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1. INTRODUCCIO

1.1. Justificacio del treball

Perque triar la gamificacié com a objecte i eix vertebrador del TFM? Siguem sincers, la
gamificacié esta de moda. Perd és una cosa nova? L'estem inventant en “lactualitat’?
L’aprenentatge a través del joc, esta present en I'espécie humana i en d’altres especies animals
des de sempre. Incloure I'aprenentatge dins d’'un context ludic de joc, permet crear un entorn de
satisfaccié en el que no hi hagi por a equivocar-se, en el que les accions de prova i error es
visquin d’'una manera motivadora, a on s’afavoreixin les estrategies de treball en equip i es
fomenti la creativitat. Aquest ambient ludic es viu i es conserva en I'espécie humana fins a certa
edat, perd s’observa que es va perdent a mida que ens anem fent grans, quan la formacié es
torna més formal i es tendeix cap a aspectes més conceptuals de I'ensenyament.

Actualment, s’esta tendint a retornar a
aquesta gamificacio i al treball a través de jocs als
centres, per tal d’aconseguir un clima propici per
'aprenentatge, i no em puc estar d’il-lustrar
aquest paragraf amb un gran dibuix de Joan Turu
(ll-lustracié 1) [1]. Pero esta conforme i d’acord
tota la comunitat educativa en aquesta
tendéncia? Quan entres a un cenire, la
gamificacio, juntament amb la programacié per
projectes, sempre esta en la boca d’algun docent,
o és el nucli de qualsevol conversa esporadica.
Quan sents parlar del tema, trobes opinions de
totes menes, alguns/es ho veuen com la solucié
als problemes d’aprenentatge dels/les alumnes,
com la sortida a I'absentisme i la poca motivacio.
Per daltres, és només una moda passatgera

més, que no dona els resultats idonis i es II-lustracié 1: Dibuix Joan Turti
decanten més per una educaci6 més
“tradicional’...

En el master, I'estudi i 'aplicacié de la gamificacio, la ludificacié i el treball cooperatiu,
també han estat un objectiu important, perd realment, tenir una opinié formada i ferma sobre la
gamificaci6 és dificil. Sempre sorgeixen dubtes dificils de solucionar: realment s6n equiparables
els resultats obtinguts amb la gamificacié6 que amb I'ensenyament tradicional? S’aconsegueix
una motivacié més gran dels/les alumnes? S’inculca I’ “aprendre a aprendre” d’'una manera més
fiable? Tot és gamificable? Es una solucio6 per a tots/es els/les alumnes? Quina és I'educacio real
que volem pels nostres infants i adolescents?

Aquestes junt amb moltes d’altres preguntes venen al cap de molts docents quan pensen
en gamificacié i aquest és un motiu suficient com per voler indagar i investigar sobre el tema.

1.2. Objectius
El treball que teniu entre mans pretén mostrar a petita escala el funcionament real de
'aprenentatge a través del joc, perseguint els seglents objectius:

= Comprovar els efectes de la gamificacié en I'aprenentatge, programant i implantant
la gamificacié complerta d’'una Unitat Didactica, assegurant que es tracten totes les
competéncies i conceptes inclosos en la Unitat Didactica convencional.

= Estudiar els resultats obtinguts amb I'aplicacié de cada metodologia i comparar-los.

= l|dentificar empiricament els punts forts i els punts febles de cada una de les
metodologies aplicades.

= Valorar els efectes de la gamificacié en els resultats obtinguts.
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1.3.Metodologia

La metodologia seguida per a I'execucié i redaccié d’aquest treball ha estat:

= Recerca bibliografica sobre estudis de gamificacio, enfocats en la vessant d’aplicacié
d’aquesta gamificacié a l'aula.

= Redaccio i programacié de la Unitat Didactica (UD), a través de jocs, en un entorn
ludic, mantenint els mateixos objectius, continguts didactics i competéncies
treballades que en la Unitat Didactica realitzada de manera tradicional.

= Aplicacié al aula de la Unitat Didactica ludificada.

= Avaluacié dels continguts de la Unitat Didactica de la mateixa manera que la UD
“tradicional’”.

= Estudi dels resultats obtinguts.

= Definicié de punts febles i punts forts i conclusions.

2. ABAST i FASES DE DESENVOLUPAMENT

2.1.Recerca bibliografica. Justificaci6 teorica.

Per la realitzacié d’aquest treball, s’ha elaborat una recerca bibliografica enfocada a la
resolucié prévia d’algunes preguntes o qlestions per, d’aquesta manera, realitzar un enfoc
correcte tant a la programacio i implantacié de la UD a 'aula com en I'estudi en si. Les questions
que s’han plantejat resoldre amb les recerques bibliografiques soén:

= Qué és la gamificacid, la ludificaci6 i 'aprenentatge a través del joc? Definicions.
= Diferencies entre totes elles.

= Realitzacid6 d’estudis basats en Il'avaluacid de resultats envers la gamificacio.
Conclusions extretes.

2.1.1. Definicions (gamificacio, ludificacioé i aprenentatge a través
del joc)

Respecte a les definicions, s’han trobat diferents arguments en la bibliografia per definir
cadascun dels métodes:

Com a primera definicié de gamificacid, curta, facil i concisa, es pren la d’Oriol Ripoll [2],
“La gamificaci6 és fer viure com una experiéncia de joc una activitat que no ho és”. Existeixen
altres visions més complertes com la del lloc web Educativa [3], “la Gamificacion es una técnica
de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin
de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos”

La conclusio extreta per Llorens Largo [4] després d’una extensa recerca bibliografica va
ser que “definimos la gamificacion (o ludificacidon) como el uso de estrategias, modelos,
dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el
propésito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través
de una experiencia ludica que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion.”

També es poden veure altres definicions d’antics estudiants de master com la de Llobet
Herranz [5], que defineix la gamificacié com ”"I'is de mecaniques de joc en entorns i aplicacions
no ludiques amb la finalitat de potenciar la motivacio, la concentracio, I'esforg, la fidelitzaci6 i
d’altres valors positius comuns a tots els jocs. Es tracta d’'una nova i poderosa estrategia per a
influir i motivar a grups de persones, en el cas de l'aula, als alumnes”
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Es troba també que gamificacié prové de I'anglés gamification, tot i que Fundeu [6]
proposa per aquesta traduccio millor la paraula ludificacio, per tant s’ha de concloure que aquests
dos mots sén sindnims, ja que en la bibliografia consultada no s’ha observat cap diferéncia
destacable en aquests.

D’aquesta manera i tenint en compte la bibliografia esmentada es defineix la gamificacio-
ludificaci6 com el conjunt de técniques, dinamiques, mecaniques o d’altres elements, que
permeten transformar una activitat no ludica, en una activitat motivadora i divertida, que propicii
la participacié i el desenvolupament de certes habilitats o coneixements. S’entenen com a
sindnims gamificacié i ludificacié al no trobar diferencies importants i notables entre aquests dos
termes a la bibliografia.

Pel que fa a 'aprenentatge basat en jocs (GBL), s’han trobat definicions com les d’Aula
planeta [7], “El aprendizaje basado en juegos o Game-Based Learning (GBL) consiste en la
utilizacion de juegos como vehiculos y herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilacién o la
evaluacion de conocimientos.”, o bé les de Gamelearn [8] “game-based learning es la técnica
utilizada en formacion en la cual los contenidos tedricos son presentados por medio de un
videojuego”, pel que observem que el GBL és la utilitzacié de videojocs o simuladors com a eines
d’aprenentgatge.

