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Resum: 

En el últims anys són moltes les metodologies didàctiques que han aparegut en el context 

educatiu i de caràcter innovador, com l’aprenentatge cooperatiu o la gamificació. Aquest fet 

planteja diverses qüestions tals com els efectes que tenen aquestes metodologies sobre 

l’alumnat. 

Per aquest motiu es dur a terme un estudi comparatiu entre dues Unitats Didàctiques 

dissenyades amb models pedagògics diferents i aplicades en l’àmbit de la Educació Física d’un 

institut públic. L’objectiu és analitzar els efectes que produeix la gamificació sobre l’alumnat en 

tres dimensions diferents: cognitiva, emocional i social. La mostra és de 102 alumnes dividida en 

2 grups de 51 alumnes (grups-classe A i C) per el grup experimental (gamificat) i 51 alumnes 

(grup-classe B i D) per el grup control (no gamificat). Després de la realització d’una experiència 

gamificada hibridada amb l’aprenentatge cooperatiu es conclou que els grups que han realitzat 

la gamificació obtenen millors resultats acadèmics en les seves qualificacions i s’observa un 

augment de la motivació, en major part intrínseca, sobretot en grups-classe disruptius. D’altra 

banda, no s’observen diferències significatives associades a la gamificaicó en les relacions 

socials dels grups. 

Paraules clau: Models pedagògics, gamificació, aprenentatge coperatiu, Educació Física, 

efectes sobre l’alumnat. 

 

Abstract: 

In recent years, many teaching methodologies have appeared in the educational and innovative 

context, such as cooperative learning or gamification. This raises a number of issues, such as the 

effects of these methodologies on students. 

For this reason, a comparative study will be carried out between two Teaching Units designed 

with different pedagogical models and applied in the field of Physical Education of a public 

institute. The aim is to analyze the effects of gamification on students in three different 

dimensions: cognitive, emotional and social. The sample is 102 students divided into 2 groups of 

51 students (class-groups A and C) for the experimental group (gamified) and 51 students (group-

class B and D) for the control group (non-gamified). After conducting a gamified experience 

hybridized with cooperative learning, it is concluded that the groups that have performed 

gamification obtain better academic results in their grades and an increase in motivation is 

observed, mostly intrinsic, especially in disruptive class-groups. On the other hand, no significant 

differences are observed associated with gamification in the social relationships of the groups. 

 Key words: Pedagogical models, gamification, cooperative learning, Physical Education, 

effects on students. 
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1. Introducció 
 

L’educació del segle XXI s’ha transformat molt respecte als seus orígens. En el últims 

anys són moltes les metodologies didàctiques que han aparegut en el context educatiu 

i de caràcter innovador, per donar prioritat a l’amplitud i profunditat de l’aprenentatge. 

D’entre  totes aquestes metodologies n’hi ha que fa més anys que ja són presents al 

panorama educatiu i que busquen fer-se un lloc cada vegada més important, com ara 

les metodologies de caire cooperatiu com l’aprenentatge cooperatiu (AC), o de treball 

per projectes com l’aprenentatge basat en projectes (ABP) i que pretenen donar el rol 

de protagonista als alumnes en quant al seu aprenentatge. D’altres són relativament 

més recents, i es fonamenten en el desenvolupament i major presència de les TIC a les 

aules. 

En els darrers anys, sobretot han aparegut diverses estratègies metodològiques de 

caràcter lúdic, en la que el joc apareix com a un eix d’interès en diversos àmbits 

educatius. L’aprenentatge basat en jocs (ABJ) o els jocs seriosos són alguns exemples 

d’aquestes estratègies. Però si bé s’ha de destacar un nou model pedagògic de què se 

n’està fent cada vegada més ressò, és la gamificació o ludificació, la qual cerca reunir 

els elements d’un joc, combinar dins del possible les noves tecnologies i incentivar la 

motivació dels alumnes. 

Aquest fet planteja diverses qüestions: són totes aquestes noves metodologies 

innovadores adequades en un context educatiu? Tenen efectes positius sobre 

l’alumnat? Hi ha prou evidència científica que avali l’ús d’aquestes noves metodologies 

didàctiques?. En aquesta línia, sorgeixen els mateixos dubtes sobre la gamificació, els 

quals em fan plantejar els efectes que té aquesta metodologia sobre l’alumnat. 

