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RESUM

Aguest treball es basa en un estudi de cas on s'implementa una nova metodologia a l'aula
per demostrar que la gamificacido pot augmentar la motivacio, la participacié activa a l'aula i

els resultats académics de I'alumnat.

Per a I'estudi de cas s'ha dut a terme una intervencio educativa a I'Institut Gelida, on s’ha
implementat la nova metodologia al grup-classe de tercer d’ESO per a l'assignatura

d’emprenedoria.

S’ha desenvolupat al llarg de 7 sessions, durant les quals, mitjancant I'Us d’'una web,
I'alumnat s’endinsa a la introduccié del mén laboral, tot resolent un seguit de reptes fins a
arribar a l'objectiu final proposat “I’entrevista de treball”. Es important tenir en compte, que
I'observacio a l'aula durant I'estudi de cas ha estat participant, és a dir, la docent de 'aula he

estat jo mateixa des d’inici de curs.

Finalitzada la intervencid i considerant tant amb l'observacié feta a I'aula com amb els
resultats obtinguts per l'alumnat, es demostra una millora significativa en els resultats

academics, la participacié i la motivacié de I'alumnat.

Paraules clau: Gamificacié, motivacio, educacid, participacié activa, innovacié pedagogica,

resultats académics.
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ABSTRACT

This work is based on a case study where a new methodology is implemented in the
classroom to demonstrate that gamification can increase motivation, active participation in

the classroom and better academic results of students.

For the case study, an educational intervention has been carried out at the Institut Gelida,
where the new methodology has been implemented in the group-class of third of ESO for

the entrepreneurship subject.

It has been developed over 7 sessions, during which, through the use of a website, students
learn about the introduction of the world of work, solving a series of challenges until
reaching the final objective proposed “the job interview”. It is important to bear in mind that
observation in the classroom during the case study has been participating, it means that |

have been the teacher in the classroom since the beginning of the year.

After the intervention, and considering the observations made in the classroom and the
results obtained by the students, a significant improvement in the academic results, the

participation and the motivation of the students is demonstrated.

Keywords: Gamification, motivation, education, active participation, pedagogical innovation,
academic results.
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1. INTRODUCCIO

1.1 Deteccid de les necessitats/problematiques a resoldre

Aguest curs estic com a substituta a I'especialitat d’economia a I'Institut Gelida. De totes les
assignatures de les quals soc docent n’hi ha una en concret que m’ha cridat especialment

I'atencid per l'actitud de I'alumnat.

Es tracta de l'assignatura d’emprenedoria a tercer d’ESO. Esta formada per 8 alumnes i
reflecteix una problematica que pel que sembla va en augment: la disminucié de l'interés i la
participacié en aquesta optativa. Aquesta tendéncia podria atribuir-se a diversos factors: la
placa d’economia fa anys que no es consolida, no hi ha una programacié definida, i el

rendiment de I'alumnat que s’apunta a cursar-la tendeix a ser baix.

Durant les dues hores a la setmana que comparteixo amb I'alumnat, he pogut veure com

aquesta manca d’interes provoca una manca d’atencio i participacio activa a l'aula.

Per aquest motiu he considerat convenient implementar la gamificacié com a estratégia per

reviure l'assignatura d’emprenedoria.

1.2 Justificacié de la proposta d'innovacié

Es defineix la gamificacié, segons Werbach i Hunter (2012) com I'Us d’elements i de

tecniques de disseny propis dels jocs en contextos que no son ludics.

Aprofitar els beneficis del joc a I'educacid, com a estratégia d’aprenentatge integral, permet
I'adquisicié tant de coneixements, com actituds i competéncies en un marc ludic i motivador,

propiciant que I'aprenentatge sigui significatiu (Departament d’Educacio, 2018).

Implementar la metodologia de gamificacié per atendre la problematica identificada a I'aula
podria ser la clau per transformar la percepcid i I'actitud de I'alumnat envers I'assignatura i
per a promoure un ambient més motivador i agradable tant per ells, com per a mi, la docent

de l'aula.
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A partir de la teoria revisada podem afirmar que la gamificacid a I'aula pot considerar-se una
practica educativa de referéncia, donat que és una iniciativa del professorat amb I'objectiu
de millorar l'aprenentatge de l'alumnat. Implementar la gamificaci6 com a projecte
d’innovacié pedagogica pot respondre a objectius de millora préviament fixats al centre,
com ara augmentar la motivacid, millorar les competencies de l'alumnat o optimitzar la

gestio de l'aula.

Per ultim, encara que la gamificaci6 no és un programa impulsat directament pel
Departament d’Educacid, si que es pot considerar que pot funcionar d’acord amb els

objectius generals dels programes d’innovacio.

A I'hora de reflexionar sobre la implementacié de la gamificacidé a Iassignatura
d’emprenedoria, considero que és una metodologia que es pot adaptar a diferents contextos

educatius, nivells d’edat i estils d’aprenentatge.

Per exemple es podria adaptar per utilitzar la mateixa gamificacié a I'assignatura d’economia

basica que imparteixo a quart d’ESO o a funcionament de I'empresa a primer de batxillerat.

També trobo que és facil de comparar els resultats d’aprenentatge assolits per I'alumnat,
tant abans com després de la gamificacié, o amb qualificacions i resultats de cursos

anteriors.

| finalment, si els resultats sén positius, la metodologia ja implementada a la programacio
anual se li pot donar continuitat any rere any, revisant el temari i incloent els canvis

pertinents.

En resum, des del meu punt de vista crec que la gamificacio pot ajudar I'alumnat a recuperar
la motivacié en l'assignatura i a millorar la seva experiéncia educativa, i a més, aquesta
gamificacio desenvolupada pot servir de model per a implementar-ho a altres assignatures

d’ambit economic.
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2. MARC TEORIC

Motivacid i participacio activa a l'aula

El concepte motivacié deriva del llati “motivus”, que es tradueix com “causa del moviment” i

s’interpreta com aquell factor que ens impulsa a actuar.

Aquest, doncs, s’utilitza en diferents contextos i en diferents sentits, aixi que resulta dificil
trobar la definicid més adient. Tanmateix, considerem com destaquen (Garcia i Doménech,
1997, p.1) que la motivacié és “la palanca que mou tota conducta, el que ens permet
provocar canvis tant en l'ambit escolar com de la vida en general’”, o com considera
(Woolfolk, 2001) la motivacido és “un estat intern que estimula, dirigeix, i manté un

comportament o conducta”.

Segons I'Institut d’Estudis Catalans la motivacid es defineix com “el conjunt de factors

interns o externs que indueixen a un comportament determinat”.

En I'ambit educatiu, quan parlem de motivacié fem referéncia a aquella inclinacié de
'alumnat a I'hora de l'aprenentatge i a participar activament a l'aula, en quin grau

s'impliquen en el procés d’ensenyament i aprenentatge.

La manca de motivacio en I'alumnat, és un problema generalitzat a les aules, donat que les
noves generacions han nascut a I'era digital, i necessiten molts estimuls per estar connectats
amb les assignatures i el que els envolta. Dins de 'aula, quan I'alumnat deixa de rebre la
quantitat d’estimuls externs procedents de les noves tecnologies a les quals estan
acostumats, acaba perdent el fil de I'aprenentatge, donat que no els interessa i ho troben a

monoton i poc motivador.

Qualsevol activitat proposada a l'aula, perqué sigui efectiva ha d’anar acompanyada d’una
bona dosi de motivacié. En cas de no ser d’aquesta manera, molt possiblement I'alumnat
agafara [l'activitat amb menys interées i aixd0 pot comportar un no assoliment de
coneixements. Aixi doncs, tal com diu (Palazén, 2015) “no pot haver-hi aprenentatge sense

motivacio”.
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Si parem atencid als estudis realitzats per (Dornyei, 2000), resolem que s’ha demostrat que
I'alumnat amb alta motivacié apren millor i més rapidament, i que aquests executen les

activitats proposades amb major eficiéncia.

Tenint el compte els efectes de la motivacid, tal com es va demostrar als estudis
desenvolupats per Betoret i Abellan (2017), podem dir que la motivacié té un clar efecte

sobre la implicacié de I'alumnat durant el seu procés d'aprenentatge.

Aguell alumnat amb una motivacié més elevada per aprendre, fara front a I'assignatura
activament, és a dir, tindra una implicacié més elevada en el seu aprenentatge, tindra un
paper més actiu, hi dedicara més temps i s'esforcara més a estudiar i treballar a l'aula. Per
altra banda, I'alumnat amb una motivacié més feble per aprendre, fara front a I'assignatura

passivament, és a dir, dedicara menys temps i esforg a estudiar i treballar les assignatures.

Si com a docents som capacos de motivar l'alumnat, naturalment, aconseguirem i
fomentarem la seva participacid activa a l'aula. Per aquest motiu és vital que els docents
adoptem noves metodologies d’ensenyament i aprenentatge per estimular la motivacio,

despertar l'interes i captar I'atencié de I'alumnat.

Gamificacio

El concepte de gamificacié o ludificacié és relativament recent, apareix al voltant de la
primera decada del segle XXI en I'ambit empresarial i tecnologic, relacionant-se amb els

programes de lleialtat o fidelitzacio de clients.

Aixi doncs, no té una definicio estandarditzada, és a dir, varia en funcié del context i els
objectius especifics. Passa, doncs, com amb el concepte de motivacid, que en resulta dificil

trobar la definicid més adient.

Tanmateix, molts experts en pedagogia i professionals relacionats amb el mén educatiu ho
descriuen com un enfocament d’aprenentatge que incorpora elements i técniques de joc

amb l'objectiu de millorar el procés formatiu.

Es defineix la gamificacid, segons Werbach i Hunter (2012) com “I'us d’elements i de

técniques de disseny propis dels jocs en contextos que no son ludics”. Karl Kapp (2012) en

10
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canvi, ho defineix com: “I'us dels mecanismes, |'estética i el pensament dels jocs per a

atreure a les persones, incitar a l'accié, promoure l'aprenentatge i resoldre problemes”.

Estudis com els de Lee i Hammer (2011) assenyalen que la ludificacié o gamificacid és una
oportunitat per a fer front a dos problemes en educacié: motivacié i compromis amb la
tasca. El que pot servir com a suport, especialment en els ambits de la personalitat: el

cognitiu, el motriu, i el socioafectiu.

La gamificacié en 'ambit educatiu, consisteix a fer Us de técniques i elements del joc en un
context d’‘aprenentatge. Aquesta metodologia promou [l'aprenentatge aprofitant Ia

predisposicid cap al joc per aixi augmentar la motivacié en I'aprenentatge.

Quant als fonaments pedagogics i didactics sobre els quals es basa la gamificacido o
ludificacid, és cal esmentar, en primer lloc la motivacié intrinseca, la qual prové de la

voluntat de I'alumnat a participar-hi.

Aquest tipus de motivacid, segons Pérez-Manzano i Almela-Baeza (2018), esta relacionada
amb tres elements que la indueixen: I'autonomia, la competéncia o la col-laboracid i el

proposit o objectiu.

La gamificacid a I'aula promou |'autonomia, impulsant-los a explorar de manera independent
i a integrar els seus interessos i preferéncies a |'activitat proposada. També pot promoure la
competitivitat o la col-laboracid, adaptant-se als objectius educatius i a les necessitats de
I'alumnat. | per ultim l'activitat ha de tenir un proposit o objectiu, perque I'alumnat se senti
reptat a aconseguir aquest objectiu i a millorar les caracteristiques del seu compliment ja si

reduint el temps o0 aconseguint una major puntuacio, per exemple.

Per ultim, farem esment a alguns dels avantatges de la gamificacid sén els seglients:
e Potenciar la motivacié en una tematica en concret.
e Increment gradual del nivell de dificultat, evitant la frustracid.
e Estimula la competéncia social de I'alumnat que hi participa.
e Promou la participacié activa en I'aprenentatge.

® Permet una retroalimentacio instantania.

11
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En comparacié amb altres metodologies, la gamificacié es considera més motivadora,
dinamica i entretinguda, aixi i tot, també és més complexa d’implementar segons les

condicions de cada centre educatiu.