2.1.2. Diferéncies entre gamificacio-ludificacié i I'’Aprenentatge
basat en jocs (GBL)

Per tal d’exposar aquestes diferencies, s'utilitzara una imatge-infografia de Goiri [9], que
les il-lustra perfectament en la il-lustracié 2:

Aprendizaje
basado en Gamificacion
juegos

Existe la posibilidad de Perder puede o no ser

perder. posible porque el objetivo
es motivar a la gente para
que pase a la accién y

Consiste en el uso de
juegos y videojuegos con
fines diddcticos, en
confextos educativos.

El contenido es
normalmente fransformado
para adecuarse a la
historia y las escenas del
juego.

Los juegos tienen definidas
las reglas y los objetivos.

Consiste en el uso de
mecdnicas de juego en
entornos fradicionalmente
no ludicos.

Generalmente se afnaden
caracteristicas de los
juegos para el LMS
(Learning Management
System o Sistema de
Gestion del Aprendizaje)
u ofro sistema mds que
realizar cambios en el
confenido.

Puede ser una coleccién
de tareas con puntos o

una forma de recompensa.

realicen algo.

Que sea intrinsicamente
gratificante es opcional.

A veces simplemente
jugar el juego es
intrinsicamente
gratificante.

La retroalimentacién juega  La retroalimentacion juega
un papel muy importante.  un papel muy importante.

Fuentes: Gamificacion.org y The Wired Homeschool

Curso online: Gamificacion, cuando jugar es serio

Net W 15 in s emoetecningcomer

Il-lustracié 2: Infografia diferencies entre gamificacié i GBL [9]
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Com s’observa, la principal diferéncia entre la gamificacio-ludificacié i el GBL és com
s’usen els videojocs en la implantacié de la metodologia. En el GBL I'is de videojocs o jocs en
linia és el pilar fonamental. El seu Us ha de tenir un component gratificant i la sequiencia prova-
error (retroalimentacid) és fonamental. En canvi, la gamificacié és basa principalment en una
série de dinamiques de joc en el que s’atorguen punts amb la finalitat d’aconseguir un objectiu o
recompensa, en la que no existeix la possibilitat de perdre, sind nomeés la de seguir endavant a
un ritme més o menys gran.

2.1.3. Realitzacié d’estudis basats en l'avaluacié de resultats envers la
gamificacio i conclusions extretes

S’ha trobat molta bibliografia d’aplicacions de la gamificacié en diferents contextos, com
'empresa [10], les universitats [11], I'escola primaria [12] i la secundaria [5] [13] [14] [15], pero
ha costat més trobar estudis complerts comparatius entre dos sistemes o metodologies
d’ensenyament, o de l'avaluacié del funcionament real en els resultats académics de la
gamificacio.

Tot i aixd, s’han trobat tres articles destacables sobre investigacions dels estudis
realitzats sobre gamificacid i els seus resultats:

Perrota [16] va realitzar un estudi de 31 items o documents bibliografics sobre I'avaluacié
dels resultats a l'aula, amb els objectius de comprendre I'impacte i I'impacte potencial del
aprenentatge basat en jocs per als estudiants, descriure les implicacions per les escoles i els
estudiants i per identificar les preguntes que quedaven sense respondre en la seva investigacio.
Aquesta investigacio incloia items de la literatura d’estudis quantitatius, qualitatius o purament
especulatius, fent una distincié acurada sobre els articles amb molta qualitat, mitja o baixa. Pel
que fa al impacte en els estudiants, tot i que la manera, items i graus d’avaluacié en cada estudi
eren diferents va concloure que en quant al rendiment académic, cinc estudis van trobar algun
grau de millora, mentre 4 no van trobar cap impacte notable. Per tant no es podia aclarir aquest
punt, ja que segons Perrota, potser el fet d’avaluar tradicionalment podia afectar els resultats
versus l'avaluacié amb jocs. En canvi, els 5 estudis realitzats per mesurar la resolucié de
problemes i I'adquisicié de coneixement nou en els alumnes, van experimentar un grau de millora.
Pel que fa a la motivacié estudiantil, 6 dels 8 estudis encaminats a avaluar aquest factor van
trobar un grau de millora. Pel que fa al aspecte de génere, només 1 dels 4 estudis basats en
aquest aspecte va denotar una actitud més positiva envers el joc del sexe masculi, en canvi els
altres estudis no van detectar diferencies considerables. Respecte als docents, un dels estudis
citava que els docents eren reticents a implicar esforgos en aquesta metodologia perqué no
estaven convencuts del seu impacte. Perd un altre indicava que el 35% dels docents ja havien
usat components gamificats al aula i un 60% pensava fer-ho, per tal d’augmentar la motivacié del
alumnat. La darrera part del estudi la dedica a reflexionar sobre les implicacions de futures
investigacions, deixant clar, que s’hauria d’investigar més, entre d’altres coses, sobre com
afecten els factors socials, culturals i econdmics en les actituds cap al us de I'aprenentatge basat
en jocs.

Un altre estudi “Does gamification Works?” de Hamari [17], va examinar 24 estudis
empirics que pretenien respondre d’'una o altre manera la pregunta de si funcionava la
gamificacio, agrupant-los en diferents categories motivacionals. Els resultats obtinguts van ser
que en la majoria dels estudis revisats, la gamificacié produia efectes y beneficis positius. La
majoria trobaven resultats positius per algunes de les possibilitats motivacionals descrites i dos
els van trobar positius per a totes les categories de motivacio. La conclusié final de Hamari davant
la pregunta “Does gamification Works?” és que la gamificacié si funciona, perd amb excepcions
o observacions. El funcionament de la gamificacié depén de dos factors importats: el paper o
context de gamificacié i les qualitats dels usuaris.

Per ultim, Looyestyn [18] va realitzar un recerca bibliografia molt extensa, seleccionant
15 estudis de gamificacié per a la seva avaluaci6. D’aquests 12 van trobar efectes significatius
positius a favor de la gamificacio, ja que augmentava la participacié als programes en linia.

D’aquesta manera, es conclou que tot i que la linia de tendéncia de tots els estudis és
que la gamificacié aporta uns resultats positius significatius positius en quant a la motivacié del/la
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alumne/a, I'efecte envers a 'aprenentatge i els resultats obtinguts per aquests, no queda tan clar,
ni com els factors socials, econdmics, de sexe i generacionals afecten.

2.2.Plantejament de I’estudi

2.2.1. Descripci6 de I'estudi

L’'estudi que s’ha elaborat en aquest TFM correspon a l'aplicacié practica de la
gamificacié versus I'ensenyament tradicional, per tal d’analitzar els resultats obtinguts amb cada
meétode i poder extreure conclusions de com la gamificacié afecta en aquests resultats, i aixi
donar compliment als objectius redactats en el punt 1.2 d’aquest mateix projecte.

No és abast d’aquest estudi observar com afecta la gamificacié en I'absentisme, ja que
el nivell en que es realitza és d’ensenyament obligatori i totes les faltes d’assisténcia dels/les
alumnes es deuen a causes degudament justificades pels seus pares/mares o tutors/es legals.