Malauradament, a pesar de les diverses experiències i/o recerques sobre la gamificació 

en l’educació, aquestes no són suficients per poder afirmar amb contundència que 

aquesta metodologia didàctica té efectes positius sobre l’alumnat, sobretot en l’etapa 

d’E.S.O. i en l’àmbit de la E.F. Així doncs, ens trobem en la problemàtica de falta 

d’evidència científica al respecte, les quals avalin els efectes de la gamificació, com a 

eina educadora. 

Per aquest motiu en aquesta recerca es durà a terme una experiència gamificada 

hibridada amb aprenentatge cooperatiu en las sessions d’E.F.  i en la etapa de l’E.S.O., 
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per tal d’observar els efectes que té aquesta experiència en l’alumnat. Per dur a terme 

aquesta investigació, s’enfocarà la problemàtica des de tres perspectives ben 

diferenciades, basades en diferents dimensions d’anàlisi en quant als efectes de la 

gamificació: la motivació, l’aprenentatge de l’alumnat i les relacions interpersonals del 

grup. 

En conseqüència, s’obriran tres línies d’investigació en las que s’abordaran les tres 

dimensions principals ja mencionades. Per una banda s’observaran els efectes 

d’aquesta metodologia en quan a la motivació de l’alumnat. D’altre banda, s’observaran 

la influència que té la gamificació sobre els aprenentatges en les classes d’E.F. I per 

últim, es contemplarà si apareixen diferències en las relacions interpersonals del grup. 

En definitiva, aquest treball pretén aportar el seu gra de sorra sobre aquest tema, davant 

la manca d’evidència científica anteriorment esmentat, per a així continuar contribuint al 

gran repte que comporta la innovació metodològica en la docència del segle XXI en 

l’Educació Secundària Obligatòria. 

1.1. Objectius 

El principal objectiu d’aquest treball és:  (1) analitzar els efectes de la gamificació en 

l’alumnat d’ESO a partir de la intervenció d’una experiència gamificada en EF comparant 

els resultats amb un grup control. Per tal d’assolir aquest objectiu, s’estudiaran tres 

dimensions diferents les quals s’han establert els objectius específics. Aquests són: (a) 

comprovar la influencia de la gamificació en les notes acadèmiques de l’alumnat 

comparant-la amb el grup control; (b) verificar l’efecte de la gamificació en la motivació 

de l’alumnat en comparació al grup control; i (c) observar les relacions interpersonals 

del grup classe després de la realització d’una experiència gamificada.  

D’aquesta forma, amb els resultats obtinguts es podrà valorar l’adequació de l’aplicació 

d’aquest model pedagògic en les classes d’EF per part del professorat, per tal de tenir 

incidència sobre les tres dimensions d’actuació: motivació, aprenentatge i relacions 

interpersonals del grup. 
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1.2. Motivacions personals 
 

El motiu pel qual he decidit realitzar aquest estudi sobre els efectes de la gamificació en 

l’alumnat ha sigut per intentar aportar noves recerques sobre aquesta metodologia per 

intentar incentivar la seva aplicació en l’aula a través de l’aportació d’evidències. 

Aquest fet recau en que personalment tinc una gran simpatia amb aquest tipus 

d’experiències ja que, a priori són metodologies que motiven molt més a l’alumnat i els 

implica en el seu procés d’ensenyament aprenentatge d’un altre forma més activa. 

Aquestes metodologies innovadores estan presents en el panorama educatiu des de fa 

relativament poc, per tant en la meva formació en l’Educació Secundària Obligatòria no 

vaig poder vivenciar cap metodologia didàctica similar, fet del qual, lamento molt. 

Fent un breu flashback en la meva trajectòria educativa, l’etapa da l’ESO i Batxillerat va 

ser una etapa una mica complexa en quan als estudis. Personalment era el típic alumne 

desmotivat i amb molt poc interès cap a l’aprenentatge i no pas per falta d’aptituds, sinó 

d’actitud, que anava lligada a la motivació. En el meu cas, no tenia cap motivació per 

tirar endavant les diferents UUDD de les diverses matèries que impartien el conjunt de 

docents del meu centre. Afrontava la majoria de les sessions com a una obligació que 

havia de fer a la força, per poder superar les diferents etapes educatives. Val a dir que 

tot i superar-les de forma satisfactòria, va suposar un gran esforç personal per la meva 

part. 