En conclusié, tenint en compte la bibliografia citada, podem dir que la gamificacid es
valorada positivament tant per I'alumnat com pels docents com a eina complementaria al
desenvolupament habitual de l'aula, sempre que existeixi una motivacio intrinseca en

aquests, i es compti amb un bon disseny de 'activitat i una preparacié adequada.

Wordpress i Learndash

Wordpress és un sistema de gestid de continguts (CMS, Content Management System) que
permet crear i mantenir un blog o un altre tipus de web. No és només un sistema senzill i
intuitiu per a crear un blog personal (10 anys d'existéncia), siné que permet realitzar tota

classe de web més complexes.

Segons Wallace. (2011), Wordpress és un sistema ideal per a un lloc web que s'actualitza
periodicament. Si s'escriu contingut amb una certa freqiencia utilitzant les eines adequades,
guan algu accedeix al lloc web, pot trobar tots aquests continguts ordenats cronologicament
(primer els més recents i finalment els més antics). Disposa també d'un sistema de plugins,
gue permeten estendre les capacitats inicials de Wordpress, d'aquesta forma s'aconsegueix

un CMS més flexible i adequat als nostres objectius.

Learndash és un plugin de sistema de gestio d’aprenentatge (LMS, Learning Management
System) per a la formacié en linia que ens permet gestionar les llicons, els gliestionaris i tots

els continguts relacionats amb la formaci®.

Actualment, LearnDash és el plugin per a formacié en linia més utilitzat en Wordpress
perque és un dels quals més temps porta en el mercat. Evidentment, es tracta d'un plugin
premium (és a dir, de pagament) i que té un desenvolupament continu, amb integracié amb

molts altres plugins per a Wordpress.

12
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3. PROPOSTA DE RECERCA

3.1 Context del centre educatiu

LInstitut Gelida, situat a Gelida, és un centre que acull alumnat procedent del CEIP Montcau
i del CEIP Les Fonts del mateix municipi. Tal com s’explica al projecte educatiu de centre
(Institut Gelida, 2018), Gelida és una poblacié situada a I'entrada de la comarca de I'Alt

Penedés per la conca del riu Anoia i, just en el limit amb el Baix Llobregat.

Amb una extensié de 26,73 km?, limita al nord amb Sant Lloreng d’Hortons i Sant Esteve
Sesrovires; al nord-est amb Castellvi de Rosanes; a I'est amb Corbera de Llobregat; al sud i al
sud-oest amb el terme de Subirats i a I'oest amb Sant Sadurni d’Anoia. Aquesta indefinicio
geografica fa que els seus habitants acudeixin als comercos de Martorell, judicialment a Sant

Feliu de Llobregat i culturalment a Sant Sadurni i Vilafranca del Penedes.

UInstitut Gelida és un centre de titularitat publica depenent del Departament
d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya inaugurat, durant el curs 2004-2005, al carrer
Joan Pascual i Batlle de Gelida. Ledifici va ser ampliat el juliol del 2016 passant de 2400 m2 a
4100 m2 aproximadament. Actualment I'Institut acull la segient oferta educativa: a
I’'Educacié Secundaria Obligatoria, quatre grups a 1r, 2n, 3r i 4t curs; i a batxillerat en les

modalitats d’"Humanitats i Ciencies Socials, Tecnologic i Cientific, 2 grups a 1r i un grup a 2n.

Com a tret caracteristic, I'Institut compta amb el projecte d’aula oberta FUTURA dirigit a
aquell alumnat de 3r i 4t d’ESO que per les seves circumstancies academiques o personals
necessiten una adaptacio del curriculum fent-lo menys académic i més manipulatiu.

Per aquest motiu I'Institut va crear dues places estructurals amb perfil de diversitat per les

materies de catala i matematiques.

3.2 Preguntes de recerca

Les preguntes d’investigacio a les que es vol donar resposta sén les seglients:
e Es possible millorar la motivacié de I'alumnat de 3r ESO i aconseguir un major interés
i participacio activa a I'aula utilitzant la gamificacié com a eina metodologica?

e Els resultats academics milloren quan s’incorpora la gamificacié a l'aula?

13
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3.3 Objectius

Lobjectiu general de la investigaciod és analitzar els beneficis de la utilitzacié de la gamificacio

com a eina educativa. Els objectius especifics plantejats son els seglients:

e OE1: Programar una situacié d’aprenentatge per l'alumnat d’emprenedoria de 3r d’ESO
on es faci servir la gamificacié com a metodologia d’ensenyament.

e OE2: Observar els canvis que es produeixen en la motivacié de lalumnat
d’emprenedoria de 3r d’ESO quan incorporem elements del joc a l'aula.

e OE3: Observar els canvis que es produeixen en l'interés i la participacid activa a l'aula de
I'alumnat d’emprenedoria de 3r d’ESO amb el canvi de metodologia.

e OE4: Observar si es produeixen millores en el rendiment académic de l'alumnat
d’emprenedoria de 3r d’ESO un cop implementada la gamificacié a l'aula.

® OES5: Coneixer 'opinié de I'alumnat d’'emprenedoria de I'Us de la gamificacid a I'aula.

3.4 Hipotesis

e H1: Aplicant la metodologia de gamificacid a I'aula la motivacié de I'alumnat millorara.

e H2:Un cop aplicada la metodologia de gamificacid a I'aula d’emprenedoria de 3r d’ESO
I'interes i la participacio activa a I'aula de I'alumnat millorara.

e H3: Aplicant la gamificacié a I'aula d’'emprenedoria de 3r d’ESO es produiran millores en

el rendiment acadéemic de I'alumnat.

3.5 Disseny de recerca

Per la realitzacié d'aquest treball he utilitzat una metodologia qualitativa, concretament
I'estudi de cas, donat que ens centrarem en un grup classe, I'alumnat de 3r d’ESO de

I'assignatura optativa d’emprenedoria, i perqué ens interessa estudiar totes les variables.

Per tal de veure si es produeixen canvis en la motivacid, I'interes, la participacié activa de
l'aula i els resultats d’aprenentatge quan s’implementa una metodologia nova a l'aula,
utilitzarem la investigacié fenomenologica, amb el proposit de comprendre I'alumnat que
estudiarem, quina experiencia han tingut i quina opinié es formulen de I'assignatura després
de lavaluacié final, amb l'objectiu de reflectir de la manera més fidedigna possible

I'experiencia i els sentiments del grup classe entrevistat (Rodriguez-Gémez, 2018).
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4. INTERVENCIO EDUCATIVA

Aguesta intervencid didactica es desenvolupara en un total de 7 sessions amb 'objectiu de
proporcionar a lI'alumnat les eines i habilitats necessaries per ingressar amb exit al mén
laboral. A mesura que avancin les sessions I'alumnat haura apres a redactar un curriculum i
una carta de presentacié efectius, a utilitzar les eines necessaries per preparar-se per a

entrevistes laborals.

Primerament, farem un primer recull d’informacid basica i recollir quina impressio tenen de

I'assignatura fins al moment.

Després intervindrem didacticament i farem una observacié participant amb l'objectiu de
mantenir les variables, ja que si féssim una observacid no participant estariem fent un canvi
de professor a l'aula, el que suposaria un canvi de variable i per tant, no podriem concloure

si els resultats obtinguts es deuen a la nova metodologia o al canvi de variable.

Durant les sessions anotarem en fulls d’observacié el comportament de l'alumnat i la

participacio a les activitats proposades.

Finalment, es realitzara uns qgliestionaris, per coneixer els resultats académics posteriors a la
intervencid i per poder profunditzar i concloure sobre els impactes de la gamificacié en les

variables dependents estudiades.

Aguesta unitat és fonamental perque els alumnes adquireixin competéncies clau per al seu

futur professional, ajudant-los a destacar en el mercat laboral actual.

Hi trobareu la situacié d’aprenentatge desenvolupada a I'annex 10.
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5. METODE

5.1 Participants

Lestudi s’esta realitzant per al grup classe de l'assignatura optativa d’emprenedoria a 3r
d’ESO. Aquesta assignatura s’imparteix dues hores a la setmana: els dilluns de 12:25h a
13:25h i els dimarts de 10h a 11h. Es valora positivament el fet d’entrar a I'aula en dies
consecutius, per a la implementacié de la nova metodologia i per la tipologia d’activitats

proposades a l'alumnat.

El grup amb el qual realitzarem I'estudi esta format per 5 nois i 3 noies, d’entre els quals

comptem amb que una de les noies és absentista, i un dels nois ve la meitat de les sessions.

Aquests dos casos en concret s’estan treballant des de I'equip d’orientacié educativa, pero
no crec que durant les sessions on implementarem la nova metodologia hi siguin presents,

almenys a la totalitat de les activitats proposades.

Pel que fa a la resta d’alumnat del grup-classe, pel que he pogut observar durant aquest mes
gue porto amb ells a I'aula és que sén un grup treballador, entreguen totes les tasques en el

termini establert i tenen ganes d’anar més enlla.

5.2 Variables

Amb la finalitat d’avaluar la implementacié de la gamificacié a I'aula d’emprenedoria de 3r
d’ESO (variable independent), estudiarem un seguit de variables dependents relacionades
amb l'acompliment de l'alumnat en qlestié per tractar de donar resposta a les hipotesis

plantejades anteriorment. Aixi doncs, les variables dependents que estudiarem sén:

e Resultats d’aprenentatge: compararem els resultats obtinguts als trimestres anteriors

amb els que obtindran al tercer trimestre on ja haurem aplicat la nova metodologia a
I'aula. Establirem 4 grups de qualificacions, per comparar i analitzar, les quals seran:

=> AE: Assoliment Excel-lent (del 8,5 al 10)

=> AN: Assoliment Notable (del 6,5 al 8,49)

=> AS: Assoliment satisfactori (del 5 al 6,49)

=> NA: No-assoliment (menys de 5)

16



US DE LA GAMIFICACIO COM A MILLORA DE LA MOTIVACIO KARINA FERRANDO ORTIZ
EN LUENTORN EDUCATIU A EDUCACIO SECUNDARIA CURS 2023/2024

e Motivacié de I'alumnat: la naturalesa de la motivacié la podem relacionar amb el desig
d’aprendre i amb [lactitud envers lassignatura, per aquest motiu resulta dificil
comparar-ho numericament com ho podem fer amb els resultats d’aprenentatge. Per
aquest motiu utilitzarem qliestionaris per mesurar aquesta variable.

® Interes i participacié activa a l'aula: aquestes variables les tractarem conjuntament,

donat que podem interpretar-les en funcié de I'actitud i el comportament de I'alumnat
envers |'assignatura després de la implementacié de la nova metodologia. Indicadors
com la freqlieéncia de participacid, la intensitat de les respostes i la implicacid de
I'alumnat ens ajudaran a estudiar aquestes variables. Utilitzarem doncs, questionaris,
entrevistes i observacions per recopilar informacid d’aquestes variables i per avaluar
I'evolucié conjunta.

e \Variables estranyes i contaminants: Al no poder controlar qué fa I'alumnat durant les

hores que estan fora de l'aula, podem considerar que, per exemple, la vida social o hores
totals de son afecten als resultats de I'estudi, i per tant, sén variables estranyes. Per altra
banda, si I'alumnat utilitza Chat Gpt, o copia d’'un company, també pot alterar els

resultats i, per tant, és una variable contaminant.

5.3 Tecniques i instruments

Per a la recollida de dades hem fet servir, en cadascuna de les fases, els instruments

seglents:

Primerament, farem un grup de discussio amb el grup classe, tenint en compte que van
comencar l'assignatura al setembre i ens interessa contextualitzar I'alumnat i fer un primer
recull d’informacié basica. Des de principis de febrer hem creat una web feta amb

Wordpress amb un seguit de reptes a treballar dins del temari de I'assignatura.

En aquesta primera sessid se’ls proporcionara un QR que els dura a la web creada amb

Wordpress, www.apunts.online, on un cop registrats podran accedir a I'activitat inicial

elaborada amb l'eina Padlet. Constara de 3 preguntes senzilles per engrescar a I'alumnat
abans de la implementacié de la nova metodologia i també per recollir quina impressio

tenen de l'assignatura fins al moment.
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Després intervindrem didacticament i farem una observacié participant amb l'objectiu de
mantenir les variables, ja que si féssim una observacid no participant estariem fent un canvi
de professor a l'aula, el que suposaria un canvi de variable i per tant, no podriem concloure

si els resultats obtinguts es deuen a la nova metodologia o al canvi de variable.