2.2.2. Descripcio de l'escenari

L’escenari en el que s’ha implantat aquest estudi es podria resumir:

= Centre docent: Institut de 4 linies, situat a una poblacié d’'uns 57.000 habitants
aproximadament. Es un dels 5 centres d’ensenyament secundari publics de la
poblacid, a on també hi ha 4 centres d’ensenyament concertat i una escola en regim
de cooperativa en un nucli-barri allunyat de la poblacié. L’alumnat que hi acudeix és
de renda mitja-baixa, amb un % baix d’alumnat nouvingut. En la seva majoria son
alumnes que provenen dels centres publics de primaria adscrits al centre i que tenen
una pertinenga forta a la ciutat i al centre. No és un centre amb problemes
d’absentisme ni de conflictivitat importants.

= Temari: El temari objecte de 'estudi és la Unitat Didactica d’energia emmarcada dins
del Bloc curricular d’Electricitat de segon d’ESO, al segon trimestre de l'any. Es
l'ultima Unitat Didactica complerta que es realitza al trimestre i va precedida de la UD
de la Llei dOhm i I'aplicacié d’aquesta a circuits senzills.

= Temporitzacio: La temporitzacio total de la posada en practica de la Unitat Didactica
és de 5 sessions incloent la prova escrita.

= Espais i medis: Per I'aplicacié d’aquesta Unitat Didactica, s’han emprat en ambdds
linies I'aula de classe ordinaria per aquelles hores en que es concentra el grup sencer
i el taller de tecnologia per aquelles sessions amb grup desdoblat.

Els medis utilitzats han estat dels que disposa l'aula. Els alumnes no disposen
d’ordinadors individuals ni tauletes, aixi que els medis que s’usen en cada activitat
estan descrits a la graella de programacioé de la Unitat Didactica.

2.2.3. Descripcio del/les alumnes

L'estudi es realitza simultaniament a 2 linies de segon d’ESO, amb un total de 56
estudiants. En un dels cursos s’aplica la UD de manera el més tradicional possible i en I'altre la
mateixa UD gamificada.

De les 4 linies del centre de segon d’ESO, es van triar aquelles en que els/les alumnes,
durant el primer trimestre, havien tret resultats més similars, per poder partir d'una base més o
menys unitaria en I'estudi. D’aquesta manera es van seleccionar dues linies que s’anomenaran
Ai B al llarg de la memoria. Les seves caracteristiques principals (faula 1) sén:
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. . Mitjana global | Mitjana global
Grup Alumnes Noies Nois conceptes comportament
29 13 16 541126 924+1,5
Observacions:

En aquest grup trobem 5 alumnes del grup flexible, amb les segients particularitats:

- 3 alumnes amb dificultats d’aprenentatge i amb moltes faltes d’assisténcia a

A classe.

- 1 alumne amb trastorn de conducta. Sovint té conflictes amb un altre company
d’aquest grup flexible i s’esta estudiant per part del centre, canviar-lo de grup.

- 1 alumne amb Aspeger, que té unes capacitats d’aprenentatge molt altes, pero
que s’ha d’estar molt a sobre amb la seva conducta a classe.

Aquests ultims 2 alumnes acudeixen a classe sempre acompanyats d’una docent de
'EAP

27 15 12

4,63+2,6

8,67+29

Observacions:

En aquest grup trobem 3 alumnes del grup flexible, tots amb dificultats d’aprenentatge
i conductes disruptives. Assisteixen a classe sense suport de 'EAP.

Taula 1: Resum caracteristiques dels grups d'estudiants

Els resultats obtinguts per tots els/les estudiants durant el primer trimestre van ser els
inclosos als grafics del 1 al 8:

= GRUPA:

o

123 45 6 7 8 9 1011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Alumne

Nota
- N w B (6] [e)} ~ o] (o)

o

B Comportament  m Conceptes primer trimestre

Grafic 1: Resultats primer trimestre GRUP A
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Grafic 2: Comportament primer trimestre GRUP A
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Gréfic 3: Conceptes primer trimestre GRUP A
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Aprovat
59%

Grafic 4: Aprovats primer trimestre GRUP A
Amb l'estudi d’aquestes dades s’ha observat que el Grup A compta al primer trimestre
amb una taxa d’aprovats que ronda el 60%, concentrant-se les notes maximes entre el 6i el 7 i
les minimes per sota de 4. El comportament en la seva majoria és qualificat com a excel-lent,
detectant-se que no hi ha cap nota per sota de I'aprovat pel que fa a I'actitud.

= GRUPB:

WAL

1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

Nota
[ N w -y (9] (o)) ~ o] [(e)

o

Alumne

H Comportament  ® Conceptes primer trimestre

Grafic 5: Resultats primer trimestre GRUP A
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Grafic 6: Comportament primer trimestre GRUP B
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Grafic 7: Conceptes primer trimestre GRUP B
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Aprovat
52%

Grafic 8: Aprovats primer trimestre GRUP B

Pel que fa al grup B, la taxa d’aprovats ronda el 50%, concentrant-se les notes maximes
al 5,6y 8iles minimes per sota de 2. Per tant és un grup forga dividit, que compta amb alumnes
amb notes altes que fan pujar la mitja, perd hi ha forgca alumnes amb notes molt baixes. El
comportament en la seva majoria és qualificat com a excel-lent, i 'actitud disruptiva es centra en
alumnes concrets, que fins i tot tenen notes de suspens en aquest apartat.

2.2.4. Descripcio de les Unitats Didactiques aplicades.
Abans de passar a descriure les Unitats Didactiques aplicades, cal esmentar algunes
consideracions previes:

= Els objectius, continguts i competéncies treballades en ambdues unitats didactiques i
en cada sessi6 d’aquestes han estat els mateixos.

= Les Unitats Didactiques s’han realitzat de manera simultania als dos grups.

= No s’ha comunicat en cap moment que s’estava realitzant amb diferent metodologia
el temari als/les alumnes.

= Eldocent que ha impartit les dues Unitats Didactiques ha estat el mateix.

= La durada i els escenaris a on s’ha aplicat la UD en ambdds grups han estat els
mateixos.

= La decisi6 de quin grup rebia una metodologia o una altre es va fer de manera
aleatoria i per sorteig.

= Tots dos grups es van sotmetre al mateix examen final, per valorar el aprenentatge
obtingut en la UD.

2.2.4.1. Unitat Didactica convencional.

Aquesta Unitat Didactica s’ha programat i realitzat de la manera més convencional
possible. S’ha optat per incorporar classes magistrals a on el protagonisme principal el tenia el
docent. De cada sessio en derivaven uns deures per realitzar a casa i per realitzar de manera
obligatoria per la seglient sessio. Cal esmentar que aquesta és la metodologia que s’acosta més
a com realitzen normalment les classes els/les alumnes en aquesta assignatura i nivell al centre.
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2.2.4.2. Unitat Didactica gamificada.

La Unitat Didactica gamificada s’ha emmarcat i ambientat dins del mén d’'Star Wars,
anomenant-la vers als/les alumnes com ENERGY WARS.

Seguint els criteris observats en la bibliografia sobre la gamificacié es va preparar i aplicar
la Unitat Didactica de la segient manera:

= Aplicar mecaniques de joc en entorn no ludics: A la primera sessi¢ de la Unitat
Didactica es va comunicar als/les alumnes, que a partir d’aquell moment aquella
aula s’havia convertit en un joc, en una guerra de grups: ENERGY WARS.

A T'inici de cada sessi6 i per mantenir I'escenari del joc, els/les alumnes eren rebuts
per la projeccio a la pissarra de 'emblema del joc i posteriorment se’ls informava de
com estava la situaci6 i del que havien de fer en cada un dels “episodis”(sessions-
classes), amb les mitiques lletres i musica d’Star Wars (veure il-lustracio 3).