Així doncs, quan vaig començar a rebre formació sobre aquest tipus de metodologies 

innovadores i basades en el joc, com és el cas de la gamificació, vaig reflexionar sobre 

la sort que tenen aquestes generacions de poder interactuar amb aquest tipus 

d’experiències en les seves aules. Penso que si aquestes metodologies innovadores i 

en particular la gamificacó,  hagués estat present durant la meva etapa educativa en 

l’ESO, hagués influït en mi d’una forma mot positiva, fent d’aquesta etapa una 

experiència molt diferent a la que vaig viure, sobretot en l’aspecte motivacional, que és 

fonamental per el bon desenvolupament acadèmic en l’adolescència. 

Per aquest motiu, amb l’elaboració d’aquest treball intentaré donar a conèixer els efectes 

de la gamificaicó, amb l’ajut de l’aprenentatge cooperatiu, per tal de fomentar la seva 

implementació en les aules i animar als docents a realitzar aquest tipus de metodologies 
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actives perquè puguin beneficiar-se d’elles tots els adolescents, tal i com m’hagués 

agradat beneficiar-me a mi. 
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2. Marc teòric 
 

2.1. Aproximació conceptual 

És molt habitual en l’ intervenció docent parlar de diferents termes per referir-se al mateix 

acte didàctic, com per exemple, estratègies, mètodes, processos, estils d’ensenyament, 

etc. 

Per tal d’aclarir alguns d’aquests mots, primerament cal definir alguns d’ells. Per tant 

“las estratègies d’ensenyament/aprenentatge són els procediments o conjunt d’activitats 

que el professor utilitza en forma organitzada i planificada per promoure l’assoliment 

d’aprenentatges significatius en l’alumnat” (Blázquez, 2013, p.84). Aquets dos 

conceptes (ensenyament i aprenentatge) tenen una gran relació entre ells, ja que les 

activitats d’ensenyament que realitzen els docents, haurien d’estar íntimament lligats als 

processos de formació. Conseqüentment, l’elecció d’un mètode d’ensenyament concret 

hauria de tenir en compte el procés d’aprenentatge que utilitza l’alumnat. 

Existeixen diversos models i teories que fan referència a aquets estils, i que ens 

ofereixen un marc referencial que ens pot servir d’ajuda per tal d’entendre els 

comportaments que es poden observar en les aules diàriament i com es relacionen 

aquests amb la forma que estan aprenent els alumnes, i el tipus d’actuació que pot 

realitzar el docent i que poden resultar més eficients en un moment donat. Aquest ventall 

de possibles actuacions per part del professorat fa referència a les estratègies 

d’ensenyament. 

Així doncs, un altre terme per a referir-se al mateix acte didàctic és el concepte de 

metodologia didàctica, que es refereix d’igual manera a las diferents formes que té el 

docent per tal d’organitzar les tasques que van orientades a l’alumnat, així com l’ús de 

tots els recursos que tingui disponibles per afavorir l’ensenyament. Per tant, “els 

mètodes són definits com un conjunt de procediments i tècniques, lògicament 

coordinades, per dirigir l’aprenentatge de l’alumnat cap determinats objectius” 

(Blázquez, 2013, p.88). 

Per últim, si em de parar atenció sobre un mot diferent i que engloba als fins ara 

mencionats, no es pot obviar el concepte dels models pedagògics.  Segons Parra (2007) 

els models pedagògics es conceben com una sèrie de components que permeten 

definir, en cadascun d'ells, esdeveniments educatius fonamentats en una teoria 
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educativa, a partir de la qual és possible determinar els propòsits, continguts, 

metodologies, recursos i avaluació que seran tinguts en compte durant el procés 

d'ensenyament/aprenentatge. Aquest plantejament pedagògic que s'allunya dels 

continguts o del docent, intentant alinear els resultats d'aprenentatge amb les 

necessitats dels estudiants i l'estil d'ensenyament (Casey, 2016). Per tant, “els models 

pedagògics no substitueixen als estils d'ensenyament, sinó que els incorporen en les 

seves estructures la tendència actual de les quals se centra en un plantejament d'ús 

variat i a llarg termini centrats en l'estudiant”. (Fernández-Río, Calderón, Hortigüela, 

Pérez-Pueyo i Aznar, 2016, p.57). 