Per a la intervencid, tots els reptes i el Kahoot rebran una puntuacid, i també farem
observacié a l'aula durant les cinc sessions on anotarem en fulls d’observacio el

comportament de I'alumnat i la participacié en les activitats proposades.

Un cop feta la intervencid, es realitzara un qlestionari, mitjancant Learndash, per coneixer
els resultats academics posteriors a la intervencid i entrevistes semiestructurades al grup
classe, mitjancant Google Forms, per poder profunditzar i concloure sobre els impactes de la

gamificacio en les variables dependents estudiades.

5.4 Procediment

La intervencié s’ha fet al tema Introduccié al mén laboral, que consta a la programacié anual
del curs 2023/2024 de I'Institut Gelida. Aquesta es composa d’un total de 7 sessions,
compreses entre el 2 d’abril de 2024 i el 23 d’abril de 2024.

A la primera sessio se’ls proporciona mitjancant Google Classroom el codi QR que es mostra

a la figura 1.

moe
B .
aEy¥g
TR

Figura 1: Codi QR
Font: Elaboracid propia feta amb Canva.

Un cop escanejat el QR I'alumnat accedira a la web www.apunts.online, creada especialment

per aquesta intervencio didactica i des d’on realitzaran les activitats previstes. Per comencar

realitzaran l'activitat inicial la qual consta de 3 preguntes (vegeu Annex 1).

18


http://www.apunts.online

US DE LA GAMIFICACIO COM A MILLORA DE LA MOTIVACIO KARINA FERRANDO ORTIZ
EN LUENTORN EDUCATIU A EDUCACIO SECUNDARIA CURS 2023/2024

Per respondre la primera pregunta, es fa servir una escala tipus Likert’ o de valoracid, on es
pregunta a l'alumnat que mostri el seu nivell d’acord (des de sén avorrides fins a sén

interessants) tal i com es mostra a continuacio:

Queé en penseu de les classes d'emprenedoria?

Sén avorrides O 1 © 2 O 3 O 4 O 5 S6n interessants

Figura 2: Pre-test

Font: Elaboracio propia feta amb Learndash

La segona pregunta es va portar a terme mitjancant I'eina Padlet, on I'alumnat podia anar
fent la seva aportacié de manera interactiva i com estava projectat a I'aula, les aportacions

les anavem comentant. (vegeu Annex 2).

Per ultim, la tercera pregunta, podien respondre si 0 no, basicament va servir per engrescar

a I'alumnat abans de la implementacié de la nova metodologia.

A la segona sessié comencem els moduls de I'1 al 4 (vegeu Annex 1). Els alumnes van accedir
a cada sessid mitjancant el QR que tenien publicat a Google Classroom com hem explicat

anteriorment, i van anar treballant els reptes proposats.

A la sisena sessid, vam comentar la sessié anterior i seguidament es va realitzar un Kahoot
(vegeu Annex 3) on vam repassar els continguts treballats i vam fer recompte de punts per

veure qui guanyava el repte final.

A la setena sessio vam fer un qliestionari, per comprovar quant havien apres al llarg de les
sessions (vegeu Annex 4) i unes entrevistes semiestructurades al grup classe (vegeu Annex 5)
per poder profunditzar i concloure sobre els impactes de la gamificacid en les variables
dependents estudiades.

A continuacid, es mostra una taula 1, on s'especifica els procediments que s’han dut a terme

amb una breu explicacid i les sessions destinades a cadascun d’ells.
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Taula1
Distribucié temporal de I'estudi de cas

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024

Fase | Procediment Breu explicacio N2 sessions Dates
L Recull d’informacié per tenir en compte diferents
1 Recerca bibliografica i estudis sobre I'aprenentatge basat en el joc o 0 05/02/24 -
creacié de la web gamificacié. Creacio de la web www.apunts.online. 01/04/24
. L Per contextualitar I'alumnat i fer un primer recull
2 Grup de discussio ) s P 1 02/04/24
d’informacié basica.
Observacio participant on els alumnes realitzaran
3 Intervencio didactica: un seguit de reptes dins d’'una web de creacid 5 08/04/24 -
observacié participant propia. A la sisena sessi6 (22/04/24) es realitzara un 22/04/24
Kahoot per tal de repassar els continguts treballats.
4 Qiiestionari Questionari, mitjangant Learndash, per coneixer els
resultats académics posteriors a la intervencié.
Enquestes Entrevistes semiestructurades al grup classe per 1 23/04/24
5 semiestructurades a poder profunditzar i concloure sobre els impactes
Ialumnat de la gamificacié en les variables dependents
estudiades.
6 Analisi c?le dades i Anallt.zare.m els ;esultats olbtmgut,:, a _Ies fases 0 24/04/24 -
conclusions anteriors i en redactarem les conclusions. 05/05/24

5.5 Metodologia usada per a I'analisi de les dades

Primerament, abans de comencar l'analisi per donar resposta a les preguntes d’investigacid

a les que es vol donar resposta amb aquest treball, hem de tenir en compte totes les dades

gue tenim i com les podem comparar entre elles.

Per comencar, hem realitzat una mitjana de les notes obtingudes per I'alumnat abans de la

intervencid, ho hem recollit en un full de calcul i hem confeccionat una matriu de dades

(vegeu Annex 7).

Paral-lelament, hem elaborat unes plantilles d’observacié amb els parametres que volem

avaluar (vegeu Annex 6). Dites plantilles, les hem fet servir 7 sessions abans i durant la

intervencid, per tal de poder fer una estadistica descriptiva amb relacié a la freqliencia en

qgue I'alumnat realitza els parametres estudiats (vegeu taula 3).
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A la primera sessio, s’ha realitzat un grup de discussié amb el grup-classe amb l'objectiu de
fer un primer recull d’'informacié basica (dades qualitatives). El mur realitzat amb I'eina
Padlet m’ha permés tenir un registre digitalitzat de totes les paraules i frases aportades per

I'alumnat, per poder-les analitzar posteriorment (vegeu Annex 2).

D’altra banda, per tal d’establir comparacions entre les notes mitjanes obtingudes al primer i
segon trimestre i les notes del tercer trimestre, s’ha realitzat un qliestionari, mitjancant
Learndash, que m’ha permes digitalitzar les dades directament. Els resultats han estat
anotats en un full de calcul, confeccionant una matriu de dades (vegeu Annex 7) per poder

fer una comparativa amb els resultats previs a la intervencié.

Per finalitzar, s’ha preparat una enquesta mitjancant Google Forms (vegeu Annex ) per
coneixer l'opinid de l'alumnat, de manera individual i un cop finalitzada la intervencié

didactica a l'aula.

5.6 Aspectes etics

Durant tot el procés d’investigacid i implementacié de la nova metodologia a l'aula, s’ha

mantingut I'anonimat, tant de I'alumnat com de les dades obtingudes a I'estudi de cas.

A la primera sessid se’ls va explicar quin era l'objectiu del canvi de metodologia, tots hi van

estar d’acord en participar i ajudar per la realitzacio d’aquest treball de fi de master.

Tant la transparéncia com la integritat de les dades s’han tingut en compte en tot el procés

d’investigacio, citant el text i indicant-ho correctament d’acord amb I’estil APA 7.

21



US DE LA GAMIFICACIO COM A MILLORA DE LA MOTIVACIO KARINA FERRANDO ORTIZ
EN UENTORN EDUCATIU A EDUCACIO SECUNDARIA CURS 2023/2024

6. RESULTATS

De totes les dades recollides en l'estudi de cas, a continuacid es mostren les més

significatives.

Resultats academics

Tal com es pot observar a la taula 2, els resultats academics abans de la implementacié de la
nova metodologia el grup-classe tenia una mitjana de 5,85, corresponent a un assoliment
satisfactori. Tanmateix, es pot observar com els resultats posteriors a la implementacié han

variat significativament, arribant a un 6,6 de mitjana, corresponent a un assoliment notable.

Taula 2
Comparacio dels resultats académics obtinguts numerics i per assoliment

Resultats académics (pre-test) Resultats académics (post-test)
Grup classe 5,85 6,6
AS AN

Els resultats acadeémics mostrats a la taula anterior provenen de les notes mitjanes

obtingudes a I'elaboracié de la matriu de dades (vegeu Annex 7).

En concret, si ens fixem en els resultats obtinguts de manera individual, podem apreciar la

seglient tendéncia de I'alumnat de manera individual:

Grafic 1
Comparativa dels resultats académics obtinguts per I'alumnat

Grup - classe

Resultats academics (pre-test) Resultats académics (post-test)

Alumne 1 Alumne2 Alumne3 Alumne4 Alumne5 Alumne6 Alumne7 Alumne 8
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Com podem veure al grafic anterior, practicament la totalitat de I'alumnat, és a dir, un 87,5%
de l'alumnat ha aconseguit una nota superior respecte als trimestres anteriors, exceptuant
I'alumna absentista, que com que no va dur a terme ni les activitats ni 'examen, no hem

pogut valorar I'impacte de la implementacié de la nova metodologia a I'aula.

Canvis en la motivacié i en la participacié activa a I'aula

Del grup de discussid, que van participar un total de 7 alumnes (que representa 87,5%), s’ha
pogut extreure que la majoria de I'alumnat en relacié amb les classes d’emprenedoria abans

de la implementacié de la nova metodologia té una opinid negativa.

Tal com es mostra al grafic 2, hi ha 1 alumne (que representa un 12,5%) que opina que les
classes sén avorrides donant 1 punt a l'escala Likert, 3 alumnes (que representen un 37,5%)
van donar 2 punts a l'escala Likert, i quan se’ls va preguntar van respondre que per ells no els
desagradava l'assignatura, pero que tendeixen a avorrir-se, cap alumne es va seleccionar la

posicid central de I'escala Likert.

Tanmateix, 1 alumne (que representa un 12,5%) va donar 4 punts a I'escala Likert, quan se’l
va preguntar va argumentar que li agradava l'assignatura, perd que no era de les seves
preferides, i finalment, només 2 alumnes (que representen un 25%) van donar la puntuacio
maxima que equival a quée troben les classes interessants. Cal tenir en compte que en

aquesta sessio I'alumna absentista no va venir i, per tant, no saben que n’opina al respecte.

Grafic 2
Resultats pre-test a la pregunta “qué en penseu de les classes d’emprenedoria?”

3

S6n avorrides S6n interessants
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Al grafic 3 es pot veure com el 75% de I'alumnat mostra predisposicié a treballar, acceptant
el repte proposat. Només va haver-hi 1 alumne que va contestar que no, tot i que va
admetre que ho deia de broma. Per altra banda, com hem comentat al grafic anterior, una
alumna no va venir a la primera sessio i, per tant, no tenim la seva resposta.

Grafic 3

Resultats pre-test a la pregunta “us proposo aprendre el segiient tema mitjangant un joc. Estarieu disposats a acceptar el
repte?”

6

n

Pel que fa a la pregunta “Que és per vosaltres I'emprenedoria?”, se’ls va proposar una
activitat on mitjancant I'eina Padlet, havien de crear tots plegats un mur on quedes reflectit
guina opinié tenen respecte l'assignatura afegint 5 paraules o frases que els hi vinguessin al

cap en pensar en emprenedoria i afegir-hi una imatge relacionada per cada paraula.

Imatge 1

Padlet activitat inicial

‘® Anonim ¢ i

# Anénim : & Anénim ¢

Tenir bo ees i motivacio per Es I'accit de pensar i
comenca ur cte. Aixi funda organitzar idees per fundar
un negoci o empresa una empresa o negoci

Forma de vida

24



US DE LA GAMIFICACIO COM A MILLORA DE LA MOTIVACIO KARINA FERRANDO ORTIZ
EN UENTORN EDUCATIU A EDUCACIO SECUNDARIA CURS 2023/2024

Si ens fixem en tot el mur (vegeu Annex 2) veiem com les paraules que més repeteixen son:

negoci, futur, idea i vida.

