels resultats dels examens (grup
control=4,01; grup gamificat=4,317) no és estadisticament
significativa (p valor= 0,64). Per tant, no podem considerar que hi hagi
hagut un increment en el rendiment dels alumnes que han participat

en la nova estratégia metodologica.

En segon lloc, les mesures de |'escala Likert que avaluaven la motivacié
dels estudiants mitjancant un pretest i un posttest, tant del grup
tradicional com del grup amb gamificacid, no han resultat amb
diferéncies significatives, ja que s’ha extret un p valor de 0,182 i 0,204,
respectivament. Aixd, comporta que no es pot confirmar que hi hagi
hagut canvis en la motivacié dels estudiants cap a l'assignatura de
Biologia i Geologia després d’haver implementat la nova metodologia.
Per altra banda, els resultats de la comparacié dels pretest (p valor=
0,083) i els posttests (p valor=0,507) d’ambdds grups, mostren que
no hi ha diferencies significatives entre aquests, i recolzen la concepcid
que tots els estudiants es trobaven en una mateixa situacio
motivacional inicial i que s’han mantingut en el mateix nivell després

de I'aplicacié.

Finalment, la valoracié de la correlacié entre el rendiment académic i
la variacié en la motivacié de l'alumnat, en qué s’obté un p valor de
0,345 en el grup control i un de 0,958 en el grup gamificat, tampoc és
significativa en cap dels dos grups estudiats. Aquest fet sosté la nocid
que la implementacié no ha provocat canvis suficients per a provocar

diferéncies apreciables en cap dels dos grups de |'estudi.

Encara que la gamificacié s’esta estenent i popularitzant, encara es
necessiten més investigacions per comprendre com s’ha de fer Us de
les diferents estrategies per tal d’evitar episodis d’ansietat i efectes

motivacionals de curta duracio (Araya et al., 2019). Tot i aix0, estudis
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com el de Faneite (2022), que van utilitzar la gamificacié com a eina
pedagogica en l'assignatura de biologia, van poder concloure que
millorava en l'aprenentatge dels estudiants. En aquest cas, es va
aplicar I'Us del Quizziz, una aplicacié per respondre un qglestionari de
preguntes del temari de manera virtual. Aquest factor podria ser
rellevant per la discrepancia amb els resultats de la nostra analisi, ja
gue potser el mecanisme usat és més avantatjos que la metodologia
emprada en la nostra implementacié. No obstant aixo, també podem
trobar estudis (Uchenna i Akhigbe, 2020) que fent servir elements de
joc semblants, com taules de classificacid, punts i insignies, han
resultat millorar significativament la participacié dels estudiants en

I'aprenentatge de la biologia i en el seu rendiment.

Tanmateix, cal tenir en compte la curta durada de la implementacié de
gamificacio, ja que estudis com la metaanalisi de 24 treballs de recerca
de Kalogiannakis et al. (2021) mostren la necessitat de dur a terme
estudis de llarga durada per tal d’aclarir I'impacte de la gamificacio en
I'educacié en el rendiment escolar i la motivacid. Aquest, podria ser un
efecte que hauriem de tenir en compte en el treball present, ja que la
seva durada va ser d’un total de dues setmanes, fet que pot ser motiu
que els estudiants no hagin assolit diferéncies notables en el seu
aprenentatge. A més, I’'espai temporal entre el pretest i el posttest de
la motivacié ha estat ser massa curt, comportant una amenaca a la
validesa interna, ja que es va poder observar com els alumnes sentien
que estaven repetint la mateixa feina i possiblement no ho van fer de

manera curosa i conscient.

En definitiva, en la investigacid hi ha hagut diverses limitacions que
podrien haver afectat en el desenvolupament de la recerca i, en
conseqliencia, en els resultats obtinguts. El punt feble principal és la
durada de la implementaci6 perque, tal com hem comentat

previament, aquesta hauria de ser més llarga. També, s’hauria de
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considerar el fet d'augmentar la poblacié estadistica, és a dir, fer el
mateix estudi en diferents instituts per tenir un major nombre de
mostres i amb més heterogeneitat. Aixi, I’'analisi de resultats seria

capac d’abastar un valor més significant.

Les futures investigacions es podrien enfocar a estudiar les possibles
estratégies, mecanismes i elements de la gamificacid. Aixi doncs,
sembla interessant veure si I'Us d’aplicacions tecnologiques, com ara
els qguestionaris de preguntes o jocs de rol, comporten diferents

resultats que els jocs que no necessiten dispositius electronics.

8 CONCLUSIONS

La falta de motivacidé és un problema molt caracteristic a les aules i que
afecta notablement en |'ambit escolar, ja que promou la poca
participacié de I'alumnat en les activitats i, conseglientment, en un baix
rendiment escolar. Per aix0, es considera que és una de les primeres
causes del deteriorament d’aprenentatge. Aquest aspecte s’ha
identificat en les aules de primer d'ESO de I'Institut Sant Pere i Sant
Pau en la materia de Biologia i Geologia, de manera que s’ha impulsat
el desenvolupament d’'una nova metodologia com a eina estrategica

per promoure l'interés dels estudiants: la gamificacio.

Actualment, la gamificacié és un mecanisme que s’esta implementant
cada cop més en les aules per a incrementar la motivacié i el rendiment
dels estudiants. En aquesta investigacio s’ha aplicat la metodologia en
alumnes de primer d'ESO amb l‘objectiu principal d’estudiar el seu
efecte sobre les variables esmentades: el rendiment escolar i la

motivacio; i veure si apareixia una correlacié entre ambdues.

Els resultats obtinguts poden haver estat limitats per la curta durada
de la implementaci4, que no ha permés que l'‘alumnat mostri
diferéncies significatives en les variables estudiades. A més, la poblacio

estadistica era molt reduida, ja que el nombre total d’estudiants han
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estat 44. Es recomanaria ampliar |'aplicacid en altres classes per
augmentar la mostra o, fins i tot, en altres instituts per considerar una

major heterogeneitat.