Serlen capagos d'entendre com

podien generar 'energia positiua
per véencer el "lado oscuig™

Il-lustracié 3: Presentacio Energy Wars

= Assignacioé de rols: Cada alumne pertanyia a un dels 9 grups de 3 aprenents
de Jedi i només un dels grups aconseguiria dominar I'energia i seria capag
d’aconseguir la recompensa final.

Els aprenents de Jedi no estaven sols en aquest cami, siné que eren guiats per la
“gran Jedi en proves”, que els ensenyaria el cami de I'energia.

Els grups es van realitzar tenint en compte 'atencioé a la diversitat i unificant en el
mateix grup tres nivells diferents de capacitat d’aprenentatge dels components.

= La gratificacié final en forma de recompensa: Durant tots els “episodis”
d’aquesta competicié es van anar plantejant una série de reptes o proves, en grup
o individuals, que permetia aconseguir punts. El grup que més punts aconseguis
abans de la gran prova final seria anomenat “Jedi d’honor” i aconseguiria la
recompensa.

La recompensa era una de les preguntes de I'examen final, que equivalia a un punt
i que els seria lliurada amb un parell de dies d’antelacié a aquest.

Els punts es podien aconseguir amb proves individuals per realitzar a casa (que
equivalia als deures de la UD convencional), amb proves de grups a l'aula, amb
conductes i aptituds (formacié de grups rapida i en silenci), amb participacions a
classe, etc..

= Sense possibilitat de perdre: El fet de no aconseguir punts, no els penalitzava
ni afectava, era una competicid positiva el fet era guanyar punts.

= Retroalimentacié: La retroalimentacié s’intentava aconseguir, repetint els
reptes individuals que es realitzaven a casa, de manera col-lectiva a l'aula o a
linrevés.

= Utilitzacié de videojocs o suports digitals: degut a que no es disposava ni
d’ordinadors ni tauletes per als/les alumnes, es va optar per usar la major quantitat
de suports digitals ludics al aula, que no requerissin d’aquests dispositius. D’aquesta
manera es va utilitzar entre d’altres:
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- Plickers': per fer proves-controls tipus kahoot o socrative, perdo sense
necessitat de tauletes o dispositius per part de I'alumnat. Aquest sistema
utilitza un codi QR (il-lustracié 4) per a cada alumne que el docent li dona
impres i que es col-loca amb una posicié o una altre depenent de la resposta
que es vol donar. Les respostes son escanejades pel docent amb el seu
teléfon mobil i es veuen a la pantalla de I'aula.

7 plickers

oe i

IlI-lustracio 4: Plickers

- Classdojo?: Es va fer servir per portar el control de les puntuacions. Permet
crear grups a on els estudiants estan representats per un avatar en forma
de monstre que poden personalitzar (il-lustracié 5). El docent pot donar
puntuacions per diferents fites (deures, participacio al aula, rapidesa a I'hora
de reunir-se els grup, etc...).

;a- ClassDojo Segon
¢ Lesteves classes f A [ Histaries & Missatges 4 Configuracio ~
Y.y 3 w - i
oL T T - ; o
) = e
A — -
Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4 Grup 5
[ 0% vl o G
o0 COfe s 000" Gl
I - = -
$o9 s | e +
Grup 6 Grup 7 Grup 8 Grup 9

Il-lustracié 5: Classdojo
2.3.Implantacié de les Unitats Didactiques a aula.

2.3.1. Unitat Didactica convencional

La graella de programacio (objectius treballats, métodes d’avaluacié, competéncies
tractades, etc...) la podeu observar a I'annex 1.

2.3.2. Unitat Didactica gamificada

La graella de programacio (objectius treballats, métodes d’avaluacié, competéncies
tractades, etc...) la podeu observar a I'annex 2.

Tot i aixd I'aplicacié de la Unitat Didactica es pot resumir de la seglient manera.

= Sessié 1: Es va destinar en la seva majoria a introduir la dinamica del joc. La
sequéncia de la sessio va ser:

" https://www.plickers.com/
2 https://www.classdojo.com/
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Presentacio Episodi | Energy Wars: escenari del joc, rols, normes, grups,
etc.

Explicacié dels conceptes basics del temari d’Energia, com a base per
poder iniciar les proves en la propera sessié: Qué és la energia?, fonts
d’energia i classificacid, generacid, transport i distribucid6 de I'energia
electrica, turbina-alternador i transformador.

Plickers sobre els conceptes explicats.

Explicacié de les activitats individuals a casa per obtenir punts.

Lliurament del material necessari per a les proves de la seguent sessi6.

= Sessio 2: L'objectiu principal de la sessié van ser les centrals eléctriques
convencionals. Durant aquesta sessio es va realitzar:

Repas de I'estat de les puntuacions

Presentacio Episodi Il Energy Wars: Revisié dels conceptes de I'episodi
anterior i explicacié de la prova grupal (Puzle)

Puzle sobre les centrals d’energia convencionals.

Explicacié de cada central objecte del puzle per part d’'un Jedi. Es tria
aleatoriament amb I'ajuda de donettes pinta llenglies. Es va repartir un
donette a cada alumne i 3 d’aquests pintaven la llengua de blau. Alhora
tots/es van menijar el donette i els tres que van tenir la llengua blava van
sortir a explicar la central i van obtenir punts si ho feien correctament.
Explicacié de les activitats individuals a casa per obtenir punts.

= Sessio 3: L'objectiu principal de la sessié van ser les centrals eléctriques
alternatives. Durant aquesta sessio es va realitzar:

Repas de I'estat de les puntuacions

Presentacio Episodi lll Energy Wars: Revisié dels conceptes de I'episodi
anterior i explicacié de la prova grupal (Resolucié de problemes)
Resolucié formularis grupals amb les centrals eléctriques alternatives.
Repas per part del Jedi en proves.

Explicacié activitat “prestige” per a I'obtencié de punts extra.

= Sessio 4: Desenllag final i Escape room

Aquesta activitat es va realitzar durant I'hora a taller en que I'alumnat es
trobava desdoblat. Es poden observar fotografies de [l'activitat a la
il-lustracié 6.

Es van realitzar 3 grups (com van decidir els/les alumnes) amb 4-5 persones
cada un.

Cada grup havia de resoldre 4 proves per tal d’aconseguir un numero que
obris el cadenat de tres xifres del cofre que contenia la clau que obria la
porta de 'aula.

Totes les proves eren sobre la Unitat Didactica d’Energia i alguna sobre la
llei d’Ohm.

Aquesta activitat no donava punts.

Durant la sessié es va donar a conéixer el grup guanyador del “Energy
wars”, se’ls va fer lliurament de la recompensa final.
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Il-lustracié 6: Escape Room

= Sessio 5: Examen final.

Tot el material preparat i utilitzat durant la implantacié de la Unitat Didactica es pot
observar als annexos del 3 al 9.
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2.3.4. Comparativa sessions entre les dues unitats didactiques

A continuaci6 s’incorpora a la taula 2 un resum rapid de les activitats principals de cada
sessio en cada Unitat Didactica, perqué serveixi de comparacio.

Unitat Didactica CONVENCIONAL Unitat Didactica GAMIFICADA
Sessio GRUP A GRUP B
Activitat principal Distribucié Activitat principal Distribucié
Explicacié energia i Presentacio escenari
1 conceptes generals Individual gamificacié i introduccio Individual
temari.