Durant la intervencié didactica I'alumnat es va mostrar molt participatiu en totes les
activitats proposades, van entregar les activitats abans de comencar la seglient sessié 7

alumnes, que representen el 87,5% de I'alumnat.

Els resultats de les graelles d’observacié (vegeu Annex 6) que es mostren a la taula 3,
indiquen la freqliencia observada en cadascun dels indicadors en el total de les sessions

estudiades abans i després de la implementacié de la gamificacié a l'aula.

Pel que fa a l'estadistica descriptiva, la taula mostra com la participacié de I'alumnat amb la
nova metodologia, on I'alumnat va intervenir en totes les sessions (100%) de manera activa,
a diferéncia que abans de la implementacid, on ho van fer 4 de les 7 sessions estudiades

(que representa un 57,14%).

Tanmateix, en 2 de les 7 sessions (que representa un 28,57%), es va veure com I'alumnat no
van fer cap pregunta abans de la implementacié. Perdo amb el canvi de metodologia, van ser

més participatius i es van animar a preguntar dubtes en totes les sessions (100%).

Taula 3
Freqliéncia observada per cadascun dels models pedagogics
Metodologia | Metodologia
tradicional gamificada
L'alumnat intervé i participa activament en l'activitat que es fa a classe 57,14% 100,00%
L'alumnat fa preguntes a la docent de l'aula 28,57% 100,00%
L'alumnat esta fent deures d’altres assignatures 28,57% 0,00%
L'alumnat utilitza el chromebook per coses que no tenen res a veure amb l'assignatura 100,00% 28,57%
La docent ha de demanar silenci 85,71% 42,86%
La docent ha de fer sortir de la classe a algun alumne 28,57% 0,00%
Total sessions estudiades 7 7

Per altra banda, pel que fa al fet de fer deures d’altres assignatures, s'observa que en 2 de

les 7 sessions (que representa un 28,57%), abans de la implementacié de la nova
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metodologia es va veure com lalumnat en comptes de seguir les activitats de l'aula,
aprofitava per fer deures, tasques d’altres assignatures o per estudiar per un examen, fet
gue no va ser observat un cop vam implementar la metodologia gamificada. S'observen els

mateixos resultats respecte fer sortir de la classe a algun alumne.

Quant a I'Gs del chromebook per coses que no tenen res a veure amb l'assignatura, ens
trobem en ambdds casos s’ha produit, abans de la implementacié s’observa en totes les

sessions, i després de la implementacid, en 2 de les 7 sessions.

En la metodologia tradicional, observem que en 6 de les 7 sessions (que representa un
85,71%) s’ha de demanar silenci a 'aula, per prosseguir amb les explicacions, en canvi, amb

la metodologia gamificada, només en 3 de les 7 sessions (que representa un 42,86%).

Opinio de I'alumnat

De l'enquesta realitzada a I'alumnat, formada per un total d’11 preguntes (vegeu Annex 5),
es detallen a continuacid els resultats obtinguts més significatius. Aquesta enquesta, tal com
s’ha comentat anteriorment, ha estat resposta per 7 de 8 alumnes, que representen un

87,5% del grup-classe i que han participat en I'estudi de cas.

Grafic 4
Resultats post-test a la pregunta “Com creus que ha afectat al teu aprofitament de I'assignatura?”

® He aprofitat més el
temps a l'aula,
realitzant totes les
tasques proposades.

@ He perdut més el
temps a l'aula, ja que
m'ha fet distreure’'m i
desconnectar.

No ha afectat en res,
segueixo igual.

En relacié amb la percepcid general de I'alumnat sobre el projecte trobem que tots responen

en general que els ha agradat molt. Si ens fixem a la percepcié de I'aprofitament del temps a
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classe, tal com es mostra en el grafic 4, el 85,7% de I'alumnat opina que ha aprofitat més el
temps a l'aula, mentre que el 14,3% considera que no ha afectat en res. Cap ha considerat

gue ha perdut més temps a l'aula.

Respecte a l'aprenentatge, tal com mostra el grafic 5, un 71,4%, considera que realment ha

apreés, mentre que un 28,6%, no troba diferéncies respecte a la resta de classes.

Grafic 5
Resultats post-test a la pregunta “consideres que has apres?”

@ Si, tinc la sensacié d'haver
aprés i no d'haver memoritzat
uns continguts només per un
examen.

Si, perd no trobo diferéncies a
la resta de classes amb una
metodologia més tradicional.

2 (28,6%)

@ No he aprés res, o quasi res.

Pel que fa a la valoracié de linterés (vegeu Annex 8), el 100% de I'alumnat afirma que les
activitats han despertat el seu interes i les ganes de treballar en totes les tasques

proposades.

Referent a la motivacid per anar a classe (vegeu Annex 8), el 100% de I'alumnat afirma que la
seva motivacio i participacié s'han vist millorades, donat que a la resta de classes tendeix a
desconnectar i amb aquesta activitat ha participat tota I'estona.

Grafic 6
Resultats post-test a la pregunta “Quan havies de venir a les "noves" classes d'emprenedoria”

@ Venia amb ganes.

Venia amb les mateixes ganes de
sempre.

@ Venia amb menys ganes.

3 (42,9%)
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Quan vam preguntar sobre les ganes d’assistir a les classes d’emprenedoria, tal com es
mostra al grafic 6, en trobem amb resultats bastant semblants, un 57,1% ha respost que

venia amb ganes, i un 42,9% que venia amb les mateixes ganes de sempre.

Quant a si tornarien a repetir l'activitat amb altres continguts (vegeu Annex 8), el 100% de

I'alumnat afirma que tornaria a repetir I'activitat amb altres continguts.

Per ultim, en relacid amb el nivell de satisfaccié de l'activitat, tal com mostra el grafic 7
practicament la totalitat de I'alumnat, un 85,7%, tenen un nivell de satisfaccié positiu, és a
dir, es troben entre molt satisfets i satisfets. Només un alumne, que representa el 14,3%, es

considera poc satisfet.

Grafic 7
Resultats post-test a la pregunta “Quin és el teu nivell de satisfaccio de I'activitat?”

@ Molt satisfet.
Satisfet.
1 (14,3%)

Poc satisfet.

@ Gens satisfet.

1 (14,3%)

En relaci6 amb les preguntes sobre qué és el que més els ha agradat i el que menys,
predominen, entre el que més els ha agradat, 'ambient de la classe, el role-play i el Kahoot
per repassar. Tanmateix, pel que fa al que menys els ha agradat, coincideixen en la teoria i

I'examen final.
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7. DISCUSSIO

D'acord amb les conclusions extretes d’estudis sobre la utilitzacié de les TIC com els de
Aguaded i Tirado (2010 i 2014) I"ds d’'una metodologia innovadora, com la gamificacid, té un
impacte positiu pel que fa a la motivacio i participacié de I'alumnat a I'aula, aixi com en el

rendiment académic.

A l'apartat de resultats, podem comprovar com els resultats academics del grup-classe han

millorat, respecte als trimestres anteriors on van obtenir notes més baixes.

Gracies a les observacions a l'aula, s’ha pogut comprovar que tant la participacié activa com
la motivacié de l'alumnat incrementen quan s’implementa la gamificacié a I'aula. Amb la
nova metodologia s’ha despertat I'interés i ganes de treballar segons I'alumnat (vegeu Annex
8), i podem afirmar, tal com desenvolupen Aguaded i Tirado (2010) que a partir d’'un model
gamificat a l'aula s’aconsegueixen unes classes més actives on I'alumnat s’involucra més en

les tasques i s’aconsegueix millor clima a l'aula.

A grans trets podem dir que I'alumnat ha passat de tenir una visié negativa de I'assignatura,
considerant-la una assignatura avorrida i dificil de treure bones notes, a canviar cap a una
opinié més positiva, gracies a aquest interés que han despertat i les ganes de treballar en les

tasques proposades, aprofitant més el temps a l'aula i tenint la sensacié d’haver aprés més.

Ha faltat incloure a l'enquesta preguntes relacionades amb el role-play per coneéixer la
percepcié de lI'alumnat sobre I'activitat en parelles, i sobre com ha pogut influir en el seu
procés d’aprenentatge. Hem pogut observar que les parelles que finalitzaven abans, anaven
a ajudar o a escoltar I'entrevista de la resta de companys, reforgant aixi I'aprenentatge entre
iguals, i fomentant l'altruisme i la cooperacid del grup-classe Pérez-Manzano i Almela-Baeza

(2018).

També ha quedat en manifest, com I'Us del chromebook per coses que no tenen res a veure
amb l'assignatura ha estat present abans i després de la intervencié (vegeu taula 3),
problema detectat a la majoria d’aules avui dia. Aquest fet, m’ha fet pensar a seguir
investigant per trobar un equilibri per tal de poder aprofitar tots els avantatges que

ofereixen les TIC, sense que comportin un focus de distraccid per I'alumnat.
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8. CONCLUSIONS

D’acord amb els resultats obtinguts s’"ha pogut concloure que:

e S’ha pogut programar una situacié d’aprenentatge per I'alumnat d’emprenedoria de 3r
d’ESO implementant la gamificacié com a nova metodologia d’ensenyament, creant una
web per a l'estudi.

e La incorporacio d’elements del joc han provocat un canvi en la motivacié, en l'interés i la
participacié activa a l'aula de l'alumnat, passant d’una baixa motivacid, participacié
activa i implicacié de I'alumnat abans de la intervencié a experimentar un augment de
les mateixes durant la intervencio.

e La implementacié de la gamificacié a l'aula ha provocat millores significatives en el
rendiment académic de I'alumnat d’emprenedoria de 3r d’ESO.

e Amb l'observacid participant ha estat possible detectar:

- Reforg de I'aprenentatge entre iguals.

- Adaptacié a diferents ritmes d’aprenentatge.

- Llalumnat és el centre de la situacid d’aprenentatge i han esdevingut
protagonistes del seu propi procés d’aprenentatge.

® La principal limitacié ha estat el temps per realitzar-la (7 sessions) i els recursos
disponibles a les aules. Donat que aquests dificulten el desenvolupament correcte de les
activitats, i hem hagut de comprovar que tot funcionava abans de comencar cada sessio.

e L'alumnat té una opinid satisfactoria de la utilitzacié de la gamificacié a l'aula.

Aixi doncs, pel que fa a l'objectiu general de la investigacio, analitzar els beneficis de la
utilitzacié de la gamificaci6 com a eina educativa, i donant resposta a les preguntes
d’investigacio formulades a l'inici d’aquest, podem concloure que amb I'Gs de la gamificacid
com a eina educativa és possible millorar la motivacié de I'alumnat i aconseguir un major
interés i participacio activa a l'aula, tot aconseguint una millora dels resultats academics de

'alumnat.

Respecte a les hipotesis plantejades s’ha pogut validar un cop obtinguts els resultats qué:

e H1: L'aplicacié de la gamificacié ha millorat significativament la motivacié de I'alumnat.
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e H2: L'Us de la gamificacid ha incrementat l'interés i la participacié activa dels estudiants
a l'aula.
e H3: La implementacid de técniques de gamificacid ha contribuit a millores en el

rendiment académic de I'alumnat.

Aixi doncs, podem destacar I'efectivitat de la gamificaciéd com a eina educativa per enfortir la
motivacié de l'alumnat, la participacié activa a 'aula i els resultats academics en I'entorn

educatiu.

Valoracié de la implementacié de la nova metodologia

La totalitat d’activitats previstes per a la implementacié de la nova metodologia s’han pogut

realitzar amb total normalitat.

Pel que fa al grup de discussid, vam poder dur a terme I'activitat amb normalitat. Al principi
vam tenir problemes per poder projectar a la pantalla, perdo ho vam resoldre, i aixi tots vam
veure com s’anava actualitzant el mur a mesura que afegien les seves aportacions.
Tanmateix, 1 alumna (que representa un 12,5%) no va assistir el dia de la sessig, i, per tant,

no va participar en aquesta primera activitat.

Quant al projecte gamificat, també el vam poder fer completament. Vam aconseguir fer
totes les activitats en les sessions previstes, tot i que alguns alumnes anavem més rapids que
els altres, aixi que van tenir I'opcié de dur a terme i acabar les tasques a casa per no anar
endarrerits. No vam ser-hi tots a totes les sessions, a part de I'absentista, vam tenir altres
que van faltar puntualment, pero que van recuperar la feina prevista per la sessié que van

faltar.