En el últims anys són moltes les metodologies didàctiques i models pedagògics que han 

aparegut en el context educatiu i de caràcter innovador, per donar prioritat a l’amplitud i 

profunditat de l’aprenentatge. En l’àmbit de la Educació Física (EF) succeeix el mateix, 

de tal forma que durant les últimes dècades s'han anat plantejant diferents reptes per a 

conformar un model més complet d’EF (López-Pastor, Pérez,Manrique y Monjas, 2016). 

Cada vegada són més els docents de diferents etapes i contextos educatius que estan 

incorporant en el seu dia a dia l'ensenyament basat en models pedagògics  

D’entre  tots aquests models pedagògics n’hi ha que fa més anys que ja són presents al 

panorama educatiu i que busquen fer-se un lloc cada vegada més important i que 

pretenen donar el rol de protagonista als alumnes en quant al seu aprenentatge. D’altres 

són relativament més recents, i es fonamenten en el desenvolupament i major presència 

de les TIC a les aules. 

Fernández-Río et al. (2016) basant-se en el treball de Metzler (2005) y Haerens, Kirk, 

Cardon, i De Bourdeaudhuij, (2011), fa una recopilació dels models pedagògics que han 

tingut una primera i més àmplia difusió a nivell internacional en l’àmbit d’EF, com per 

exemple l’aprenentatge cooperatiu (AC), l’aprenentatge basat en problemes (AbP) o 

l’aprenentatge per projectes (ApP) entre d’altres. També, realitzen una distinció entre 

els models pedagògics que van ser plantejats inicialment i que han denominat Bàsics i 

els que han anat apareixent i es treballen en el context espanyol, que han denominat 

Emergents. 

Per tant, davant d’aquest ventall de models pedagògics i la impossibilitat d’utilitzar un 

únic model pedagògic per a l’ensenyament de tots els continguts (Metzler, 2015), per 

aquest estudi s’ha elaborat una experiència didàctica a partir la hibridació dels elements 

de dos models pedagògics proposats per Fernández-Río et al. (2016). Per una banda 
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s’incorporen elements de l’AC com a model pedagògic bàsic i per un altre a la 

gamificació com a model pedagògic emergent. 

2.2. Aprenentatge cooperatiu 
 

2.2.1. L’aprenentatge cooperatiu en el context educatiu 

L’aprenentatge cooperatiu (AC) és una de les àrees més extenses i fructíferes de la 

teoria, la investigació i la pràctica en l’educació (Johnson, Johnson i Holubec, 2013). 

Aquest ús generalitzat de l’aprenentatge cooperatiu es deu a múltiples factors, tres dels 

més importants són: l’aprenentatge cooperatiu és recolzat per la teoria de les ciències 

socials, validat per la investigació i la varietat dels mètodes d’aprenentatge que ofereix 

l’aprenentatge cooperatiu pels docents (Johnson, et al., 2013). 

L'AC ha estat estudiat, i ho és actualment, per molts investigadors. Quan realitzem una 

cerca sobre aquest model pedagògic trobem diferents autors,  que parlen sobre els 

beneficis d'implementar-la a les aules. 

Lata i Castro (2015) opinen que en primer lloc, es  necessari diferenciar els termes 

cooperar i col·laborar, ja que habitualment totes dues paraules s'utilitzen com a 

sinònimes quan en realitat no signifiquen el mateix. Cooperar implica una sèrie de valors 

relacionats amb el desenvolupament personal de l'alumnat que no contempla la 

col·laboració que, com estableix Pujolàs (2009) comporta un plus de solidaritat, d'ajuda 

mútua i de generositat que els portin a assumir col·lectivament un objectiu compartit, un 

projecte comú. S'entén, per consegüent, que per a parlar d'aprenentatge cooperatiu no 

podem limitar-nos a plantejar activitats en les quals els estudiants treballin en equip. 

Cooperar implica que l'èxit s'aconsegueix, si i només si, tots els membres de l'equip 

aprenen els uns dels altres, cadascú fins on les seves capacitats li permetin, avançant 

junts cap a una finalitat compartida. Cal afegir la puntualització que aporten Gravié i  

Espino (2006) que consideren que l'aprenentatge cooperatiu implica agrupar els 

alumnes en equips petits i heterogenis per a potenciar el desenvolupament de cadascun 

amb la col·laboració dels altres membres de l'equip. 