A tall de conclusid, aquest estudi no ha estat capag d’analitzar la
complexitat de la metodologia de la gamificacid, i s’haurien de
considerar altres aspectes per tal que sigui més rellevant pel mon de
I’educacié. No obstant aix0, per la bibliografia cercada, sembla que si
s’estudia correctament el seu funcionament i s’optimitza la seva
aplicacié, pot ser una eina que ajudi molt en l'aprenentatge i la

motivacié dels estudiants per materies com la de Biologia i Geologia.
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ANNEXOS

Annex 1. PROPOSTA SEQUENCIA DIDACTICA - GAMIFICACIO

Centre educatiu Institut Sant Pere i Sant Pau
Mateéria Biologia i Geologia

Curs 1r ESO

Professor/a Ariadna Farras Busquets

Titol de la seqiiéncia didactica “Classifiquem la biodiversitat de

Catalunya”

Nombre de sessions 5 sessions d’1 hora
Trimestre 2n trimestre
Context

La situacié d’aprenentatge esta pensada pels alumnes de 1r d’ESO A2 de
I'Institut Sant Pere i Sant Pau, un centre educatiu public, laic i igualitari. La
classe esta formada per 22 alumnes d’entre 11 i 12 anys. Hi ha un alt
percentatge d’alumnes amb nacionalitat estrangera, pero tots tenen nivell
de comprensi6 del catala i castella. La major part de I'alumnat viu al barri
de Tarragona de Sant Pere i Sant Pau, que es va formar com una “ciutat
cooperativa” i hi destaca la preséncia d’'una gran varietat de cultures:
catalana, andalusa, extremenya, romanesa, marroquina i llatinoamericana.
El centre compta amb quatre linies a I'ESO i dues a Batxillerat (Institut Sant

Pere i Sant Pau, s.d.).

Cal tenir en compte que a l'aula, hi ha alumnes amb necessitats especials,
als quals se’ls adaptara metodoldogicament les activitats de la unitat

didactica.

La materia de Biologia disposa d’una hora setmanal de teoria i una hora de

practiques al laboratori amb grups reduits (es divideix la classe per la

meitat).
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Introduccio

La Mariona, una estudiant de segon de Batxillerat, esta realitzant un
projecte sobre I'estudi de la biodiversitat de Catalunya. Gracies a la seva
investigacié ha comprées la importancia de la biodiversitat en el salut dels
nostres ecosistemes i la necessitat de conservar aquesta riquesa natural.
En cada exploracié que ha dut a terme en diferents paisatges naturals, des
de les muntanyes, fins al litoral, ha pres mostres i ha analitzat els éssers
vius que ha pogut veure, identificant-los posteriorment. No obstant aixo,
guan ja tenia el projecte gairebé acabat, ha tingut un problema amb la base
de dades de les mostres identificades i les ha perdut totes.

A partir d’aquesta situacid, es proposa a I'alumnat que ajudin la Mariona a
tornar a classificar les mostres que havia agafat per poder acabar el seu
treball de final de batxillerat.

Per fer-ho, hauran de sotmetre’s a tres desafiaments que hauran de
superar per tal d’obtenir les recompenses associades. Aquestes
recompenses es donaran en forma de punts segons els seus assoliments,
perdo també, segons la seva actitud, el respecte entre els companys/es, el
bon comportament i la participacié en l'aula.

Desenvolupant les activitats suggerides, podran coneixer la materia
corresponent a la classificacid dels éssers vius i la biodiversitat.

Finalment, es realitzara un examen per tal d’avaluar el seu aprenentatge

adquirit.
Competencies basiques de Competéncia dels ambits
I'ambit cientific transversals

o Competéncia especifica 2 | AMBIT PERSONAL I SOCIAL
Identificar, seleccionar, organitzar i
avaluar  criticament dades i e Competéncia especifica 1
informacid, contrastant-ne la | Regular i expressar les seves
fiabilitat per resoldre preguntes | emocions enfortint |‘optimisme, la
relacionades amb la biologia i la | resiliencia, 'autoeficacia i la recerca
geologia i descartar solucions | de proposit i motivacié cap a

pseudocientifiques. I'aprenentatge per gestionar els
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¢ Competéncia especifica 4

Fer servir diverses formes de
raonament, com el pensament
hipoteticodeductiu i el pensament
computacional, per resoldre

problemes o donar explicacié a
fenomens naturals i processos de la
vida quotidiana relacionats amb la
biologia i la geologia, mitjancant
I'analisi critica de les respostes i
solucions i reformulant el

procediment, si fos necessari.

e Competéncia especifica 6
Analitzar els elements del paisatge,
utilitzant de forma integrada els

coneixements procedents de |la
biologia, la geologia i les ciéncies
ambientals per explicar-ne l‘origen i
la possible evolucié, aixi com les
caracteristiques de la comunitat
d’organismes, la dinamica del relleu

i els possibles riscos naturals.

reptes i canvis i harmonitzar-los amb

els seus propis objectius.

e Competéncia especifica 3

Comprendre  proactivament les
perspectives i les experiéncies dels
altres i incorporar-les al seu
aprenentatge per participar en el
treball en grup distribuint i acceptant
tasques i responsabilitats de manera
equitativa i emprant estratégies

cooperatives.

AMBIT DIGITAL

e Competéncia especifica 1
Fer cerques avancades a Internet
atenent a criteris de \validesa,
fiabilitat,

seleccionant-les de manera critica i

qualitat, actualitat i

arxivant-les per recuperar,

referenciar i reutilitzar aquestes
recerques respecte a la propietat

intel-lectual.