Per altra banda, la sisena sessié amb la realitzacié del Kahoot va ser tot un éxit. Es una eina
educativa que sempre els engresca, i vam tenir temps suficient per deixar espai entre

pregunta i pregunta per comentar el que havien respost.
El dia de I'examen estava tot el grup nervids, no els havia explicat com seria prova i sabien

gue no podien accedir sense que veiés que havien accedit a la web. Van arribar tots puntuals

a l'aula, no va haver-hi cap problema de connexioé i van tenir 30 minuts per respondre les
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preguntes plantejades a I'apartat de la web anomenat qgliestionari final. Per si de cas, havia
reservat l'aula d’informatica per traslladar-nos en cas que algd no pogués accedir

correctament a la web des del seu chromebook el dia de I'examen, pero, no va ser necessari.

Com a resum de la implementacié n’extrec que tenir-ho tot llest, va suposar endarrerir les
sessions i comencar just tornant de les vacances de Setmana Santa. Ha estat un projecte
més gros del que m’esperava i potser amb diferents publicacions al Google Classroom

hagués sigut més senzill de portar-lo a terme.

En relacié amb les enquestes semiestructurades passades a lI'alumnat, les va realitzar un

total de 7 alumnes (87,5%) i no va haver-hi cap incidencia.
Analisi critica de la metodologia emprada

El fet de fer servir una metodologia qualitativa, concretament 'estudi de cas, amb tecniques
d’investigacido fenomenoldgica, m’ha permeés obtenir uns resultats molt més complets i
enriquidors per l'estudi, he pogut comprendre I'alumnat i el fet estudiat. Una altra fortalesa
és l'observacié participativa, suposo que en ser la seva docent i no intervenir puntualment,
també m’ha facilitat la feina de connectar amb I'alumnat.

El temps necessari per dur a terme la intervencidé és una debilitat, donat que en tractar-se
d’una metodologia tan completa, ha requerit temps de planificacié i previsié d'aquesta. De
fet, un dels obstacles pels quals no vaig poder comencgar abans de Setmana Santa va ser que
el departament d’educacié no permetia I'accés a la web i vam haver de sol-licitar que se'ls

permetés l'accés des dels chromebooks de I'alumnat.

Futurs estudis

A partir del nou coneixement adquirit s’obren possibles noves linies d’investigacié, com ara:

L'aplicacié d’aquest projecte a altres grups del mateix centre.

e Laplicacié d’aquest projecte a altres centres.

e L'impacte que provoca la gamificacié a I'aula a llarg termini.

e Quins resultats s'obtindrien a les PAU o a les competencies basiques quan s’utilitza la
e e

gamificacio a l'aula.

e Quines altres habilitats desenvolupa I'alumnat quan s’implementa la gamificacioé a I'aula.
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10. ANNEXOS

Annex 1. Web creada amb Wordpress: Apunts.online

20a
APUNTS Q

ONLINE

EMPRENEDORIA
3rd’'ESO

L'emprenedoria pren importancia en l'actualitat com a iniciativa que
anima a buscar oportunitats i idees que contribueixin a satisfer les
necessitats detectades en l'entorn, desenvolupant estratégies per dur
aquestes idees a |'accié. Un emprenedor genera valor per als altres,

innova i millora el benestar personal, social i cultural.

La mateéria optativa d’Emprenedoria a tercer d’'ESO té una triple finalitat:

En primer lloc, promoure I'esperit emprenedor, que ha de cristatlitzar en una cultura d’'emprenedoria personal, social i empresarial més
innovadora. Per a aixo, cal que I'alumnat faci una analisi precisa de si mateix i, a partir d'aquest autoconeixement, adquireixi formacio,
desenvolupi les habilitats personals i socials, aixi com les estratégies necessaries per afrontar reptes, gestionar la incertesa i prendre decisions

adequades per portar el projecte emprenedor a la realitat.

En tercer lloc, aconseguir que I'alumnat transfereixi els aprenentatges a la practica, desenvolupant un projecte emprenedor que suposi una

solucié innovadora i de valor per a la societat.

En segon lloc, contribuir a fer que I'alumnat comprengui que I'emprenedor ha d’obrir-se cami en un context global en que els elements
s'interrelacionen. Aixo requereix explorar I'entorn, analitzant els diferents ambits (social, cultural, artistic i empresarial) per identificar necessitats
i oportunitats que puguin sorgir, seleccionar els recursos humans, materials, immaterials i digitals necessaris, i aplicar-los a la implantaci6 d'un

projecte personal o professional amb una visié emprenedora.

CURS

L'aventura comenca aqui!

Introduccié al mén laboral

© 2024 - Apunts Online

36



US DE LA GAMIFICACIO COM A MILLORA DE LA MOTIVACIO KARINA FERRANDO ORTIZ
EN L'ENTORN EDUCATIU A ’EDUCACIO SECUNDARIA CURS 2023/2024

Introduccio al mon laboral

Estat actual Preu Comenga

— Gratuit

Curs m Materials

Si heu arribat fins agui vol dir que sou I'alumnat de I'assignatura optativa d'emprenedoria que ha estat escollir per comencar aquest repte.

Durant les properes sessions ens endinsarem al mén laboral, i qui obtingui millor puntuacié final, sera la persona contractada per
lempresa.

CONTRACTE

Els objectius del curs son els seglients:

1. Comprendre |la importancia de la cerca d'ocupacié i com fer-ho de manera efectiva

2. Aprendre a redactar un curriculum atractiu i adaptat a les demandes del mercat laboral actual
3. Conéixer les claus per escriure una carta de presentacié persuasiva

4. Entendre com preparar-se per a una entrevista laboral i com destacar entre altres candidats
5. Analitzar els diferents tipus de contractes laborals i els seus continguts principals

6. Congixer els drets i deures del treballador en el marc del contracte laboral

7. Saber com negociar les condicions laborals en un nou contracte
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A continuacio, hi trobareu 'accés al curs, molta sort a tothom!

mMaédul 0: Introduccia

Madul 1: Ens introduim al mon laboral
o Expandir

5 Temes 2 Quiestionaris

Pre-test

© 2024 - Apunts Online

APUNTS
ONLINE .. e
Iniciar sessio
Per accedir a aquest curs cal iniciar sessid,
Introduiu les vostres credencials a continuacia.
Nom d'usuari o adrega electrénica -
| Registre

[io

Mo tens compte? Registra'n un!

Contrasenya

[l Recorda'm

Has perdut la contrasenya?

Inti

Estat actual Preu Comenga

Curs [F] Materials
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9% COMPLET . Marca com a completade’’ n

Modul O: Introduccio

Introduccié al mén laboral > Madul 0: Introduccié

Abans de

comengar...

Emprenedoria 3r d'ESO

Que és per vosaltres 'emprenedoria? Qué espereu aprendre en aquesta assignatura?

Aquestes suposo que han estat les preguntes que us van venir en ment quan vareu triar

I'assignatura. Ara que us ho heu tornat a preguntar, farem una pluja d'idees entre tota la
classe.

Per fer-ho, haureu d'escriure 5 paraules que us vinguin a la ment en pensar en
Emprenedoria, i en una imatge relacionada per cada paraula que afegiu al Padlet. Hi podreu
accedir mitjancant el segiient enllag:

Padlet 1

Marca com a

Tornar a Curs
completada

v
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57% COMPLET < Llig6 anterior
<

Pre-test

Introduccié al mén laboral > Modul 0: Introduccié > Pre-test

Queé en penseu de les classes d’emprenedoria?

Sén avorrides O 1 O 2 O 3 O 4 O 5 Sén interessants

57% COMPLET < Llig6 anterior
——

Pre-test

Introducci6 al mén laboral > Modul 0: Introduccié > Pre-test

Us proposo aprendre el seglient tema mitjancant un joc. Estarieu disposats a acceptar el

repte?
Si ’
O No.
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71% COMPLET < Prova anterior

: Modul 1: Ens introduim al mon
laboral

Introducclé al mén laboral > Madul 1: Ens introduim al mén laboral

Maodul 1

Ens introduim
al mén laboral

Emprenedoria Jr d'€SO

Benvinguts a l'assignatura d'emprenedorial

Amb aquest temari jugarem al mon laboral i qui obtingui millor puntuacié final, sera la

persona contractada!

Comencem el modul 1. A continuacié trobareu quins apartats veure’'m en aquest modul:

La cerca d'ocupacio. La carta de presentacio.

El curriculum. L'entrevista de treball.

Que comenci el joc!

Lligé contingut 75% COMPLET | 3/4 etapes

0 1.1: La Cerca d'ocupacié

Activitat 1: No busquis feina

° 1.2: El Curriculum

o 1.3: La carta de presentacid

1.4: L'entrevista de treball

< Prova anterior Tornar a Curs
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12% COMPLET < Llig6 anterior
-——
<

: 1.1: La Cerca d’ocupacio

Introduccié al mén laboral > Médul 1: Ens introduim al mén laboral > 1.1: La Cerca d’ocupacié EN PROGRES

M.1.1

< LA CERCA >
& D'OCUPACIO d

Ens introduim al mén laboral

Questionaris

Activitat 1: No busquis feina

< Llig6 anterior Tornar a Lligo

12% COMPLET < Tema anterior
—

: Activitat 1: No busquis feina

Introducci6 al mén laboral > Modul 1: Ens introduim al mén laboral > 1.1: La Cerca d'ocupaci6 > Activitat 1: ...

Un cop finalitzada la lectura del modul 1.1 esteu a punt per realitzar la primera activitat!

Haureu d'entrar al segtient link i fer una lectura del article que hi trobareu.

No Busquis Feina

Seguidament, podreu comencar la prova!

Comenca Prova
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1. Per queé diu en Risto que la gent no cerca treball?

%

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de

l'enviament.

2. Que significa “busca una vida de la que no vulguis retirar-te mai”?

%

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de
l'enviament.

@

3. Escriu altra frase que t'agradi del seu text, explica queé significa i per qué t'agrada.

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de
l'enviament.

@
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4. Que és allo que més t'agrada fer? Indica les teves 3 activitats preferides.

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de

l'enviament.

@

5. Amb quina d'aquestes activitats t'agradaria guanyar-te la vida? Per qué?

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de

I'enviament.

@

6. Qué necessites per a aconseguir-ho? (quins estudis, qualitats, recursos, etc.)

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de

l'enviament.

@
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7. Creus que és possible aconseguir-ho? Per qué?

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de

l'enviament.

@

8. Creus que el missatge que transmet en Risto t'anima a ser una persona treballadora per

compte propi o per compte allie? Per que?

Aquesta resposta s'atorgara punts complets automaticament, pero es pot revisar i ajustar després de
l'enviament.

@
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254 COMPLET < Prova anterlor
A
<

. 1.2: El Curriculum

Introduccio al mon laboral > Madul 1: Ens introduim al mon laboral > 1.2: El Curriculum

M.1.2

EL CURRICULLUM

Ens introduim al mén laboral

Ara que ja coneixes les parts del curriculum i has rebut els consells per realitzar-lo, qué tal si
fas el teu propi curriculum?

activitat 2

Estern a pocs mesos per I'estiu, i t'agradaria trobar feina a l'esplai del poble. Com rebran
malts curriculums, has de fer que el teu destaqui per sobre de la resta, deixa anar la teva
creativitat o utilitza una plantilla per a que el teu curriculum sigui l'escollit.

A continuacié teniu un recordatori dels elements d'un curriculum, dels consells per crear un

bon curriculum i un exemple de curriculum omplert:

10 consells (¢

per crear un bon Ginl - e

£
é

Siguuns benu, pratesastmens us piging |

Hochfics wmu OV pa o adoprtar o s cacdt
candidatuin

Cabds ah stpsctss farmale ha do urr clarl
el ban redontan HmL e vecruss s v Seie e

€ i et 34150 st 4 B, 108 5 25
Ariorat o s plantles | apibeadons e et i
parmastn cres e CV crasth | perssnattst

Siguen snces compartsix ankmart
———

Fta coats imcemarks

Unitaa | destacs parsier sia paiyd sk
oupdors s i o b

Inchous s teves campetincies haniistsi
pm—

Fapmay | Samana caini s d wneisein

aducawabis

També us recomano visualitzar el seglient video que ens explica com podeu fer que el vostre
curriculum destaqui sobre la resta:

-
Comparteix

Miraa (E3YouTuhe
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Per dltim recordar que cal que adjunteu el vostre curriculum en format pdfi que la

puntuacié obtinguda comptara pel recompte final de punts per a ser contractat.