També, Johnson et al. (2013), parlen de cooperació i aprenentatge cooperatiu i afirmen 

que la cooperació consisteix a treballar junts per a aconseguir objectius comuns. En una 

situació cooperativa, els individus procuren obtenir resultats que siguin beneficiosos per 

a ells mateixos i per a tots els altres membres del grup. L'aprenentatge cooperatiu és 
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l'ocupació didàctica de grups reduïts en els quals els alumnes treballen junts per a 

maximitzar el seu propi aprenentatge i el dels altres. 

En un dels articles sobre aprenentatge cooperatiu en educació física de Velázquez,  

Freile i López Pastor (2014), nomenen una de les definicions d'aprenentatge cooperatiu 

de Johnson et al. (2013) en la qual afirmen que l'aprenentatge cooperatiu (AC) és definit 

com una metodologia educativa basada en el treball en petits grups, generalment 

heterogenis, en els quals els estudiants treballen junts per a millorar el seu propi 

aprenentatge i el dels altres membres del seu grup. A més expliquen que L'AC implica 

la presència, durant el treball en grup, de cinc característiques essencials: (1) 

Interdependència positiva: tots els membres del grup depenen de la resta per poder 

assolir un objectiu comú; (2) Interacció promotora: els membres del grup han d’estar en 

contacte entre ells per ajudar-se; (3) Responsabilitat individual: Cada membre del grup 

té la responsabilitat individual d’una part del treball; (4) Processament grupal: tot el grup 

debat i processa i tota la informació de forma conjunta, i (5) Habilitats socials: els 

membres del grup desenvolupen diverses habilitats de comunicació interpersonal, per a 

la gestió o de lideratge. 

No obstant això, també s'han assenyalat altres com: (a) participació equitativa: tots han 

de participar en les activitats de manera similar; i (b) igualtat d'oportunitats d'èxit: tots 

han de tenir igualtat d'oportunitats èxit en les tasques (Fernández-Río, Hortigüela i Pére-

Pueyo, 2018; Kagan, 2000). 

Per una altra banda, Pujolàs i Lago (2011) apel·len a la doble responsabilitat que han 

de tenir els membres d’un equip d’aprenentatge cooperatiu: en primer lloc, aprendre ells 

el que el professor els ensenya, i en segon lloc, a contribuir a què ho aprenguin també 

els seus companys d’equip. També consideren que els equips d’aprenentatge han de 

tenir una doble finalitat: primer aprendre els continguts escolars, i segon aprendre a 

treballar en equip, com un contingut escolar més (Pujolàs i Lago, 2011). 

També hi ha diversos autors que fan referència als beneficis que comporta treballar amb 

l’AC. De forma general, destaquen que no només afavoreixen al rendiment acadèmic, 

sinó que possibiliten també el desenvolupament personal i social dels alumnes. 

Sánchez-Queija i Oliva (2003) consideren que l’alumnat que mostra una major 

competència per establir relacions amb els companys presenten un millor ajust 

emocional i conductual. D’aquí la importància, d’aquesta metodologia en elements 
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personals que se’n poden beneficiar els alumnes. També, Rodrigo (2012) conclou en el 

seu estudi que l’AC afavoreix positivament les relacions socials, la millora de 

l’autoestima, les habilitats socials i la motivació escolar. A més, també millora les 

expectatives que tenen els alumnes envers els altres companys, i la cohesió de grup. 

Arumí (2014) a través de la ressenya de diferents estudis, escriu que l’organització social 

cooperativa de l’activitat d’ensenyament-aprenentatge afavoreix més el rendiment 

acadèmic i la socialització dels alumnes que una organització individualista o competitiva 

de l’activitat. 

2.2.2. L’aprenentatge cooperatiu a l’Educació Física 

Tot i que s’han descrit els principis bàsics de l’AC i els seus beneficis de la implementació 

a l’aula, a l’assignatura d’Educació Física encara és una metodologia innovadora (Arumí, 

2014). Per això, el seu origen és relativament proper, i vinculat a l’AC d’altres matèries 

curriculars. 