Explicaci6 centrals

. . Puzle centrals
2 convencionals Individual . Grupal

. ., convencionals

termiques de combustié
Explicacio centrals
3 convencionals nuclears Individual
i hidroeléctriques
Activitat sobre centrals

4 alternatives Grupal Escape Room Grupal

Resolucié problema

; Grupal
centrals alternatives P

5 Prova escrita Individual Prova escrita Individual

Taula 2: Comparativa entre ambdues unitats didactiques

Com es pot observar a simple vista en aquesta taula, la Unitat Didactica convencional ha
donant més importancia a les classes magistrals i a 'execucio de deures a casa, en canvi a la
Unitat gamificada s’ha prioritzat per un escenari atractiu, les activitats en grup i activitats extres
per aconseguir punts.

3. RESULTATS OBTINGUTS

Els resultats s’han extret de la prova escrita i de I'enquesta d’opinioé realitzada a tots/es
els/les alumnes amb I'objectiu d’estudiar-los segons les seglents vessants:

= Resultats grupals: Comparativa entre els resultats obtinguts per ambdés grups
entre ells, i de cada grup individual en comparacié amb resultats anteriors.

= Resultats individuals: Comparativa de I'evolucié de cada alumne durant el trimestre
i de I'afectacio de la Unitat Didactica en els seus resultats.

= Resultats d’opinid: estudi dels aspectes positius i negatius destacats pels alumnes,
diferenciant-los segons la unitats didactica que han rebut.

3.1.Resultats grupals

Els resultats obtinguts de manera grupal es poden veure a la taula 3:

tr?r:?s(::e Segon trimestre
Mitia Mitia Primer Segon Tercer
! ] examen examen examen
Grup A
(no gamificat) | 241%26 | 615%30 | 70230 | 54627 | 7,24+18
Grup B
(gamificat) 463+2,6 493+26 532+3,3 3,06+23 5,88+2,6

Taula 3: Comparativa resultats grupals obtinguts
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Analitzant els valors obtinguts, es percep que el grup A ha augmentat 0,74 punts la seva
nota mitja durant el segon trimestre que equival a un 13,7 %, en canvi el grup B ha pujat la seva
nota mitja el segon trimestre en 0,3 punts que equival a un 6,1 %.

Pel que fa als examens realitzats el segon trimestre corresponents a la teoria de la Llei
d’Om el primer, aplicacié de la llei d’Ohm (problemes i circuits) el segon, i el tercer corresponent
ala Unitat Didactica objecte d’aquest TFM, s’observa una davallada de la nota del segon examen
considerable en ambdos grups. Aquest fet pot ser degut a que el segon examen era quasi en la
seva totalitat de realitzacié de calculs. Per tant, per fer la comparativa, es descarta el segon
examen, ja que no tenia ni la mateixa naturalesa ni complexitat que el primer i el tercer. Aquests
dos si que son comparables ja que eren ambdds de teoria i es van redactar de manera similar.
Aixi doncs, tenint inicament en compte aquests dos examens, podem concloure que I'execucio
de la Unitat Didactica convencional (grup A) ha augmentat en 0,22 punts els resultats del grup,
que corresponen a un 3,13% d’increment. En canvi, la imparticio de la Unitat Didactica de forma
gamificada va suposar pel grup B un augment de 0,56 punts que equival a un 9,5% d’increment.

Per tal de veure si aquestes diferéncies son estadisticament significatives o no es realitza
un test de contrast d'hipotesis. S'utilitza el test estadistic t-student de dues cues que permet
determinar si hi ha diferéncies entre les notes dels dos grups. Es pren com a hipotesis nul-la que
els dos grups pertanyen a una mateixa poblacid, és a dir que no hi ha diferencies entre ells.

S’estudien mitjangat aquest test les notes dels examens del primer trimestre, les del
segon trimestre, i les d’ambddés examens que s’han tingut en compte al segon trimestre (el primer
i tercer examen) i s’obtenen els p-valors que es resumeixen a la taula 4.

I.’rimer Segon trimestre
trimestre
Notes Notes Primer Tercer
mitjanes mitjanes examen examen
P(T<t) dos cues 0,273 0,063 0,107 0,038

Taula 4: Test t-student

En els casos corresponents a les notes mitjanes del primer i segon trimestre i del primer
examen del segon trimestre, el p-valor obtingut és superior a 0,05, per tant no es pot descartar
la hipotesis nul-la. En canvi quan s’analitzen les notes de I'examen corresponent a la unitat
didactica que un grup ha rebut de manera tradicional i I'altra de manera gamificada, s’obté un
valor de 0,03, inferior al llindar 0,05. Aquest fet permet rebutjar la hipotesis nul-la i afirmar que hi
ha diferéncies significatives entre els dos grups. Aixi doncs, aquests primers resultats indiquen
que la gamificacioé ha tingut un efecte directe en els resultats dels alumnes, i que les diferéncies
que s’han vist i estudiat anteriorment en aquest apartat, sén significatives.

3.2.Resultats individuals

Els resultats obtinguts de manera individual pels alumnes del grup A (no gamificat) i el
grup B (gamificat), es poden observar als grafics del 9 al 11 i als grafics del 12 al 14
respectivament.
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3.2.1. Alumnes grup A

10
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1 23 456 7 8 9 1011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

Alumne

Nota
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[

B Primer trimestre M Segon trimestre

Grafic 9: Resultats individuals alumnes GRUP A per trimestre

Com es pot observar 21 alumnes han millorat els seus resultats en major o menor mesura
durant el segon trimestre, 6 els han disminuit i 2 els han mantingut.

La variacié mitja de la nota dels estudiants del segons trimestre vers el primer, ha estat
de 0,74 punts. Observem que 'augment maxim I’ha protagonitzat I'alumne 13, amb 2,8 punts i la
disminucié per I'alumne 15, amb -1,7 punts.

1 23 45 6 7 8 91011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

Alumne

10

Nota
- N w B (6] ()] ~ [o0] [(e}

o

M Examen1l mExamen 3

Grafic 10: Resultats individuals examens segon trimestre GRUP A
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Comparant els resultats dels alumnes entre el primer i el tercer examen del trimestre (els
més similars tant el format com en el contingut tedric), s’observa que 14 alumnes van obtenir una
major puntuacié en el primer examen, mentre que 12 van obtenir major puntuacié al segon
examen i 3 van mantenir la mateixa nota (que corresponen als alumnes 2, 3 i 24 que no van
realitzar cap dels dos examens i que per tant no hauriem de tenir en compte per a I'estudi).

Com resta explicat al apartat 2.2.4.2 d’aquest mateix document, la recompensa per
I'equip que treia la puntuacié maxima de les proves incloses a la Unitat Didactica gamificada era
una de les preguntes del examen final que es pot observar al annex 9, concretament la pregunta
4, amb una puntuacio sobre la nota final del examen d’1 punt. Per aquest motiu es desenvolupa
un analisis particular dels resultats obtinguts en aquesta pregunta, per comprovar la repercussio
que pot exercir la recompensa en els/les alumnes. La totalitat del grup A desconeixien I'enunciat
de la pregunta i els resultats obtinguts van ser que 15 alumnes la van respondre completament
bé, 4 van donar respostes parcials no obtenint la totalitat de la puntuacié i 6 van respondre
incorrectament.

Incorrecte
24%

Completament
bé

Respostes
60%

intermitges
16%

Grafic 11: Pregunta 4 del examen GRUP A

3.2.2. Alumnes grup B
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Grafic 12: Resultats individuals alumnes GRUP B per trimestre
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Al grup B, 10 alumnes han disminuit la seva nota mitja durant el segon trimestre, mentre
17 I'han augmentat en menor o major mesura.