@ Assignacions

Aprovat: 0/0

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024

Pujar tasca (Mida maxima del fitxer de carrega: 256M)

No s'ha seleccionat cap arxiu

< Prova anterior

: 1.3: La carta de presentacio

Tornar a Lligd

T1% COMPLET

{ Tema anterior

Seglient Tema »

Introduccié al mén labaral = Médul 1: Ens Intreduim al mén laboral = 1.3: La carta de presentaclé m

==

&

M.1.3

LA CARTA DE
PRESENTACIO

Ens introduim al mon laboral

Activitat 3

Ja teniu el curriculum a punt per enviar-lo a l'esplai del poble, i de sabte llegint el diari trobeu

aquest anunci:

7

Tens entre 16 i 18 anys?
vius a gelida?

t'oferim la possibilitat de treure’t
la titulaci6 de monitorfa del
lleure, alhora que fas les
practiques  al nostre  esplai
aquest estiu.

ﬁ

~|
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Es el vostre moment, I'ocasid perfecte per introduir-vos al mén laboral. Aixi doncs ara que ja
teniu el curriculum, sera important redactar la carta de presentacio i enviar-ho el més aviat
possible!

A continuacid trobareu 3 exemples de cartes de presentacic:

e reaposta s un anunci aiibecandid tira

D rusposta & un anueci
Dackabisaun

També us recomano visualitzar el seglent video gue ens explica com realitzar una bona

carta de presentacia:

CREA TU CARTA DE PRESENTAGION: Consejos para crear tu c.. ©

Miraa B YouTube

Per Gltim recordar que cal que adjunteu la vostra carta de presentacio en format pdfi que la
puntuacié obtinguda comptara pel recompte final de punts per a ser cantractat.

Per Gltim recordar que cal que adjunteu el vostre curriculum en format pdf i que la
puntuacié obtinguda comptara pel recompte final de punts per a ser contractat.

@ Assignacions Aprovat: 0/0

Pujar tasca (Mida maxima del fitxer de carrega: 256M)

No s'ha seleccionat cap arxiu “

fomaraties
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71% COMPLET < Tema anterior Marca com a completada v

1.4: L'entrevista de treball

Introduccié al mén laboral > Mdul 1: Ens introduim al mén laboral > 1.4: L'entrevista de tre..  (IIN0ad)

M.1.4
—

: L'ENTREVISTA DE :
- TREBALL :

Ens introduim al mén laboral

Un cop llegit el temari, us toca posar-vos en la pell de 'entrevistador. Primer us posareu en la
pell de la direccié de I'Esplai Gelida, i uns altres fareu de vosaltres mateixos quan us aneu a
entrevistar per aconseguir la feina per aquest estiu. | després farem intercanvi de rols!

Endrevista de treball
Joe de. rof

«gIMULACRE”
" ‘

¢ A

Marca com a
completada

v

Tornar a Lligd
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Annex 2. Padlet

:Padiet

Karina Ferrando + é « un minut

@Q Que és per vosaltres 'emprenedoria?
Comparteix les teves idees i comenta els altres!
& Andnim =

¢ Anodnim * @ Anodnim

Guillem Prades

Amélia Gomez

Iker Aguayo

VL

Ambicid . ] 4

Es l'accio de pensari ?
¥ organitzar idees per fundar \

una empresa 0 negoci \ :
& Andnim -
Ilenia Jesus

< Anodnim *

Guillem Prades o

# Anodnim

Amelia Gomez

e .
& Andnim £ Anodnim
Ilénia jesus L] Aitor Fajardo

£ Anénim

Jan Palomera

Fer coses per aconseguir els
teus objectius.

Perseverancia =z
2 2 Andnim
Lhoussine

Concentracio i paciéncia per
tenir una idea innovadora i
tirar endevant els teu propis
mitjans de projecte

& Anonim

Lhoussine

$

€ Andnim

Lhoussine

Donar bon exemple a la teva
familia

millorar la teva vida

plantejar-te un bon futur

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024

‘¢ Andnim * & Andnim

Guillem Prades

Ameélia Gomez

Forma de vida

]

# Anonim =

Iker Aguayo & Andnim
Aitor Fajardo

nte

E

]
& Andnim

< Anénim Iker Aguayo

Guillem Prades

]

< Anodnim
Disciplina Lhoussine
E
< Anénim

Guillem Prades

Créixer i arribar on i vols

< Anodnim

Lhoussine

Fer el teu propi negoci.
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Annex 3. Kahoot

Quin és el document imprescindible per cercar feina?

©0®

J0B SEARCH

o\ M@y

A El curriculum 4 L'informe de vida laboral

@ La carta de presentacié B Cap de les anteriors

El curriculum, és una radiografia de la nostra formacié, experiéncia laboral i competéncies que tenim.

0®

€ Verdadero A Falso

Es obligatori posar foto al curriculum?

©0®

@ Es opcional, depén del teu criteri posar-la o no.

H Cap de les anteriors
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Quin és el segon pas de la cerca d'ocupacié g

16

A El procés de cerca & L'entrevista

@ El procés de seleccio

El procés de seleccié comeng¢a amb un primer contacte a través d'una carta de presentacio.

(")

€ Verdadero

A banda de I'entrevista de treball, quines altres proves es poden realitzar durant el procés de seleccié?

(")

A Psicotécniques € Personalitat

@ Professionals B Totes les anteriors
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Si has enviat la teva candidatura a una empresa i no has obtingut cap resposta, pots enviar una carta de presentacio...

®
[0)
§

A d’autocandidatura ¢ de recordatori i actualitzacié de dades

¥
S _'_ -
@ de resposta a un anunci i H en una altra llengua
| |

T

Quan I'entrevistador fa preguntes concretes, pero deixa algunes preguntes obertes, es tracta d'una...

(e ]:)

20

)
/Al

A entrevista dirigida 4 entrevista grupal

@ entrevista semidirigida H entrevista final
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Annex 4. Examen

0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quin és el primer pas en el procés de cerca d'ocupacié?

O  Fer entrevistes de treball.
O  Elaborar el curriculum vitae.
O  Contactar amb empreses aleatoriament.

O Buscar anuncis de treball en el diari.

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024
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0% COMPLET

<
Questionari final
Es el moment de comprovar quant heu aprés.
Quina afirmaci6 és certa respecte al procés de cerca d'ocupacié actual?
O La majoria de curriculums s'envien encara en format fisic a les empreses.
O Nomeés es poden utilitzar portals d'ocupacié especialitzats per cercar feina.
O La cerca d'ocupacio s'ha digitalitzat i es pot fer a través de portals especialitzats i
xarxes socials.
O L'Unica manera eficag de trobar feina avui en dia és mitjangant contactes
personals.
0% COMPLET
<

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quina és la finalitat del curriculum vitae (CV)?

O  Demostrar la idoneitat de la candidatura a un lloc de treball.
O  Detallar cada experiencia laboral amb profunditat.
O Llistar totes les persones conegudes a |'empresa.

O Presentar-se a qualsevol tipus de treball, sense especificar.

CURS 2023/2024
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0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quin dels seglients elements NO s’aconsella incloure en el CV?

O  Fotografia.
O Dades personals.
O Historic de totes les adreces de correu electronic.

O Formacié académica.

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024

0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quin tipus de carta de presentacié s'utilitza quan es respon a una oferta d’ocupacié
publicada?

O De recordatori i actualitzacié de dades.
O D'autocandidatura.
O  De resposta a un anunci.

O  Genérica per a qualsevol posicié.
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0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quina estratégia es recomana si una empresa no ha respost a la teva candidatura
inicial?

O Trucar a I'empresa cada dia fins a obtenir una resposta.
O  Oblidar I'oportunitat i no insistir.

O Enviar una carta de recordatori i actualitzacié de dades.

O Enviar una carta de queixa.

0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Queé es valora normalment en una persona candidata durant el procés de selecci6?

O Nomeés I'experiencia laboral anterior.
O Les competéncies personals i professionals
O Elnombre d'amistats dins de I'empresa.

O L'aspecte fisic.
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0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quin consell NO es dona per crear un bon curriculum?

O  Sigues breu.
O Utilitza i destaca paraules clau.
O Inclou detalls innecessaris.

O Adapta-ho a les empreses.

0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quina és la finalitat de la carta de presentaci6?

O Donar una primera imatge important i destacar els punts forts del candidat.
O  Llistar totes les experiéncies laborals passades.
O Informar sobre les demandes salarials.

O Detallar els hobbies i interessos personals.
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0% COMPLET

<
Questi i final
Es el moment de comprovar quant heu aprés.
Quina caracteristica NO es considera important a I'hora de redactar una carta de
presentacié?
O Brevetati claredat.
O Us correcte del llenguatge.
O Incloure quantes més dades personals millor.
O  Despertar l'interés del lector.
0% COMPLET
<

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

L'entrevista semiestructurada és...

O  Onl'entrevistador o entrevistadora fa preguntes concretes i molt especifiques a
I'entrevistada o entrevistat, donant-li poc marge per a les respostes.

O Onl'entrevistador fa preguntes concretes, perd deixa algunes preguntes obertes
perqueé l'entrevistat pugui expressar-se de manera lliure i espontania. Amb aquest
procediment |'entrevistador pot observar com s'organitza mentalment I'entrevistat.

O On es convoquen entre sis i deu persones candidates per a participar en la
simulacié d'una situacié en la qual es debat i s'extreuen conclusions al voltant d'un
tema. L'objectiu d'aquesta entrevista és obtenir informacié sobre el comportament i les

competencies interpersonals dels candidats i candidates.

O  Cap de les anteriors.

CURS 2023/2024
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0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Quines sén les fases d’'una entrevista?

O Presentacio.
O Desenvolupament.
O  Tancament.
O Totes les anteriors.

Acabar Prova

0% COMPLET

Questionari final

Es el moment de comprovar quant heu aprés.

Per superar una entrevista amb éxit quin aspecte s'ha de tenir en compte?

O Preparar preguntes per fer a I'entrevistador.
O Mostrar problemes de disponibilitat.
O Semblar poc responsable i/o dinamic.

O Mostrar poca confianga en tu mateix.

CURS 2023/2024
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Annex 5. Enquesta alumnes

=

? L e 3
1+ P8

Introduccié al mdn laboral

Feedback de la implementacia de la nova metodologia.

kferrandi@xbec.cat Canvia de comple &

B3 Mo compartit

* Indice que la pregunta és obligataria

Qué t'ha semblat aguest projecte? *

La vostra resposta 0

Com creus que ha afectat al teu aprofitament de |'assignatura? *

O He aprofitat més el temps a l'aula, realitzant totes les tasques proposades,
O He perdut més el temps & 'aula, ja gue m°ha fet distreure’'m | desconnectar.

O Mo ha afectat en res, segueio igual.

| al teu interes? *

O M'ha despertat interés i ganes de treballar en totes les tasques proposades,
O Na ha acabat d'interessar-me.

O Ha he trobat malt avorrit.

Consideres que has aprés? ”

O 5i, tine la sensacic d'haver aprés i no d'haver memeritzat wns continguts només per
un examen.

O 5i, perd no trobo diferéncies a |a resta de claszes amb una metodologia més
tradicianal.

O Mo he aprés res, o quasi res.

Padries dir qué és el que més t'ha agradat? *

La vostra resposta 0

Podries dir qué és el que menys t'ha agradat? *

La vostra resposta 0

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024

ebeep
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Com ha repercutit a |a teva actitud en comparacié amb la que tens a la resta *

de classes més tradicionals?