El concepte d’AC a l’àrea d’Educació Física  apareix en el primer llibre específicament 

dedicat a aquesta temàtica de Grineski (1996), amb l’entrada del segle XXI augmenten 

les publicacions que tracten les característiques de l’AC a les sessions d’Educació 

Física, com les possibles tècniques que es poden aplicar. (Velázquez, 2013). 

Hi ha un seguit de beneficis que comporta l’aprenentatge cooperatiu posat en pràctica 

durant les classes d’Educació Física que els autors remarquen. Per una altra banda, hi 

ha varis estudis que estudien la vinculació d’aquest aprenentatge amb les implicacions 

socials envers l’alumnat. Hi ha altres consideracions dels autors citats a Velázquez 

(2013): Afavoreix a tenir una actitud positiva cap als altres (Johnson, Bjorkland i Krotee, 

1984; Carpenter, 1986; Fernández-Río, 2003), adquirir millors relacions interpersonals i 

habilitats socials (Johnson i Johnson, 1999; Hinson, 2000; Dyson, 2001; Goudas i 

Magotsiou, 2009) i alhora a desencadenar una millor responsabilitat individual (Dyson, 

Linehan i Hastie, 2010). 

 

Altres estudis consideren que ajuden a augmentar la motivació (Fernández-Río, 2016; 

Barba, 2010; Mohseen, Fauzee, Kim i Baki Geok, 2011) i sobretot a acceptar als 

alumnes amb necessitats educatives (André, Deneuve i Louvet, 2011) tal com afavorir 

la interacció social entre alumnes amb discapacitat i sense discapacitat (Dowler, 2012). 
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En un estudi de revisió recent, Casey & Goodyear (2015) argumenten que l'AC permet 

desenvolupar els quatre tipus de resultats d'aprenentatge relacionats amb l’EF: físic 

(millora d'habilitats i tècniques correctes), cognitiu (coneixement tàctic i presa de 

decisions), social (desenvolupament d'habilitats interpersonals) i afectiu (motivació i 

compromís). Es tracta d'un dels models pedagògics més àmpliament utilitzats en EF 

internacionalment. 

Metzler (2011) defineix l’AC en el context de l’Educació Física com una metodologia que 

“els estudiants aprenen amb, de i per als seus companys” (p.237), considerant-lo entre 

els vuit models d’instrucció aplicables a l’Educació Física. A més, un fet destacable en 

la matèria és que l’AC proposa activitats i tècniques que poden ser incloses en 

l’ensenyament de l’esport (Arumí, 2014). D’aquesta manera, Velázquez et al. (2014) 

comenten que es poden ensenyar tot tipus de continguts amb l’AC, fins i tot els que 

estan relacionats amb els esports competitius. 

En la mateixa línia, Fernández-Río et al. (2016) fa referència a les tècniques d'AC més 

comunament usades en EF a través de la citació de diversos autors. Aquestes són: (a) 

Resultat col·lectiu (Collective score; Orlick, 1982): consisteix en aconseguir un resultat 

col·lectiu en comptes d'individual, parelles o petits grups, amb l’aportació de l’esforç de 

cada membre a l'assoliment global; donant una segona oportunitat per tractar de millorar 

el primer resultat i compartint idees per a aconseguir-lo (Fernández-Rio, 1999; 

Velázquez, 2010); (b) Parelles-Comproven-Executen (Pairs-Check-Perform; Grineski, 

1996): consisteix en grups de quatre estudiants que s'ajuden els uns als altres a 

aprendre; s'aparellen per a ensenyar-se mútuament i quan dominen el contingut 

s'ajunten amb l'altra parella del seu grup per a comprovar que tots ho fan bé abans 

d'avançar a la següent tasca; (c) Pensa-Comparteix-Actua (Think-Share-Perform; 

Grineski, 1996): on es planteja un problema/desafiament/repte als grups d'estudiants 

que han de resoldre com a grup; individualment han de pensar i després com a grup 

compartir, discutir i negociar per a aconseguir la idea que resolgui el problema; només 

han de provar la solució després d'haver passat per aquesta seqüència. Si no funciona, 

reavaluen les altres i les van provant (Fernández-Río, 1999); (d) Grups d'Aprenentatge 

(Fernández-Río, 2006; basat en Learning Teams; Grineski, 1996): en els grups de treball 

cooperatius (normalment quatre persones) es plantegen només dos rols per als 

estudiants: un actiu motriument (executor), i un altre passiu motriument, encara que no 

cognitivament (docent/àrbitre/anotador); els estudiants s’intercanvien l'un amb l'altre al 

llarg de l'activitat. 
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Finalment, Velázquez (2013) conclou que l’AC és una metodologia eficaç, i en concret 

en les aules d’Educació Física. Tot i que hi ha diferents propostes d’intervenció, 

tècniques i activitats de l’aprenentatge cooperatiu, Omeñaca, et al. (2001) cita que en 

tots es poden obtenir aprenentatges significatius. 