Criteris i instruments d’avaluacio

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

INDICADORS D’AVALUACIO
CRITERIS Nivell 1 Nivell 2 Nivell 3 Activit
D'AVALUACI | (assoliment (assoliment | (assoliment |at on
6 satisfactori) notable) excel-lent) |es
treball
a
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2.2 Identifica Distincid clara | Reconeixe- Repte 2
Reconéixer la | informacio entre ciéncia i | ment expert
informacié cientifica i | pseudociencia, | de la

amb base | pseudociéncies, | identificant informacié

cientifica breu capacitat | amb precisio | cientifica,

distingint-la d'identificar falses noticies | identificant i

de teories i rebutjant

pseudocién- conspiratories i | conspiracions, | falses

cies, rumors, | falses noticies. | mantenint una | noticies amb

teories Manté una | actitud analisi
conspiratories, | actitud esceptica i | profunda,
falses noticies | esceptica. critica. mantenint

i creences, una actitud
etc., i esceptica i
mantenint una promocio-
actitud nant la
esceptica verificacié
davant cientifica.
d’aquests.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4

INDICADORS D’AVALUACIO

CRITERIS Nivell 1 Nivell 2 Nivell 3 Activit

D'AVALUACI | (assoliment (assoliment | (assoliment |at on

(o} satisfactori) notable) excel-lent) |es
treball
a

4.1 Resoldre | Resol Resol Resol Repte 2

problemes o | problemes o | problemes i | problemes

donar dona explica complexos i

explicacio a | explicacions processos explica

processos utilitzant amb precisid, | processos

biologics o | coneixements i | utilitzant amb detall,

geologics dades, amb un | coneixements, | aplicant

utilitzant raonament dades i | coneixement
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coneixements, | basic i | recursos s, dades i
dades i | recolzant-se en | digitals, amb | recursos
informacié recursos raonament digitals de
aportades, el | digitals logic i | manera
raonament ocasionalment. | pensament experta, amb
logic, el computacional | un
pensament . raonament
computacional logic profund
o} recursos i pensament
digitals. computacion
al avancat.

COMPETENCIA ESPECIFICA 6

INDICADORS D’AVALUACIO

CRITERIS Nivell 1 Nivell 2 Nivell 3 Activit

D’AVALUACI | (assoliment (assoliment | (assoliment |at on

6 satisfactori) notable) excel-lent) |es
treball
a

6.1 Identificar | Identifica Identifica i | Identifica Activitat

els diferents | elements del | justifica el | amb inicial i

elements del | paisatge amb | desenvolupa- | expertesa els | repte 3
paisatge i | justificacié ment dels | elements del

justificar el | basica del seu | elements del | paisatge i

seu grau de | desenvolupa- paisatge amb | justifica de
desenvolupam | ment, precisio, manera
ent. demostrant mostrant detallada el
comprensio comprensio seu grau de
general dels | avancada dels | desenvolu-
factors factors pament,
implicats. influents. demostrant
una
comprensio
profunda i
integrada
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dels factors
geografics i

ambientals.

Sabers

- Observacié i identificacié de les caracteristiques distintives d’especies
representatives de I'entorn proper i ubicacié dels principals grups
taxonomics corresponents (regne).

- Us d’estratégies per al reconeixement de les espécies més comunes dels
ecosistemes de l'entorn (guies, claus dicotomiques, eines digitals,

visualment...).

Descripcio breu de la seqiiéncia didactica

1a sessio (1 hora) - ACTIVITAT INICIAL
e Aplicaciéd del pretest relacionat amb la motivacié dels estudiants
(Annex 8)
e Presentacid del cas: “Ajudem a la Mariona amb la classificacio
de la biodiversitat de Catalunya” (Annex 3).
- Activitat inicial per fer reflexionar als alumnes dels seus coneixements
previs.
- Distribucié de la classe en 5 grups a cadascun dels quals se’ls assignara
un regne determinat. Els grups es mantindran pels 3 reptes seguents.
- Inici de les puntuacions.
e Per part del professor/a es presenten els objectius i els criteris

d’avaluaci6 generals a més de les normes de la gamificacio.

2a sessio (1 hora) — ACTIVITAT DE DESENVOLUPAMENT (Aprenem

nous sabers)

e Presentacid del temari que necessitaran descobrir al llarg de les
sessions per resoldre el cas proposat.
e Introduccié teorica del concepte d’espécie i la necessitat de

classificar els éssers vius.
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e Primer desafiament: "REPTE 1: Coneixem els 5 regnes” (Annex
4)

- Seguiment de les puntuacions.

3a sessi6 (1 hora) - ACTIVITAT D’ESTRUCTURACIO (Qué hem aprés?)

e Resum de la teoria explicada en la sessié anterior.
e Presentacié del segon desafiament: "REPTE 2: Fem un trivial?”
(Annex 5)
- Distribucié de la classe en els mateixos grups.
- Consolidacio dels conceptes relacionats amb la classificacié dels éssers
vius.
- Rebran puntuacions com a recompenses dels encerts i relacionades amb

el comportament.

4a sessi6 (1 hora) - ACTIVITAT D'APLICACIO (Apliqguem el que hem
apres)
e Repas de la classificacié dels éssers vius de manera col-lectiva.
e Tercer desafiament "REPTE 3: Classifiquem els éssers vius de
Catalunya” (Annex 6)
- Distribucié de la classe en els mateixos grups.
- Aplicacidé de la materia que hem apres sobre els éssers vius.
- Rebran puntuacions com a recompenses dels encerts i relacionades amb

el comportament.

5a sessio (1 hora)
e Examen per avaluar els coneixements adquirits (Annex 9)
e Realitzacio del posttest relacionat amb la motivacié dels estudiants
(Annex 8)

Distribucio de l'aula

Totes les sessions es duran a terme distribuint la classe en cinc grups. No

obstant aix0, la sessié del Repte 1 coincideix amb el desdoblament de la

36



LA GAMIFICACIO COM A ESTRATEGIA EDUCATIVA PER AUGMENTAR LA MOTIVACIO A LES AULES | LA SEVA RELACIO AMB EL
RENDIMENT ESCOLAR A LES CLASSES DE BIOLOGIA DE PRIMER D’ESO

classe, per tant, en aquesta hi haura la meitat d’alumnes (12), els grups

quedaran reduits a la meitat dels seus integrants.

Mesures d’atencio a la diversitat

La majoria d’activitats es duran a terme de manera cooperativa,
comportant I'aprenentatge cooperatiu entre els diferents membres del grup
per tal d’assolir les recompenses grupals. Els grups es duran a terme
aleatoriament, pero si es creu necessari es poden dur a terme canvis per
tal d’afavorir la dinamica de I'aula.

Es tindran en compte les necessitats individuals de cada alumne/a amb
I‘'objectiu principal de promoure el seu aprenentatge, si cal es plantejaran

mesures metodoldgiques per a aquests.