O La meva motivacid | participacia s'han vist millorades, donat que & la resta de classes

tendeixo a desconnectar iamb aguesta activitat he participat tota 'estona,

La meva motivacia | participacia s'han vist empitjorades, donat que a la resta de
O classes estic concentrat i fent les tasgues i amb aguesta he desconnectat molt i no
he fet res o guasi res.

O Mo he vist cap canvi en la meva actitud, la meva motivacid i participacic sdn com
sempre,

Quan havies de venir a les "noves" classes d'emprenedoria; *

O enia amb ganes,
O Wenia amb les mateixes ganes de sempre,

O “enia amb menys ganes.

Tornaries a repetir |'activitat amb altres continguts? *

Q =i
O Mo,

Quin és el teu nivell de satisfaccic de I'activitat? *
O Mult satisfet,

() satisfet.

O Poc satisfet,

O Gens satisfet,

T'agradaria afegir algun comentari? *

La vostra resposta 0

m Esborra el formulari

Mo enviis mal contragenyes a través de Formularls de Google.

Telermatica Educativa de Catalurya, Inferma & us

Anuast formulan #ha creat ding del domind XTEC - Xars;

Google Formularis

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024
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Annex 6. Graella d’'observacions

KARINA FERRANDO ORTIZ
CURS 2023/2024

ABANS DE LA INTERVENCIO DURANT LA INTERVENCIO
Data de la sessid 27/02/24 | 04/03/24 | 05/03/24 | 11/03/24 | 12/03/24 | 18/03/24 | 19/03/24 | 02/04/24 | 08/04/24 | 09/04/24 | 15/04/24 | 16/0a/24 | 22/04/24
Lalumnat intervé en
I'activitat que es fa a X X X X X X X X X X
classe
Lalumnat fa
preguntes a la docent X X X X X X X X
de 'aula
Lalumnat esta fent
deures d’altres X X
assignatures
Lalumnat utilitza el
chromebook per
coses que no tenen X X X X X X X X X
res a veure amb
I'assignatura
La docent ha de
. . X X X X X X X X X
demanar silenci
La docent ha de fer
sortir de la classe a X X
algun alumne
Annex 7. Matriu de dades
Grup classe
Resultats Resultats
académics académics Variacio Variacio %
(pre-test) (post-test)
Alumne 1 4,7 6 1,3 28%
Alumne 2 6,6 7 0,4 6%
Alumne 3 7,9 9,3 1,4 18%
Alumne 4 8,2 9,5 1,3 16%
Alumne 5 0 0 0 0%
Alumne 6 7 9 2 29%
Alumne 7 4,5 5,1 0,6 13%
Alumne 8 5,1 6,2 1,1 22%
5,85 6,6 1,2 17%
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Annex 8. Taules, grafics i il-lustracions

Grafic 1
Resultats post-test

| al teu interés?

@ M'ha despertat interés i ganes
de treballar en totes les tasques
proposades.

No ha acabat d'interessar-me.

@® Ho he trobat molt avorrit.

Grafic 2
Resultats post-test

Com ha repercutit a la teva actitud en comparaciéo amb la que tens a la
resta de classes més tradicionals?

@ La meva motivacié i participacio s'han
vist millorades, donat que a la resta de
classes tendeixo a desconnectar i amb
aquesta activitat he participat tota
I'estona.

La meva motivaci6 i participacié s'han
vist empitjorades, donat que a la resta
de classes estic concentrat i fent les
tasques i amb aquesta he desconnectat
molt i no he fet res o quasi res.

@ No he vist cap canvi en la meva actitud,
la meva motivacié i participacié sén com
sempre.
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Grafic 3
Resultats post-test
Tornaries a repetir 'activitat amb altres continguts?

o si
No.

Annex 9. Marc normatiu

La Llei 12/2009, del 10 de juliol, d'educacié (LEC) estableix com a objectiu curricular
capacitar els alumnes per a I'analisi critica dels mitjans de comunicacio i de I'Us de les noves
tecnologies. Per altra banda, la Llei de la comunicacié audiovisual de Catalunya, com la Llei
d’educacio, estableix com a dret I'assoliment de “la maxima competéncia comunicativa, tant

la comprensiva com I'expressiva”, en 'ambit audiovisual i en les TIC.

La innovacié pedagogica, que afecta als processos d’ensenyament i aprenentatge, ha de
donar resposta, segons el Departament d’Educacié (2017) “a una demanda social objectiva i
alhora compatible amb el marc dels valors i principis rectors que estableix la Llei d’Educacio

de Catalunya”.

La Llei 12/2009, del 10 de juliol, d'educacié (LEC) també fa referéncia a I'actualitat quan
comenta que “la innovacid s’identifica amb nous recursos, eines i practiques pedagogiques
adrecades a desenvolupar les competéncies que I'alumnat necessita per al seu éxit personal,

académic i professional. En termes generals, aquestes practiques s'emmarquen en models
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pedagogics que situen 'alumnat com a actor principal del seu aprenentatge i que atorguen

al professorat el rol de motor i guia de I'alumnat durant aquest procés”.

L'article 21 de la Llei 12/2009, del 10 de juliol, d'educacio (LEC), també regula que I'alumnat
de Catalunya té dret a ser educat en el discurs audiovisual. En conseqiiéncia, cal orientar els
curriculums també per capacitar els alumnes per a lanalisi critica dels mitjans de

comunicacio i I's de les noves tecnologies.

En concret, el Programa Educatiu de Centre, estableix a I'apartat 4.1.8. I'impuls a les noves
tecnologies, on es promou l'aplicacié de les TIC i la comunicacié com a recurs didactic que ha
de canviar la relacié professorat-alumnat i la forma de construir coneixements per part

d’aquests (Institut Gelida, 2018).

D’acord amb tot I'anterior, podem dir que implementar la metodologia de la gamificacio,
fent servir les TIC, a I'assignatura optativa d’emprenedoria a tercer d’ESO de I'Institut Gelida,
es considera adequat i esta totalment recolzat per la llei educativa vigent i pels documents

del centre.

Annex 10. Situacio d’aprenentatge

Situacio d’aprenentatge:

Titol

Introduccié al mén laboral

Curs (nivell educatiu) 3r d’ESO

Area / Matéria / Ambit | Emprenedoria

Temporalitzacié 7 hores

Autoria Karina Ferrando

! Les situacions d’aprenentatge sén els escenaris que l'alumnat es troba a la vida real i que els centres educatius poden
utilitzar per desenvolupar aprenentatges. Plantegen un context concret, una realitat actual, passada o previsible en el futur,
en forma de pregunta o problema, en sentit ampli, que cal comprendre, i a la qual cal donar resposta o sobre la qual s’ha
d’intervenir. Es en la seva resolucié que I'alumnat assoleix les competéncies. Annex 5. Aprenentatge basat en situacions.
Sén propostes pedagogiques orientades al desenvolupament de les competencies.
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DESCRIPCIO (context + repte)
Per qué aquesta situacié d’aprenentatge? Esta relacionada amb alguna altra? Quin és el context??

Quin repte planteja??

Aquesta situacid d'aprenentatge proporciona a I'alumnat les eines i habilitats necessaries per ingressar amb éxit al moén laboral.
A través de diverses sessions, 'alumnat aprendra a redactar el seu propi curriculum i la seva carta de presentacid, a utilitzar les
eines necessaries per trobar feina i a preparar-se per a entrevistes laborals. Mitjangant un seguit de reptes com la creacio i
millora de documents, I'alumnat desenvolupara les seves habilitats de comunicacid i presentacio personal. Aquesta unitat és
fonamental perque I'alumnat s’introdueixi al mén laboral i adquireixi competéncies clau per al seu futur professional, aprenent

eines per a destacar en el mercat laboral actual.

COMPETENCIES ESPECIFIQUES DE LES AREES O MATERIES
Amb la realitzacié d’aquesta situacié d’aprenentatge s’afavoreix I'assoliment de les competéncies

especifiques de les arees o mateéries seglients:

Area o matéria Competeéncies especifiques

Emprenedoria Competencia especifica 1

Analitzar i valorar aptituds, reconeixent les fortaleses i debilitats propies i dels altres, gestionant de
forma eficag les emocions i destreses necessaries per promoure una actitud vital emprenedora davant
entorns incerts, canviants i globalitzats, amb la creacié d’un projecte personal que generi valor per als

altres.

Emprenedoria Competeéncia especifica 2
Col-laborar eficagment amb altres persones i constituir dinamiques de treball en diferents contextos,
utilitzant estrategies de formacié d’equips des del dialeg, I'equitat, el respecte a la diversitat i la inclusio

per desenvolupar idees emprenedores.

Emprenedoria Competeéncia especifica 4
Analitzar i contrastar informacié de diferents fonts i suports, a través de métodes de recerca, amb rigor i

sentit critic, per detectar necessitats i oportunitats en un mén global i divers.

2 Context: conjunt de circumstancies que expliquen un esdeveniment o una situacié i que envolten un individu, un col-lectiu
0 una comunitat, etc.

% Un repte és un desafiament que sorgeix d’una pregunta, un problema, un cas, una polémica, una recerca, un encarrec, un
projecte, un servei..., situat en un context. Resoldre’l implica mobilitzar sabers i connectar accions a partir dels quals es
desenvolupen capacitats personals.
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COMPETENCIES ESPECIFIQUES DE LES COMPETENCIES TRANSVERSALS

Amb la realitzacié d’aquesta situacié d’aprenentatge s’afavoreix I'assoliment de les competéncies

especifiques transversals seglients:

Competéncia transversal*

Competeéncies especifiques

Competeéncia

emprenedora

e Avaluar les fortaleses i debilitats propies fent Us d’estratégies d’autoconeixement i
autoeficacia, comprendre els elements fonamentals de I'economia i les finances i aplicar
coneixements economics i financers a activitats i situacions concretes, utilitzant habilitats que
afavoreixin el treball col-laboratiu i en equip, per reunir i optimitzar els recursos necessaris que

portin a I'accié una experiéncia emprenedora de valor.

Competeéncia personal, social

i d’aprendre a aprendre

e Reconeix i respecta les emocions i experiéncies dels altres, participa activament en el treball
en parelles, assumeix les responsabilitats individuals assignades i utilitza estratégies
cooperatives dirigides a la consecucio d’objectius compartits.

e Fa autoavaluacions sobre el seu procés d’aprenentatge, buscant fonts fiables per validar,

sustentar i contrastar la informacié i per aconseguir conclusions rellevants.

Competeéncia digital

® Fa cerques avangades Internet atenent a criteris de validesa, qualitat, actualitat i fiabilitat,
seleccionant-les de manera critica i arxivant-les per recuperar, referenciar i reutilitzar aquestes
cerques respecte a la propietat intel-lectual.

e Gestiona i fer Us del seu propi entorn personal digital d’aprenentatge permanent per
construir nou

coneixement i crear continguts digitals, mitjancant estratégies de tractament de la informacié i
I'ds de diferents eines digitals, seleccionant i configurant la més adequada en funcio de la tasca
i de les seves necessitats en cada ocasid.

® Participa, col-labora i interactua mitjancant eines i/o plataformes virtuals per comunicar-se,
treballar col-laborativament i compartir continguts, dades i informacid, gestionant de manera

responsable les seves accions, presencia i visibilitat a la xarxa i exercint una ciutadania digital.

Competencia ciutadana

e Reflexiona i dialoga sobre valors i problemes etics d’actualitat, comprenent la necessitat de
respectar diferents cultures i creences, cuidar l'entorn, rebutjar prejudicis i estereotips, i
oposar-se a qualsevol forma de discriminacio i violencia —incloent-hi la violéncia masclista,

LGTBI-fobica, racista o capacitista— o fonamentalisme ideologic.

* Competéncia digital, competéncia emprenedora, competéncia ciutadana i competéncia personal, social i d’aprendre a

aprendre.
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OBJECTIUS D’APRENENTATGE | CRITERIS D’AVALUACIO

Objectius d’aprenentatge®
Que volem que aprengui I'alumnat i per a que?
CAPACITAT + SABER + FINALITAT

Criteris d’avaluaci6®
Com sabem que ho ha aprés?
ACCIO + SABER + CONTEXT

1. l'alumnat identifica almenys 3 punts fortsi 3
punts febles relacionats amb les seves habilitats
i experiencia laboral, argumenta la seva
seleccio i reflexiona sobre com impactaran en la

cerca de feina.