La variacié mitjana de la nota dels estudiants del segon trimestre vers el primer, ha estat
de 0,30 punts. S’observa que 'augment maxim I'ha protagonitzat 'alumne 18, amb 2,6 puntsi la
disminucié per 'alumne 19, amb -2,3 punts

10

9

7
6
4
oln | I‘II | | || |

1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27
Alumne

Nota
(95

N

[

M Examen1l m®Examen 3

Grafic 13: Resultats individuals examens segon trimestre GRUP B

En el grafic 14 es pot observar que 10 alumnes van obtenir una major puntuacioé al primer
examen, mentre que 16 alumnes van obtenir una major puntuacié al tercer examen i Unicament
1 es va mantenir igual (tot i que cap esmentar que la nota era un 10 i per tant no es pot valorar
si hagués pogut augmentar-la).

Respecte a la pregunta 4 de I'examen, que es va obtenir com a premi (part de la
gamificacio) pels alumnes 2, 19 i 22, i que “a priori” els altres membres del grup desconeixien,
s’ha observa que, 15 alumnes la van respondre completament bé, 4 van donar respostes parcials
no obtenint la totalitat de la puntuacid i 7 van respondre incorrectament. Respecte als alumnes
que coneixien la pregunta amb anterioritat al examen, 2 la van contestar completament bé i un
incorrectament.

Incorrecte
27%

Completament bé
Respostes intermitges 58%

15%

Grafic 14: Pregunta 4 del examen GRUP B
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3.3.Resultats d’opinié

Al finalitzar 'examen 3 del trimestre corresponent a la Unitat Didactica objecte d’aquest
estudi, es va lliurar un questionari d’opinié als estudiants d’ambdds grups, que contenia les

seguents preguntes i que es va contestar de manera anonima:

1) Qué és el que més t'ha agradat del tema de la energia?

2) Queé és el que menys t’ha agradat?
3) Creus que aprovaras 'examen?
- Si, amb nota
- Si,just...
- No
4) Quanta estona has dedicat a preparar 'examen?
- Més de tres hores
- Entre unaitres hores
- Menys d’'una hora

5) Sobre quina part de I'energia thagués agradat saber-ne més?

A les preguntes 1, 2 i 5,amb contesta oberta, les respostes obtingudes van ser molt
variades als dos grups, i per tant era dificil la seva comparacio i estudi. Per aquest motiu, en
aquestes preguntes, les respostes s’han agrupat sota els seglients conceptes genérics que es

mostren a la taula 5:

Respostes incloses

Concepte genéric
Grup A (no gamificat)

Grup B (gamificat)

- Centrals electriques -
- Turbina-alternador -
- Fonts d’energia -
- Energia solar -
- Centrals -
- Centrals nuclears -
- Centrals de biomassa -
- Classificacié centrals -

Continguts

Les centrals nuclears

Les centrals (funcionament)
Definicions

Part tedrica

Les centrals
Turbina-alternador

Temari poc interessant
Transport energia

Energies existents

Centrals hidroeléctriques

- Explicacions de la docent -
- Donar les preguntes linici de -
la sessid -

Metodologies docents - Poc interactiu

Els jocs

La part grupal

La manera d’explicar-ho per la
mestra

Escape room

La professora

Accidents de
prestige

competencials o - chernovyl i

transversals

) - Els aparells muntats per | No s’ha donat cap resposta que
Material explicar el temari s’hagi englobat en aquest apartat.
- Repartir infografies
- Donar-me compte de I'energia | -  Accidents radioactius
Aspectes que es genera i consumim

- Una mica de tot -
- Res -
Indeterminats - NS/NC -

Una mica de tot

Res
NS/NC
Tot, perd algunes coses

estaven entretingudes

- Massa informacio -
Qiiestions organitzacié - L'examen -
o immodificables -

La part individual
Temari dificil
L'examen

El grup que m'ha tocat

Taula 5: Conceptes generics enquestes opinié. Preguntes 3i 5
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El resultats obtinguts per ambdds grups es resumeixen en els grafics del 15 al 19:

Questions organitzacio o inmodificables
Indeterminats

Aspectes compentencials o transversals
Material

Metodologies docents

|

Continguts
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
. Aspectes Questions
. Metodologies . . . . .,
Continguts Material compentencials Indeterminats = organitzaci6 o
docents . .
o transversals inmodificables
B GrupB 3 17 0 0 6 0
B Grup A 14 2 4 2 5 0

Grafic 15: Respostes a la pregunta: Qué és el que més t'ha agradat?

Questions organitzacio o inmodificables —
Aspectes compentencials o transversals
Material
—
e ey

Metodologies docents

Continguts
0 2 4 6 8 10 12 14
. Aspectes Questions
. Metodologies . . . . .,
Continguts Material compentencials Indeterminats = organitzaci6 o
docents . .
o transversals inmodificables
B Grup B 9 1 0 0 5 9
B Grup A 12 1 0 0 7 5

Grafic 16: Respostes a la pregunta: Qué és el que menys t'ha agradat?
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No

Si amb nota

0 2 4 6 8 10 12 14
Si amb nota Si just No
B Grup B 7 13 5
B Grup A 12 12

Grafic 17: Respostes a la pregunta: Creus que aprovaras?

Menys d'una hora

Entre unai tres hores

Més de tres hores

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Més de tres hores Entre unai tres hores Menys d'una hora
B Grup B 3 18 4
B Grup A 10 12 2

Grafic 18: Respostes a la pregunta: Quanta estona has dedicat a preparar I'examen?
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Questions organitzacio o inmodificables
Indeterminats

Aspectes compentencials o transversals
Material

Metodologies docents

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

. Aspectes Questions
. Metodologies . . . . .,
Continguts Material compentencials Indeterminats = organitzacio o
docents . o
o transversals inmodificables
B GrupB 13 0 0 1 10 0
EGrupA 17 0 0 1 7 0

Grafic 19: Respostes a la pregunta: Sobre quina part de l'energia thagués agradat saber-ne més?

Com a resum dels resultats obtinguts a 'enquesta, es pot concloure, que respecte a les
preguntes “qué és el que més i menys t'ha agradat”, el grup A (grup no gamificat) enfoca les
seves respostes respecte a temari, a conceptes concrets exposats a classe, en canvi el grup B
(on s’ha dut a terme la gamificacid) en la seva majoria valora positivament la metodologia
didactica i la manera d’'impartir el temari, valorant negativament aspectes de conceptes o bé
donant respostes indeterminades com tot o res o algunes coses.

Respecte a la preparacio del examen i la qualificacié esperada en aquest, trobem que el
grup A ha emprat més temps en la preparacio i estudi de la matéria, que es transforma amb una
major confianga en I'aprovat. El grup B ha dedicat menys temps d’estudi en global, perd també
tenen menys confianga en aprovar.

Sobre l'ultima pregunta, ambdds grups s’han declinat per respostes concretes sobre
conceptes, algun d’ells incloent-los en situacions transversals o quotidianes.
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5. ESTUDI DELS RESULTATS OBTINGUTS

Un cop exposats els resultats grupals, individuals i de 'enquesta de cada un dels grups,
passem a estudiar amb detall els resultats obtinguts per a cada un dels grups:

5.1.Grup A: No gamificat

Com s’ha observat amb els resultats obtinguts i exposats en forma de grafic, el grup A ha
obtingut una augment en la seva nota mitja tant entre el primer i el segon trimestre (un 13,7%)
com entre els dos examens comparables del segon trimestre (3,13%).