Recursos per als alumnes

- Presentacio utilitzada a classe:
https://www.canva.com/design/DAF8210elLjI/RNCTrxKp08js1nd8K3Ar
pg/edit

- Banc de dades de la biodiversitat de Catalunya:

http://biodiver.bio.ub.es/biocat/index.jsp

- Jocs per practicar la classificacid dels éssers vius.

https://www.educaplay.com/learning-resources/1276997-

els 5 regnes.html

https://www.educaplay.com/learning-resources/1277070-

els 5 regnes.html

Avaluacio

L'avaluacié es dividira en tres branques:
- Dossier d’aula. En aquest els alumnes hi hauran d’introduir les quatre
activitats dutes a terme a classe (l'activitat inicial i els tres

desafiaments) per poder avaluar el seu treball al llarg de tota la unitat

37


https://www.canva.com/design/DAF821OeLjI/RNCTrxKp08js1nd8K3Arpg/edit
https://www.canva.com/design/DAF821OeLjI/RNCTrxKp08js1nd8K3Arpg/edit
http://biodiver.bio.ub.es/biocat/index.jsp
https://www.educaplay.com/learning-resources/1276997-els_5_regnes.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/1276997-els_5_regnes.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/1277070-els_5_regnes.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/1277070-els_5_regnes.html

LA GAMIFICACIO COM A ESTRATEGIA EDUCATIVA PER AUGMENTAR LA MOTIVACIO A LES AULES | LA SEVA RELACIO AMB EL
RENDIMENT ESCOLAR A LES CLASSES DE BIOLOGIA DE PRIMER D’ESO

didactica. Tindra una valoracié del 35% de la nota final. L'avaluaci6 es
fara a partir d’'una rubrica (Annex 7).

- Contingut del Joc. Les puntuacions del joc comptaran fins a un 10%
de la nota final. L'equip que aconsegueixi més punts aconseguira el
maxim de la nota, i als altres equips els correspondra un valor
proporcional a la seva puntuacié respecte a la puntuacié maxima.

- Examen final. Per valorar l|'aprenentatge que han adquirit, els
estudiants duran a terme un examen final que puntuara fins a un 55%

de la nota final.
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Trimestre 2n trimestre
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Context

La situacié d’aprenentatge esta pensada pels alumnes de 1r d’ESO A2 de
I'Institut Sant Pere i Sant Pau, un centre educatiu public, laic i igualitari. La
classe esta formada per 22 alumnes d’entre 11 i 12 anys. Hi ha un alt
percentatge d’alumnes amb nacionalitat estrangera, pero tots tenen nivell
de comprensi6 del catala i castella. La major part de I'alumnat viu al barri
de Tarragona de Sant Pere i Sant Pau, que es va formar com una “ciutat
cooperativa” i hi destaca la preséncia d’'una gran varietat de cultures:
catalana, andalusa, extremenya, romanesa, marroquina i llatinoamericana.
El centre compta amb quatre linies a I'ESO i dues a Batxillerat (Institut Sant

Pere i Sant Pau, s.d.).

Cal tenir en compte que a l'aula, hi ha alumnes amb necessitats especials,
als quals se’ls adaptara metodoldogicament les activitats de la unitat

didactica.

La materia de Biologia disposa d’una hora setmanal de teoria i una hora de
practiques al laboratori amb grups reduits (es divideix la classe per la

meitat).

Introduccio

La Mariona, una estudiant de segon de Batxillerat, esta realitzant un
projecte sobre I'estudi de la biodiversitat de Catalunya. Gracies a la seva
investigacid ha compres la importancia de la biodiversitat en el salut dels
nostres ecosistemes i la necessitat de conservar aquesta riquesa natural.
En cada exploracié que ha dut a terme en diferents paisatges naturals, des
de les muntanyes, fins al litoral, ha pres mostres i ha analitzat els éssers
vius que ha pogut veure, identificant-los posteriorment. No obstant aixo,
guan ja tenia el projecte gairebé acabat, ha tingut un problema amb la base
de dades de les mostres identificades i les ha perdut totes.

A partir d’aquesta situacid, es proposa a I'alumnat que ajudin la Mariona a
tornar a classificar les mostres que havia agafat per poder acabar el seu

treball de final de batxillerat.
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Per fer-ho, hauran de superar tres activitats.
Desenvolupant les activitats suggerides, podran coneixer la materia
corresponent a la classificacid dels éssers vius i la biodiversitat.

Finalment, es realitzara un examen per tal d’avaluar el seu aprenentatge

adquirit.
Competeéncies basiques de Competéncia dels ambits
I’ambit cientific transversals

o Competéncia especifica 2 | AMBIT PERSONAL I SOCIAL
Identificar, seleccionar, organitzar i e Competencia especifica 1
avaluar criticament dades i | Regular i expressar les seves
informacid, contrastant-ne la | emocions enfortint l'optimisme, la

fiabilitat per resoldre preguntes | resiliéncia, I'autoeficacia i la recerca

relacionades amb la biologia i la |de proposit i motivaci6 cap a
geologia i descartar solucions | I'aprenentatge per gestionar els
pseudocientifiques. reptes i canvis i harmonitzar-los amb

els seus propis objectius.
e Competéncia especifica 4
Fer servir diverses formes de e Competéncia especifica 5
raonament, com el pensament | Planificar objectius a mitja termini i
hipoteticodeductiu i el pensament | desenvolupar processos
computacional, per resoldre | metacognitius de retroaccid6 per
problemes o donar explicaci6 a |aprendre dels propis errors en el
fendmens naturals i processos de la | procés de construccié de
vida quotidiana relacionats amb la | coneixement.
biologia i la geologia, mitjancant
I'analisi critica de les respostes i | AMBIT DIGITAL
solucions i reformulant el
procediment, si fos necessari. e Competéncia especifica 1
Fer cerques avancades a Internet
o Competéncia especifica 6 |atenent a criteris de validesa,
Analitzar els elements del paisatge, | qualitat, actualitat i fiabilitat,
utilitzant de forma integrada els | seleccionant-les de manera critica i

coneixements procedents de la | arxivant-les per recuperar,
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referenciar i reutilitzar

biologia, la geologia i les ciencies
ambientals per explicar-ne l'origen i
la possible evolucié, aixi com les
caracteristiques de

d’organismes, la dinamica del relleu

i els possibles riscos naturals.