1.2 Utilitzar estratégies d’analisi raonada de les fortaleses i debilitats
personals, socials, academiques i professionals, aixi com la iniciativa i
creativitat propia i dels altres.

4.2 Identificar, amb sentit critic, necessitats i oportunitats presents en

I'ambit personal, social, cultural, artistic i economic.

2. l'alumnat segueix les pautes mostrades a la
demostracié per a redactar un curriculum i una

carta de presentacio clars i estructurats.

2.1 Posar en practica habilitats socials, de comunicacié oberta, motivacio,
lideratge i de cooperacié tant de manera presencial com a distancia en
diferents contextos de treball en equip per desenvolupar idees
emprenedores.

1.1 Crear un projecte personal original i generador de valor per als altres
amb una projeccio emprenedora, partint de la valoracid critica sobre les

propies aptituds i adaptant-se a entorns globals.

3. Els curriculums i les cartes de presentacio
creats pels alumnes sén especifics per a una
oferta laboral concreta i mostren coheréencia i

logica.

2.1 Posar en practica habilitats socials, de comunicacié oberta, motivacio,
lideratge i de cooperacid tant de manera presencial com a distancia en
diferents contextos de treball en equip per desenvolupar idees
emprenedores.

1.1 Crear un projecte personal original i generador de valor per als altres
amb una projeccid emprenedora, partint de la valoracid critica sobre les

propies aptituds i adaptant-se a entorns globals.

4. Els alumnes presenten els seus documents
de forma clara i segura, destacant els punts
forts i relacionant-los amb els requisits de la

oferta laboral.

2.1 Posar en practica habilitats socials, de comunicacié oberta, motivacio,
lideratge i de cooperacid tant de manera presencial com a distancia en
diferents contextos de treball en equip per desenvolupar idees
emprenedores.

2.2 Formar equips de treball mixtos basats en el dialeg, I'equitat, el
respecte a la diversitat i la inclusid, partint de la identificacio dels recursos
humans necessaris i visualitzant les metes comunes per desenvolupar
idees emprenedores.2.2 Formar equips de treball mixtos basats en el
dialeg, I'equitat, el respecte a la diversitat i la inclusio, partint de la
identificacié dels recursos humans necessaris i visualitzant les metes

comunes per desenvolupar idees emprenedores.

® Les competéncies especifiques estan formulades de forma general i convé concretar-les per definir quins seran els
aprenentatges que s’adquiriran amb la realitzacid de la situacié d’aprenentatge. Aquesta concrecid ha de permetre formular
unes competencies propies de la situacié d’aprenentatge que sén I'equivalent dels objectius d’aprenentatge.

® Els criteris d’avaluacié es poden desplegar en indicadors. Un objectiu d’aprenentatge pot relacionar-se amb un, dos o més

criteris d’avaluacio.
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SABERS

Amb la realitzacié d’aquesta situacié d’aprenentatge es tractaran els sabers segiients:

Saber Area o matéria

1 | Realitzacié del projecte emprenedor Emprenedoria
- Valoracié del paper de I'empresa com a productora de béns i serveis, i com a generadora de

llocs de treball.

2 | Formacio i orientacié personal i professional cap a la vida adulta Formacio i Orientacio
- L'autoconeixement i I'autonomia personal en l'orientacié personal i professional cap a la vida | Personal i Professional
adulta.

- Utilitzacio de les habilitats socials i de comunicacio, d’organitzacio, planificacio i gestio en les
relacions amb els altres.

- L'exploracid de I'entorn de treball en les relacions laborals.

3 | Projecte personal, academicoprofessional i aproximacio a la recerca activa d’ocupacio Formacio i Orientacié
- Construccié d’un pla personal de recerca de feina en el mercat laboral: marca i segell personal, | Personal i Professional

CV, videocurriculum, entre d’altres.

4 | U'entorn com a font d’idees i oportunitats Emprenedoria
- Us d’estratégies de recerca, seleccié i gestié d’informacié procedent de fonts diverses de
I'entorn economic, empresarial, social, cultural i artistic, per informar la presa de decisions

emprenedores.

DESENVOLUPAMENT DE LA SITUACIO D’APRENENTATGE

Quines son les principals estratégies metodologiques que es preveuen utilitzar? Quins tipus

d’agrupament realitzarem? Quins sdn els principals materials que necessitarem? Etc.

— Les principals estratégies que utilitzarem son:
- Pluja d’idees: Utilitzarem aquesta técnica en les diverses fases dels reptes per estimular la creativitat i la generacié
d'idees innovadores entre |'alumnat.
- Laprenentatge basat en problemes (ABP): La realitzacié del curriculum, de la carta de presentacio i els role-play
d’entrevista laboral, apropen I'alumnat al qual es trobaran quan comencin el procés de cerca d’ocupacio.
- Avaluacio continua: Per part del professorat, per reflexionar sobre |'aprenentatge individual i col-lectiu.
— Pel que fa al tipus d’agrupament, farem petits grups de 2 persones, a la sessio del role-play. La resta de tasques es

desenvolupen i presenten individualment.
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— Els principals materials que necessitarem inclouen:

- Ordinadors pel projecte.

- Programes d'edicio de text, presentacions multimédia i eines de disseny grafic.

- Espais en linia per al treball col-laboratiu (com ara Google Classroom).

- Web on es realitzaran gran part de les tasques.

ACTIVITATS D’APRENENTATGE | D’AVALUACIO

Activitat

Descripcio de I'activitat d’aprenentatge i d’avaluacio

Temporitzacié

Activitats inicials
Que en sé?

Activitat 1 Grup de discussio.

S’hauran de registrar a la web www.apunts.online, per realitzar l'activitat.

Resolucié individual.

En aquesta activitat I'alumnat haura de donar resposta a tres preguntes:

- Que és per vosaltres 'emprenedoria?

- Qué en penseu de les classes d’emprenedoria?

- Us proposo aprendre el seglient tema mitjangant un joc. Estarieu disposats a
acceptar el repte?

1h

Activitats de
desenvolupament
Queé estic aprenent?

Activitat 2 No busquis feina

L'activitat es realitza des de la web www.apunts.online.

Resolucié individual.

Lectura del temari 1.1: La cerca d'ocupacié i de I'article No busquis feina. Un cop
finalitzades les lectures hauran de respondre un quiestionari amb preguntes

relacionades amb l'article.

Activitat 2 Crea el teu curriculum

L'activitat es realitza des de la web www.apunts.online.

Resolucié individual.

Lectura del temari 1.2: El Curriculum i visionat del video

© CREA TU CURRICULUM VITAE: Consejos para hacer tu CV paso a paso
Hauran d’elaborar el seu curriculum i entregar-ho en format pdf, seguint les

recomanacions donades a l'aula.

Activitat 3 Elabora la teva carta de presentacio
L'activitat es realitza des de la web www.apunts.online.
Resolucié individual.
Lectura del temari 1.3: La carta de presentacid i visionat del video
© CREA TU CARTA DE PRESENTACION: Consejos para crear tu carta paso a paso

Hauran de fer una carta de presentacid en resposta a un anunci, i entregar-la en
format pdf.

1h

1h

1h
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Activitats de Activitat 4 Role-play: simulacre! 1h
sintesi i
estructuracio
Queé he apres de

L'activitat es realitza des de la web www.apunts.online.

Resolucio en parelles.

nou? Lectura del temari 1.4: Uentrevista de treball

Individualment es preparen les entrevistes laborals per al role-play que realitzaran.
Hauran de preparar la part de I'entrevistador i de I'entrevistat.

Activitat 5 Kahoot: ens introduim al mdn laboral 1h
Resolucié individual.

Al Google Classroom trobaran el seglient enllag per accedir al kahoot emprenedoria.

Aquesta activitat serveix per repassar els continguts treballats a les anteriors sessions

i a cada pregunta ens aturarem per anar comentantant els resultats.

Activitats Activitat 6 L'examen. 30 min
d’aplicacié i
transferéncia
Com sé que ho he

La prova final es realitza des de la web www.apunts.online.
Resolucié individual.

apres? Es I’hora de demostrar qué han aprés al llarg de totes les activitats al giiestionari final.

Activitat 7 Feedback. 30 min
Resolucié individual.

L'alumnat haura de respondre una enquesta final per valorar qué li ha semblat la
situacio d’aprenentatge en conjunt. Tindran el seglient enllag publicat a Google

Classroom: Feedback - Introduccié al mon laboral

BREU DESCRIPCIO DE COM S’ABORDEN ELS VECTORS’ EN AQUESTA SITUACIO D’APRENENTATGE

En la situacié d'aprenentatge presentada, els vectors del curriculum d'educacié basica s'aborden de la manera seglient
manera:
- Aprenentatges Competencials: L'alumnat aplica el coneixement teoric d'economia en un context practic,
desenvolupant les eines i documents necessaris per a la introduccid al mén laboral.
- Perspectiva de Génere: El projecte promou la igualtat de génere, assegurant que totes les veus siguin escoltades i
valorades en el desenvolupament dels reptes.
- Universalitat_del Curriculum: La inclusié és clau, i tots els estudiants sdn encoratjats a participar, respectant la

diversitat i les necessitats individuals.

7 1. Aprenentatges competencials. 2. Perspectiva de génere. 3. Universalitat del curriculum. 4. Qualitat de I'educacié de les
llenglies. 5. Benestar emocional. 6. Ciutadania democratica i consciéncia global.
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http://www.apunts.online
https://apunts.online/courses/secrets-of-creating-3d-environments/lessons/modul-1-ens-introduim-al-mon-laboral/topics/1-4-lentrevista-de-treball/
https://create.kahoot.it/share/emprenedoria/185e65fc-fba0-4f39-a82c-25c9f91af01a
http://www.apunts.online
https://apunts.online/courses/secrets-of-creating-3d-environments/lessons/modul-1-ens-introduim-al-mon-laboral/quizzes/questionari-final/
https://docs.google.com/forms/d/11IcbvdD5VSs6TiV7fMC9BQU0cQrq2grLN0EX8nULQY4/edit
https://projectes.xtec.cat/nou-curriculum/educacio-basica/#sis-vectors

US DE LA GAMIFICACIO COM A MILLORA DE LA MOTIVACIO KARINA FERRANDO ORTIZ
EN UENTORN EDUCATIU A EDUCACIO SECUNDARIA CURS 2023/2024

- Qualitat de I'Educacid de les Llengiies: La capacitat d'expressid i comprensié en llenglies es fomenta a través de la
redaccio del curriculum i la carta de presentacid, i en la participacié en les entrevistes.

- Ciutadania, Democratica i Consciéncia Global: Els reptes els faran reflexionar en quin punt es troba el mén laboral, i a

afrontar amb garanties els reptes i oportunitats que ofereix el mén hiperconnectat i global actual.
- Benestar Emocional: Treballar en parelles al role-play permet un aprenentatge col-laboratiu que fomenta la confianga

i el suport mutu, essencial per al benestar emocional dels alumnes.

MESURES | SUPORTS UNIVERSALS®

Aprenentatge cooperatiu: I'alumnat, tot que les activitats a entregar sén individuals podran contrastar la informacié els
uns amb els altres, d'acord amb els indicadors que estableix el/la docent i consensuant les caracteristiques basiques que
tindra cada repte.

Aprenentatge basat en problemes: I'alumnat s’enfrontara a una oferta laboral que podria ser real, i haura de posar en
practica les seves habilitats per I'entrevista del role-play.

Treball en I'entorn proper: l'oferta laboral proposada és del seu poble i els ajudara a reflexionar sobre la realitat
empresarial i emprenedora del territori on viuen.

Avaluacié formativa i formadora.

8 Les mesures i els suports universals sén els que s’adrecen a tot 'alumnat. Han de permetre flexibilitzar el context
d’aprenentatge, proporcionar als alumnes i als docents estrategies per minimitzar les barreres d’accés a 'aprenentatge i ala
participacié que es troben a I'entorn, i garantir la convivencia i el compromis de tota la comunitat educativa.
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https://xtec.gencat.cat/ca/curriculum/diversitat-i-inclusio/mesures-i-suports/universals/