Pel que fa als resultats individuals el 72,4 % dels alumnes han millorat en major o menor
mesura els seus resultats durant el segon trimestre envers al primer. Si s’observen els examens
individuals del segon trimestre, es percep que el 48,3% dels alumnes van treure millor nota al
primer examen i el 41,4% al segon examen, concloent que son resultats molt similars.

Respecte als resultats de I'enquesta d’opinid, la major part de les respostes van adregades
a aspectes de continguts curriculars, a conceptes o temari, tot i que si que es va trobar una
resposta negativa respecte a la metodologia, referint-se a aquesta com poc interactiva.

Curiosament aquest grup va emprar més estona per preparar 'examen i aixo li va provocar
una confianca en I'aprovat més gran.

5.2.Grup B: gamificat

Al grup B s’observa un augment de la nota mitja respecte al primer trimestre d’'un 6,1%,
i entre els dos examens del segon trimestre comparables del 9,5 %.

Pel que fa als resultats individuals el 63 % dels alumnes han augmentat en major o menor
mesura la nota del segon trimestre respecte al primer. Si s’observen els examens individuals del
segon trimestre, el 59,3 % dels alumnes van obtenir una puntuacié superior al segon examen, i
un 37% superior al primer.

Respecte als resultats de I'enquesta, observem que com a aspectes que més els ha
agradat apareixen en la seva majoria aspectes de metodologia didactica, com per exemple: els
jocs, la part grupal, la manera d’explicar-ho, I'escape room, etc., continuant centrant la part
negativa del temari a la part conceptual. Pel que fa a la preparacié del examens, aquest grup
confessa haver estudiat menys estona, pero per contra també té menys confianga en aprovar.

5.3.Comparativa

Abans d’entrar a l'apartat de conclusions d’aquest estudi, s’inclou a la faula 6 la
comparativa dels resultats, que de ben segur sera de gran ajut per extreure i entendre les
conclusions finals.

En la comparativa de notes, s’ha marcat en color gris la casella de la taula que
corresponen a una millor nota o resultat del tercer examen i del segon trimestre, ja que és el
objecte d’aquest estudi. Les caselles que no es marquen, corresponen a resultats iguals o
similars.

En la comparativa de les enquestes, s’ha marcat amb color taronja la casella de la taula
que ha obtingut un major % de respostes en el item indicat.
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Grup A Grup B
Aspecte (no ludificat) (ludificat)
Grupal |Individual| Grupal |Individual
Augment nota al segon 13.7% 21 6.1 % 17
trimestre ’ alumnes ’ alumnes
Disminucié nota al segon . 6 . 10
trimestre alumnes alumnes
Resultats notes Mantenen la nota _— 2 _—
entre trimestres alumnes
Maxim augment - 2,8 punts - 2,6 punts
$
o Maxima disminucié - 1.7 - -2,3
g punts punts
2 Augment nota al tercer | 3440, 14 9.5% 16
® | Resultats notes | examen (UD) ’ alumnes ’ alumnes
© . -
g— entre primer i Disminucié al tercer N 12 N 10
5 | tercerexamen | gyamen alumnes alumnes
o del segon 3 .
trimestre Mantenen la nota - 3 - L
alumnes alumne
Correcte --- 15 --- 15
alumnes alumnes
Pregunta 4 del Parcial ¢ ¢ 4 4
examen arcialment correcte alumnes alumnes
d’Energia
Incorrecte --- 6 --- /
alumnes alumnes
Continguts 51,9 % 14 11,5 % 3
Metodologies docents 74 % 2 65,4 % 17
Material 14,8 % 4 0,0 % 0
El que més ha
agradat Aspectes competencials 7.4 % 2 0,0 % 0
0 Indeterminats 18,5 % 5 23,1 % 6
c
g— Qiiestions organitzatives 0.0 % 0 0.0 % 0
pus o immodificables ' '
whd
n
g Continguts 48,0 % 12 37,5 % 9
<3
c
w Metodologies docents 4,0 % 1 4,2 % 1
Material 0,0 % 0 0,0 % 0
El que menys ha
agradat Aspectes competencials 0,0 % 0 0,0 % 0
Indeterminats 28,0 % 7 20,8 % 5
Qi_iestion_s_ organitzatives 20,0 % 5 37.5% 9
o immodificables

3 Corresponen a alumnes que no van realitzar cap dels dos examens.
4 La nota de I'alumne era un 10. No es pot valorar si hagués pogut augmentar.
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Si amb nota 48,0 % 12 28,0 % 7
Creus que Si just 48,0 % 12 52,0 % 13
aprovaras?
No 4,0 % 1 20,0 % 5
Més de tres hores 41,7 % 10 12,0 % 3
Temps dedicat . o 0
0 | en la preparacié Entre una i tres hores 50,0 % 12 72,0 % 18
g_ del examen
o Menys d’una hora 8,3 % 2 16,0 % 4
7
g Continguts 68,0 % 17 54,2 % 13
g
w Metodologies docents 0,0 % 0 0,0 % 0
Material 0,0 % 0 0,0 % 0
Sobre que volien
saber més Aspectes competencials 4,0 % 1 4.2 % 1
Indeterminats 28,0 % 7 41,7 % 10
Qi_]estion_s_ organitzatives 0,0 % 0 0,0 % 0
o immodificables

Taula 6: Comparativa resultats ambddés grups
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7. AVALUACIO DELS PUNTS FEBLES i PUNTS FORTS

7.1.Punts forts i punts febles del estudi

Un cop finalitzat el estudi i abans de procedir a les conclusions finals, s’ha realitzat una
practica reflexiva sobre els aspectes que caldria tenir en compte o millorar davant futurs estudis
i d’aquells aspectes que aconsellariem mantenir ja que atorguen una fiabilitat als resultats.

D’aquesta manera es cataloguen com a punts febles de I'estudi els seglents;

Temps de durada: La Unitat Didactica sobre la que s’ha basat aquest estudi i la
durada d’aquesta es considera que és una mica curta. Si s’hagués disposat de més
sessions es podrien haver aplicat més metodologies cooperatives i gamificades
alhora que hagués permés als alumnes endinsar-se amb més profunditat a la
tematica de la gamificacio.

Metodologia d’avaluacié: Degut a la durada de la Unitat Didactica i a la necessitat
per part de I'institut d’avaluar mitjangat examens i de la mateixa forma a totes les
linies del centre, es va optar per una avaluacié quasi total en forma d’examen. En
futurs estudi s’aconsella triar una metodologia d’avaluacié continua acord amb la
gamificacio i que doni molt més pes (o potser tot el pes), als treballs de recerca,
avaluacions en linia, exposicions al aula i treballs en grup, eliminant o limitant
l'avaluacié Unica amb examen, ja que trenca completament el sentit de la
gamificacio.

Canvi de docent: Tot i que en els dos grups la Unitat Didactica objecte de I'estudi
ha estat realitzada pel mateix docent, es comparen resultats de trimestres i examens
que han estat impartits per un docent diferent, i per tant aquest podria ser un aspecte
de l'estudi que podria causar desviacions en els resultats, no imputables a la
metodologia amb la que s’ha impartit el temari.

Pel que fa als punts forts del estudi i que s’aconsella mantenir davant futures
investigacions soén:

Cursos escollits: Escollir cursos que préviament tenen les mateixes condicions
d’aprenentatge, composicié de la classe, comportament, etc. Disminuint d’aquesta
manera al maxim factors previs de desviacions de resultats per quiestions externes
al objecte del estudi.