la comunitat

intel-lectual.

aquestes

recerques respecte a la propietat

Criteris i instruments d’avaluacio

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

INDICADORS D'AVALUACIO

CRITERIS Nivell 1 Nivell 2 Nivell 3 Activitat

D'AVALUACI | (assoliment (assoliment | (assolime |on es

6 satisfactori) | notable) nt treballa
excel-lent)

2.2 Identifica Distincio clara | Reconeixe- | Activitat

Reconeixer la | informacié entre ciéncia i | ment expert | 2

informacié cientifica i | pseudociencia, | de la

amb base | pseudociéncies, | identificant informacié

cientifica breu capacitat | amb precisio | cientifica,

distingint-la d'identificar falses noticies | identificant i

de teories [ rebutjant

pseudocién- conspiratories i | conspiracions, | falses

cies, rumors, | falses noticies. | mantenint una | noticies

teories Manté una | actitud amb analisi

conspiratories, | actitud esceptica i | profund,

falses noticies | esceptica. critica. mantenint

i creences, una actitud

etc., i esceptica i

mantenint una promocio-

actitud nant la

esceptica verificacié

davant cientifica.

d’aquests.
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COMPETENCIA ESPECIFICA 4

INDICADORS D’AVALUACIO

CRITERIS Nivell 1 Nivell 2 Nivell 3 Activitat

D'AVALUACI | (assoliment (assoliment | (assolime |on es

(6} satisfactori) notable) nt treballa
excel-lent)

4.1 Resoldre | Resol Resol Resol Activitat

problemes o | problemes o | problemes i | problemes 2

donar dona explica complexos i

explicacio a | explicacions processos explica

processos utilitzant amb precisid, | processos

biologics 0 | coneixements i | utilitzant amb detall,

geologics dades, amb un | coneixements, | aplicant

utilitzant raonament dades i | coneixe-

coneixements, | basic i | recursos ments,

dades i | recolzant-se en | digitals, amb | dades i

informacié recursos raonament recursos

aportades, el | digitals logic i | digitals de

raonament ocasionalment. | pensament manera

logic, el computacional | experta,

pensament amb un

computacional raonament

o} recursos logic

digitals. profund i
pensament
computacié
-nal
avangat.

COMPETENCIA ESPECIFICA 6

INDICADORS D’AVALUACIO

CRITERIS Nivell 1 Nivell 2 Nivell 3 Activitat

D’'AVALUACI | (assoliment (assoliment | (assolime |on es

(o} satisfactori) | notable) nt treballa
excel-lent)
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6.1 Identificar | Identifica Identifica i | Identifica Activitat
els diferents | elements del | justifica el | amb inicial i
elements del | paisatge amb | desenvolupa- | expertesa activitat
paisatge i | justificacid ment dels | els 3
justificar el | basica del seu | elements del | elements
seu grau de | desenvolupa- paisatge amb | del paisatge
desenvolupa- | ment, precisio, i justifica de
ment. demostrant mostrant manera
comprensié comprensio detallada el
general dels | avancada dels | seu grau de
factors factors desenvolu-
implicats. influents. pament,
demostrant
una
comprensid
profunda i
integrada
dels factors
geografics i
ambientals.
Sabers

- Observacié i identificacido de les caracteristiques distintives d’espécies

representatives de

I'entorn proper i

taxonomics corresponents (regne).

- Us d’estratégies per al reconeixement de les espéecies més comunes dels

ecosistemes de

visualment...).

I'entorn (guies,

claus dicotomiques,

ubicacié dels principals grups

eines digitals,

Descripcio breu de la seqiiéncia didactica

1la sessio (1 hora) — ACTIVITAT INICIAL

e Aplicacid del pretest relacionat amb la motivacié dels estudiants
(Annex 8)
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e Presentacio del cas: “Ajudem a la Mariona amb la classificacio
de la biodiversitat de Catalunya” (Annex 10).
- Activitat inicial per fer reflexionar als alumnes dels seus coneixements
previs.
- Distribucid de la classe de manera individual.
e Per part del professor/a es presenten els objectius i els criteris

d’avaluacié generals.

2a sessio (1 hora) — ACTIVITAT DE DESENVOLUPAMENT (Aprenem

nous sabers)

e Presentacid del temari que necessitaran descobrir al llarg de les
sessions per resoldre el cas proposat.

e Introduccié teorica del concepte d’espécie i la necessitat de
classificar els éssers vius.

e Primera activitat: "ACTIVITAT 1: Coneixem els 5 regnes” (Annex
11)

3a sessioé (1 hora) - ACTIVITAT D’ESTRUCTURACIO (Qué hem apres?)

e Resum de la teoria explicada en la sessié anterior.
e Segona activitat: “ACTIVITAT 2: La processionaria del pi”
(Annex 12)
- Consolidacié dels conceptes relacionats amb la classificacié dels éssers

vius.

4a sessi6 (1 hora) - ACTIVITAT D'APLICACIO (Apliguem el que hem
apres)
e Repas de la classificacio dels éssers vius de manera col-lectiva.
e Tercera activitat: "ACTIVITAT 3: Classifiquem els éssers vius de
Catalunya” (Annex 13)

- Aplicacié de la matéria que hem aprées sobre els éssers vius.

5a sessi6 (1 hora)

e Examen per avaluar els coneixements adquirits (Annex 9)
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e Realitzacio del posttest relacionat amb la motivacié dels estudiants
(Annex 8)

Distribucio de I'aula

Totes les activitats es realitzaran de manera individual en el dossier de cada

estudiant.

Mesures d’atencio a la diversitat

Es tindran en compte les necessitats individuals de cada alumne/a amb
I'objectiu principal de promoure el seu aprenentatge, si cal es plantejaran

mesures metodoldgiques per a aquests.