Mateix docent: Impartir pel mateix docent ambdds unitats didactiques i ambdés
metodologies assegura que els conceptes impartits son els mateixos pels dos cursos
objecte del estudi i que la manera, vocabulari i forma d’exposar el contingut és la
mateixa.

Avaluacié final igual. Tot i que es valora com a punt feble el fet de no realitzar una
avaluacié gamificada pel grup que s’ha impartit el temari amb aquesta metodologia,
si que es considera necessaria una prova final, encara que no sigui avaluable per
I'alumne, que fos igual per ambdods grups, ja que permet la comparacié fidedigne dels
resultats.

Enquesta final. Es creu necessaria la realitzacié d’'una enquesta final que avalui
aquells aspectes que no es poden observar amb la realitzacié d’'una prova o examen
purament de conceptes. Aspectes que també influeixen en la metodologia que
s’aplica, com el temps d’estudi i les inquietuds de coneixements dels alumnes.

7.2.Punts forts i punts febles de les metodologies aplicades

Paral-lelament als resultats obtinguts i de I'estudi aplicat en si, es realitza una taula resum
(taula 7) del que s’ha observat i es considera que sén punts forts i punts febles de les
metodologies aplicades.
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Metodologia tradicional

Gamificacio

Temporitzacié de les activitats
més acurada i facil d’acomplir.
Preparacié per part del docent

Alumnat més motivat.

Sessions més motivadores també
per al docent.

Possibilitat de més canvis

Punts forts més lleugera. d’activitats que donen dinamisme.
com a métode ja conegut. diversificades. o
Major atencio a la diversitat.
o . Canvis d’activitats en grup

Mantenlr |,atenCIO del alumnat trenquen Comp|etament e| ritme
resulta mes cogtps. de la sessio.

Punts Poca participacio per part del Molta feina preparatoria per part

febles alumnat. del docent.

Els deures sén percebuts
negativament.

Temporitzacié de les activitats
dificil d’acomplir.

Taula 7: Punts forts i febles metodologies
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8. CONCLUSIONS

Per redactar les conclusions finals es reprenen les preguntes realitzades abans d’iniciar-
loique sén I'tnica justificacié d’aquest estudi i promotores dels seus objectius. Tal i com s’exposa
al apartat 1.1 d’aquest mateix document, alguns dels dutes que sorgien envers la gamificacié
eren: realment son equiparables els resultats obtinguts amb la gamificaci6 que amb
'ensenyament tradicional? S’aconsegueix una motivacié més gran dels/les alumnes? S’inculca
el “aprendre a aprendre” d’'una manera més fiable? Tot és gamificable? Es una solucié per a
tots/es els/les alumnes? Quina és la educacio real que volem pels nostres infants i adolescents

Partint de la base, que si les condicions d’individus participants, temari impartit, métode
d’avaluacié i personal docent implicat sén iguals, no hi hauria d’haver cap problema en poder
equiparar els resultats i poder-los comparar com a qualsevol altre estudi de tematica diferent.
Esta clar que tot i partir d’'alumnat d’inici bastant semblant, en I'educacio la predisposici6 i
motivacié juguen un factor molt important podent modificar les caracteristiques dels individus
objecte del estudi a mida que aquest va avangant. Tot i que la motivacié com a tal, aixi com
I'assisténcia a classe, no eren objecte directe d’aquest estudi, es pot concloure que I'alumnat del
grup amb temari gamificat mostrava una major predisposicid tant dins com a fora de I'aula envers
'assignatura que el grup amb metodologia tradicional. Les preguntes realitzades a l'aula es
tractaven unicament de questions formals del temari al grup tradicional, a diferencia del grup
gamificat, que demanaven aclariments més competencials intentant relacionar el temari amb
altres aspectes de la seva vida quotidiana, entenent que si I'estudi hagués tingut una durada més
llarga, I'aprendre a aprendre hagués tingut una tendéncia a 'alga en aquest grup.

Cal destacar, que la comparacié de resultats de dues metodologies aplicades a centres
diferents amb alumnes, caracteristiques, entorn social i educatiu diferent no té cap sentit, com
comparar centres amb una trajectoria llarga amb qualsevol d’ambdues metodologies, ja que
l'alumnat i els docents estan acostumats i es senten més comodes i segurs amb la metodologia
aplicada.

Realitzant un estudi acurat dels resultats, s’observa que el grup que ha rebut una
educacié tradicional en aquesta Unitat Didactica ha obtingut millors resultats en el segon
trimestre. Tenint en compte que ambdds trimestres han estat impartits amb metodologia
tradicional, aquest augment no pot ser atorgat al métode d’aplicacié de la UD i seria dificil
identificar quins han estat els factors que han provocat aquesta augment.

Centrant-se en el segon trimestre, la diferencia entre el primer i tercer examen realitzat,
ha estat a I'alga en el grup que ha rebut el temari de forma gamificada i el % d’augment de nota
es considerable respecte a I'obtingut per l'altre grup. Aixd unit al fet que aquest grup (segons
resultats de I'enquesta) ha necessitat menys temps d’estudi per aprovar 'examen, es conclou
que la gamificacié funciona i que és una solucié per un % dels alumnes, tot i que no els dona
tanta confianga ja que segons I'enquesta I'esperancga d’aprovat o de treure una nota alta és molt
menor que al grup al que s’ha impartit el métode tradicional.

Es doncs la gamificacié la solucié? No per complert i si en part. Contemplant els resultats
obtinguts en aquest estudi, no s’han trobat grans discrepancies entre les notes obtingudes entre
ambdos métodes. La gamificacié complerta pot no ser una solucié per gran part de I'alumnat,
que necessiten conceptes, que algu els expliqui i treballar el temari amb constancia, apunts i
deures....que es perden entre tant joc i treball en equip i que necessiten una disciplina més
constant. En canvi pot ser el cami per tornar a reenganxar als alumnes a les aules, per augmentar
la motivacio i les ganes d’aprendre i per implicar també al personal docent.

Caldria tenir en compte que la gamificacié no hauria d’estar introduida de manera brusca
i completa a I'alumnat, ja que aix6 podria provocar un neguit respecte al desconegut, siné que
s’hauria d’incorporar de manera progressiva, per tal que els alumnes coneguin i assumeixin les
noves regles del joc. Per tal d’arribar a la totalitat de 'alumnat, I'aplicacié de la gamificacié hauria
d’anar combinada en menor o major mesura amb la metodologia tradicional (segons les
caracteristiques dels alumnes) i que ambdds metodologies com aquelles que estiguin per arribar
anessin agafades de la ma.

La gamificacié a prova. Implantacio i estudi del resultats obtinguts de la gamificacié versus les metodologies tradicionals
Pagina 34 de 37



No hi ha veritats complertes ni mentides a mitges...Cada alumne necessita una cosa
diferent, una motivacio particular, una metodologia a mida, que és impossible de subministrar en
una aula amb 29 companys més. Si que és cert, que el futur de I'educacié hauria de tenir en
compte i de manera molt important la gamificacié i hauria d’estar enfocada en poder combinar al
aula diferents métodes, diferents activitats, diferents perspectives i maneres de fer, que obligués
al alumnat a adaptar-se i lluitar en certs moments i a gaudir i investigar i jugar en d’altres. Perqué
en el fons, aixi és la vida per la qual els estant preparant els docents i per tant cap a on haurien
d’anar enfocats tots els esforgos de la comunitat educativa.
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