Recursos per als alumnes

- Presentacio utilitzada a classe:
https://www.canva.com/design/DAF9gfFzyfU/HrPyQ6ly Jz64S5vi64]5

w/edit
- Banc de dades de la biodiversitat de Catalunya:

http://biodiver.bio.ub.es/biocat/index.jsp

- Jocs per practicar la classificacid dels éssers vius.

https://www.educaplay.com/learning-resources/1276997-

els 5 regnes.html

https://www.educaplay.com/learning-resources/1277070-

els 5 regnes.html

Avaluacio

L'avaluacié es dividira en tres branques:

- Dossier d’aula. En aquest els alumnes hi hauran d’introduir les quatre
activitats dutes a terme a classe (l'activitat inicial i les tres activitats)
per poder avaluar el seu treball al llarg de tota la unitat didactica. Tindra
una valoracié del 35% de la nota final. L'avaluacio es fara a partir d'una

rubrica (Annex 7).
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- Contingut del Joc. Les puntuacions del joc comptaran fins a un 10%
de la nota final. L'equip que aconsegueixi més punts aconseguira el
maxim de la nota, i als altres equips els correspondra un valor
proporcional a la seva puntuacié respecte a la puntuacié maxima.

- Examen final. Per valorar l|'aprenentatge que han adquirit, els
estudiants duran a terme un examen final que puntuara fins a un 55%

de la nota final.
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Annex 3. Ajudem a la Mariona amb la classificacio de la biodiversitat

de Catalunya?

Abans de comencgar amb la classificacié dels éssers vius, la Mariona us vol
posar una mica a prova per veure quina informacid us haura d’explicar abans

de formar part del seu treball.

Nota pel professor/a: L'alumnat rebra les imatges impreses en format de fitxa

i les hauran d’anar classificant sobre la taula.

1. Determina quina de les seglients imatges corresponen a éssers vius.
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OCELL - Pardal MINERAL BACTERI- OU FERRAT

Clostridium

FORMATGE

TORTUGA MOLSA ALGA FLORIDURA

2. Dels éssers vius seleccionats quins creus que son eucariotes i quins
procariotes?
3. Quins individus eucariotes creieu que sén autotrofs?

4. Agrupeu els individus restants segons les seves semblances.

BIOPUNTS per equip:

En aquesta activitat, els BIOPUNTS es rebran segons el comportament dels
participants per part de la professora. Aquesta valoracié pot ser negativa o

positiva!!
10 PUNTS - Per una bona participacid, comportament i actitud a classe.
5 PUNTS - Per un bon comportament, pero poca participacio.

- 4 PUNTS - Per una mala conducta a classe, falta de respecte als

companys/es i/o professors/es i cridar a classe.
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Annex 4. “"REPTE 1: Coneixem els 5 reghes”

Com que la Mariona no té temps d’explicar-vos a tots la informacié de cada
regne dels éssers vius m’ha demanat que ho faci per ella. Aixi doncs, ara us
faré una breu explicacié dels conceptes que heu de coneixer per tal de poder-

la ajudar.

Un cop hagi acabat la meva explicacid, us reunireu en grups i haureu d’omplir

la taula seglient:

MONERES

REGNE DE . e [N
'S REGNE DELS REGNE DELS
START LES ( VEGETALS ] [ ANIMALS ]

TOTAL /¥

Nota pel professor/a: Aquesta taula simprimira en format dinA3 perque

s’assimili com a un taulell de joc. Un cop realitzada, sera corregida pel grup

contigu seguint les puntuacions de I’ultima fila.

BIOPUNTS per equip:
15 BIOPUNTS - Per la realitzacié de la taula sense cap error
10 BIOPUNTS - Per la realitzacio de la taula amb 1, 2 o 3 errors
5 BIOPUNTS - Per la realitzacio de la taula amb 4, 5 o 6 errors
0 BIOPUNTS = Si hi ha 7 o més de 7 errors
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Annex 5. "REPTE 2: Fem un trivial?”

Ara que ja hem aprés els conceptes que necessitavem per ajudar a la
Mariona, cal que els acabem d’estudiar i demostrar-li que tenim el nivell per

fer una classificacid d’éssers vius.

Aixi doncs, quée us sembla si fem un trivial per aprendre mentre ens ho
passem bé? Per qui no ho conegui, el trivial és un joc que es basa a demostrar
els coneixements mitjancant preguntes i respostes. L'objectiu principal del
joc és guanyar formatgets de sis categories de preguntes diferents: dels cinc
regnes dels éssers vius i la seva classificacid general. Per cada resposta
correcta, s’aconseguira un formatget corresponent a la categoria de la

pregunta. Heu d’assolir el maxim de formatgets possibles!
Per aconseguir muntar el trivial hem de seguir els seglents passos:

1. Cada grup s’encarregara de preparar 5 preguntes relacionades amb el
seu regne. Aquestes preguntes han de ser sobre temari que hem donat
a classe, han de ser tipus test i heu de donar amb 3 opcions de resposta

marcant la resposta correcta.

2. Estudieu molt el temari! En la proxima classe jugarem al trivial que
vosaltres mateixos haureu muntat i heu de respondre el maxim de

preguntes possibles de manera correcta.

Nota pel professor/a: Preparar un dau de 6 cares on cada cara correspongui
a un color i a una categoria diferent: Regne de les moneres — rosa; Regne
dels protoctists — lila; Regne dels Fongs — taronja, Regne de les plantes —
verd; Regne dels animals — vermell; Classificaci6 — blau. La categoria de
classificacio sén preguntes preparades pel professor/a per tal de repassar
conceptes clau del temari.

BIOPUNTS per equip del TRIVIAL:
10 BIOPUNTS pel primer formatget que pugueu aconseguir de cada color.
5 BIOPUNTS pel segon formatget que aconseguiu d’un color determinat.

10 BIOPUNTS per la realitzaci6 de 10 preguntes coherents, amb quatre
respostes possibles i on marqueu la Unica opcidé correcta.
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Annex 6. "REPTE 3: Classifiquem els éssers vius de Catalunya”

La Mariona ha vist tot el que heu treballat i pensa que ja esteu preparats per
ajudar-la en el seu treball! Es per aix0, que m’ha donat totes les mostres que
havia agafat d’éssers vius de Catalunya i us demana que els classifiqueu

segons el seu regne.

PISTA: Tingueu en compte les dades que ja ha pogut recuperar per tal de fer

la classificacio!

Nota pel professor/a: L’alumnat rebra les imatges impreses en format de fitxa

i les hauran d’anar classificant sobre la taula.

\‘:'j

Quercus ilex - Alzina

Iris xiphium - Lliri

silvestre

Opuntia ficus-indica - Ceratonia siliqua - Rosa canina - Roser

Cactus Garrofer silvestre

— VRN
5

3
&

Citrus sinensis - Salvia officinalis - Genista scorpius -

Taronger Salvia Ginesta
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A 1O

SN
w
n

Lynx pardinus - Linx Ophrys apifera -

ibéric Orquidia

Myotis myotis — Rata-

Falco tinnunculus -

Xoriguer comu penada

B2

y N

s

L oYy

T/ : =

» o ® -
f‘ s X » - x.
Orthetrum brunneum -

Libél-lula Blava

Ophrys lutea -

Orquidia
- ) ’< ’.
Hippocampus

guttulatus - Caball
de Mar

Sciurus vulgaris -

Esquirol

Testudo hermanni -

Myrmica rubra -

Tortuga mediterrania Formiga Roja

Hydnum repandum -
Camagroc
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Amanita caesarea -

Rovelld

Paramecium caudatum
(eucariota, unicel-lular,

heterotrofa)

Polykrikos kofoidii

(eucariota, unicel-lular)

Coprinus comatus -

Cama de bou

Cantharellus cibarius

- Cantarell

Radiolaria

(eucariota,
unicel-lular,

heterotrofa)

Cladophora glomerata

- Cinell

(eucariota, autotrofa)

Streptococcus

thermophilus

Euglena gracilis
Euglena
(eucariota,

unicel-lular,

autotrofa)

Escherichia coli

(sense nucli)
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Clostridium tetani

(sense nucli)

Mycobacterium

tuberculosis

Acidithiobacillus

ferrooxidans

BIOPUNTS per equip del TRIVIAL:

2 BIOPUNTS per cada ésser viu ben classificat.

RECORDATORI: El comportament també comportara una puntuacié extra
que avaluara la professora. Aquesta pot ser negativa o positiva!!

Annex 7. Rubrica del dossier d’aula

AE AN AS NA Puntuacié
(9.0 - 10) (7.0 - 8.9) (5 - 6.9) (0 - 4.9)
Al dossier hi
Ha presentat el
Contingut Presenta dossier.  perd ha una | No
I'activitat ! mancanga presenta
o falta algun | |, , ,
o inicial i els L d’una meés d’una
(35%) exercici d‘una . .
tres reptes. . activitat activitat.
activitat.
completa.
Organitzacié | L'organitza-
. del dossier | cid del
, Dossier . .
Dossier ) acceptable, | dossier eés
. . organitzat de X .
Organitza- | organitzat pero deficient.
manera , .
cié i de manera I'estructura No hi ha
adequada, .
coherent: R general esta |una bona
estructura | . | pero alguns i
titols i desordenada | estructura i
, elements es s
enunciats odrien en alguns | aixo
(20%) ben P .| punts on hi | dificulta la
- presentar mes L,
definits. ha errors en | comprensid
ordenadament. | ,
titols o | del
enunciats. contingut.
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Presentacié | Presentacié Presentacio
Presenta- | neta, amb |neta i amb |N€ta, pero | presentacié
‘s recursos recursos no €S | caotica, no
cio . . toti o, N
visuals visuals estelica Nl | ég estetica i
(20%) estétics i | estétics, perd |Sentén  1a | no s'entén
(o] ’ s
amb bona|no sentén Ia | lletra. la lletra.
lletra. lletra.
Bona L
L, . . La majoria
correccio Les correccions | Hi ha| |, .
, - d’exercicis
Correc- de tots els | no son | exercicis que no estan
. exercicis, completes: son erronis i )
cions . . corregits o
verificant falta corregir | estan les
els encerts | errors de | corregits .
(25%) . . .| correccions
o manera més | com si fossin ,
- no soén
modificant | acurada. correctes.
adequades.
els errors.
PUNTUA-
Cc16
TOTAL

Annex 8. Enquesta per valorar la motivacio dels estudiants

El segient qlestionari té I'objectiu de conéixer la motivacié dels estudiants
de primer d’ESO davant de l'assignatura de Biologia i Geologia. Les

respostes seran confidencials i anonimes.

Per a cada afirmacid seglient, marqueu amb una X la casella adequada
segons si esteu: totalment en desacord, en desacord, neutral (ni acord ni en

desacord), d’acord o totalment d’acord.
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TOTALMENT EN
DESACORD

EN DESACORD
NEUTRAL

D’ ACORD
TOTALMENT D’ ACORD

1. Estudio Biologia perqué m’agrada i
em diverteix aprendre.

2. Estudio i faig les feines de classe de
I'assignatura de biologia perquée
m’agrada ser responsable.

3. Estudio Biologia i intento treure bones
notes perqué m’agrada superar
obstacles i millorar dia a dia.

4. Estudio i faig les feines de Biologia
per a poder resoldre en un futur els
problemes amb els quals em trobi a la
vida.

5. Estudio Biologia per a poder
comprendre millor el mén que em
rodeja i aixi poder actuar millor en ell.

6. M’animo a estudiar més si trec bona
nota en un examen de Biologia.

7. Estudio més i millor quan m’agrada el
gue esta explicant el professor/a.

8. Gaudeixo participant en les activitats
practiques del laboratori.

9. Em sento motivat/da per estudiar i
millorar en |'assignatura.

10.Em considero capac de superar els
reptes que es presenten a
I"assignatura de Biologia.

Questionari adaptat del questionari validat d’avaluacié motivacional del

procés d’aprenentatge de Blasco et. al (2016).
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Annex 9. Examen final

1. La Mariona va anar a la platja i va veure
una especie que li va agradar molt. (2
punts)

a) Sabries dir quin tipus de cél-lula té

aquesta especie.

b) Quin tipus de nutricio té? I per que?

2. L'espeécie trobada es classifica dins d'un regne. En quin regne la

classifiques? (1 punt)

3. Si li haguessis de posar un nom cientific aquesta espeécie: (2 punts)

a) Com ho faries?
b) Defineix que és una espécie?

c) Posa un exemple d’animal que no és una espécie i digues el per que

has escollit aquesta.

4. Es una espécie autoctona per tant esta dins de la biodiversitat de
Catalunya. Defineix que és la biodiversitat. Quina diferéncia hi ha
amb la biosfera? (1 punt)

5. L'espeécie que ha vist la Mariona és un ésser viu per tant com has

dit abans es nodreix. Quines altres dues funcions vitals fan els éssers

vius? Anomena-les i defineix-les (1 punt)
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6. Tots els éssers vius estan formats de ceél-lules. La Mariona ha
descobert que la seva espécie esta formada

per aquest tipus de cél-lula (2 punts).

a) Quin tipus de cél-lula és? Vegetal o

animal?

b) Digues quines parts son iguals en totes

les cel-lules i senyala-les.

c¢) Quines diferéencia hi ha amb la ceél-lula que no has triat

(vegetal/animal)?

Annex 10. Ajudem a la Mariona amb la classificacio de la biodiversitat
de Catalunya?

Abans de comencar amb la classificacié dels éssers vius, la Mariona us vol
posar una mica a prova per veure quina informacid us haura d’explicar abans

de formar part del seu treball.

Nota pel professor/a: Es presentara a la pantalla de I'aula I'activitat seglient

i I'alumnat I’'haura d’anar copiant i realitzant al seu dossier.

1. Determina quina de les seglients imatges corresponen a éssers vius.

OCELL - Pardal MINERAL BACTERI-

Clostridium

Sl

s
l‘ —
A
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BOLET - Amanita NEN CORONAVIRUS

FORMATGE

TORTUGA MOLSA ALGA FLORIDURA

2. Dels éssers vius seleccionats quins creus que sén eucariotes i quins

procariotes?

3. Quins individus eucariotes creieu que son autotrofs i quins heterotrofs?

4. Agrupeu els individus heterotrofs restants segons les seves

semblances.

Annex 11. "ACTIVITAT 1: Coneixem els 5 regnes”

Com que la Mariona no té temps d’explicar-vos a tots la informacié de cada
regne dels éssers vius m’ha demanat que ho faci per ella. Aixi doncs, ara us
faré una breu explicacié dels conceptes que heu de coneixer per tal de poder-

la ajudar.

Un cop hagi acabat la meva explicacio, haureu d’omplir la taula seglient:

Nota pel professor/a: Es presentara a la pantalla de I'aula I'activitat seglient

i I'alumnat I’haura d’anar copiant i realitzant al seu dossier.
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MONERES

PROTOCTISTS

FONGS

PLANTES

ANIMALS

Tipus de

nutricio

Tipus de

cél-lules

Quantitat
de

cél-lules

Grups
principals
d’éssers

vius

Annex 12. “"ACTIVITAT 2: La processionaria del pi”

La Mariona ha anat a passejar amb el seu gos pel Pont del Diable. El gos

estava jugant i sense voler-ho ha tocat una eruga i li ha sortit una reaccié

al-lergica. Per aquesta rad, la Mariona ha decidit fer una petita investigacid

sobre aquesta especie.

A partir de la informacid del seglient video i de tot el que hem apres per a

poder ajudar la Mariona, respon les seglients preguntes:

Nota pel professor/a: Es presentara a la pantalla de I'aula el video segiient:
https://www.youtube.com/watch?v=f2uWiFPEAEk&t=2s.

1. De quin regne és aquesta espéecie?

2. Quin tipus de nutricio té?

3. Quin és el nom cientific correcte de |'espéecie?

Thaumetopoea pityocampa - Thaumetopoea pityocampa - Thaumetopoea

pityocamp
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4. Explica quin és el cicle vital de la processionaria del pi.

5. Com ja sabeu, les plantes tenen mecanismes de defensa, perd no sén
els Unics éssers vius que utilitzen aquestes estratégies. Explica quin

creus que és el mecanisme de defensa de les erugues.

6. Fa uns dies al diari va sortir el seglent titular. Que creus que significa?

Reona |2 E| canvi climatic desperta la
teva processionaria

* Les erugues que delmen els pins, summament urticants, s'han comengat a veure en els dltims anys al desembre, tres mesos
abans de 'habitual, | en entorns de muntanya o situats molt al nord. Avis: sén coses del canvi climéatic

resposta.

Annex 13. “"ACTIVITAT 3: Classifiquem els éssers vius de Catalunya”

La Mariona ha vist tot el que heu treballat i pensa que ja esteu preparats per
ajudar-la en el seu treball! Es per aix0, que m’ha donat totes les mostres que
havia agafat d’éssers vius de Catalunya i us demana que els classifiqueu

segons el seu regne.

PISTA: Tingueu en compte les dades que ja ha pogut recuperar per tal de fer

la classificacio!

Nota pel professor/a: Es mostrara a l'alumnat les imatges dels diferents
espécies a la pantalla digital de I'aula i hauran de classificar-les en el seu

dossier.

Pinus halepensis — Pi Iris xiphium - Lliri

Blanc silvestre
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Rosa canina - Roser

Opuntia ficus-indica -

Ceratonia siliqua -

silvestre

Cactus Garrofer

Citrus sinensis - Taronger Genista scorpius -

Ginesta

VA ey

) X

LW 3
W {
"N

Lynx pardinus - Linx ibéric

r
' ) k] ’
/v('f'\—'— > | ( ¢
. ik

Falco tinnunculus - Myotis myotis — Rata- Hippocampus

Xoriguer comu guttulatus

Orthetrum brunneum - Sciurus vulgaris -

Bufo bufo — Gripau comu Libél-lula Blava Esquirol
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Testudo hermanni -

Tortuga mediterrania

Amanita caesarea - Rovello

Paramecium caudatum
(eucariota, unicel-lular,

heterotrofa)

Myrmica rubra — Formiga

Roja

de bou

Hydnum repandum -

Camagroc

Cantharellus cibarius -

Cantarell

Radiolaria
(eucariota, unicel-lular,

heterotrofa)

Cladophora glomerata -

Cinell

(eucariota, autotrofa)

Euglena gracilis -
Euglena
(eucariota, unicel-lular,

autotrofa)
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w0

ACA/

Streptococcus
Polykrikos kofoidii thermophilus Escherichia coli

(eucariota, unicel-lular) (sense nucli)

Clostridium tetani Mycobacterium Acidithiobacillus

(sense nucli) tuberculosis ferrooxidans
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