Tot i així Flores i Prat (2018), citant a Velázquez (2015) apunten  la manca de fonaments 

teorico-pràctics sobre l’aprenentatge cooperatiu en EF en el panorama científic que 

permeti al professorat solucionar les típiques imprecisions terminològiques (joc 

cooperatiu vs. AC; AC vs. treball en grup, etc.), a més de capacitar-ho per a la seva 

posterior introducció en les sessions. 

2.3. Gamificació 

Durant molt de temps semblava que els jocs eren l'antítesi de l'aprenentatge. No obstant 

això, l'opinió popular ha canviat durant els últims anys mostrant la connexió que existeix 

entre els jocs i l'aprenentatge. Durant l'última dècada tots dos han estat connectats molt 

més del que sembla. Els jocs ajuden a experimentar amb noves identitats, a explorar 

opcions i conseqüències, i a provar els nostres propis límits. Mitjançant els jocs és 

possible el desenvolupament d'habilitats socials (Perrota, Featherstone, Aston i 

Houghton, 2013), la motivació cap a l'aprenentatge (Kenny i McDaniel, 2011), una 

millora en l'atenció, la concentració, el pensament complex i la planificació estratègica 

(Kirriemuir i McFarlane, 2004). Fins i tot ajuden a interioritzar coneixements 

multidisciplinaris (Mitchell i Savill-Smith, 2004), propicien un pensament lògic i crític i a 

millorar habilitats que ajuden a resoldre diversos problemes (Higgins, Grant i Shah, 

1999), desenvolupar habilitats cognitives i a la presa de decisions tècniques (Bonk i 

Dennen, 2005). 

Així doncs, l'aprenentatge a través del joc permet als docents connectar millor amb els 

interessos de l'alumnat, reforçant la qualitat dels aprenentatges a través de la 

interdependència social i projectes proactius. Segons Chacón (2008, p.2) el professorat 

a de plantejar propostes d'ensenyament que "[...] han de contribuir a motivar als nens i 

nenes perquè sentin la necessitat d'aprendre". 

En aquest marc on el joc constitueix una eina fonamental per a aconseguir 

aprenentatges valuosos i útils per a poder aplicar a la vida, sorgeix un nou concepte 

com és el de la gamificació. Segons León, Martínez-Muñoz, i Santos-Pastor (2019), en 

el context educatiu, l'Informe Horizon (2014), proposa la gamificació com una tendència 
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educativa vàlida en diferents contextos a causa de l'auge dels jocs i aplicacions en els 

dispositius mòbils. En aquesta línia, l'Informe INNEDU (2016) corrobora que aquest tipus 

de plantejaments i intervencions didàctiques estan consolidant-se en els entorns 

educatius espanyols com a nova metodologia activa, amb el propòsit de millorar 

l'adherència a l'aprenentatge i incrementar la motivació entre l'alumnat. 

Per tant, la gamificació té com a propòsit fer servir el potencial dels jocs per motivar i 

provocar un canvi de comportament en contextos com el màrqueting, els negocis, els 

recursos humans o la salut, per augmentar la fidelitat del consumidor, el rendiment de 

l'empleat o la lleialtat social cap a les corporacions (Dichev i Dicheva, 2017). A nivell 

general, gamificar consisteix a viure experiències de joc en entorns no lúdics (Werbach 

i Hunter, 2012). De la mateixa manera, en l'àmbit educatiu la gamificació es considera 

una “metodologia on s'utilitza una història o narrativa imaginària, com a fil conductor, 

amb la finalitat de consolidar les competències o objectius d'aprenentatge a partir de la 

introducció de les mecàniques dels jocs o videojocs” (Flores, 2019, p.529). 

Segons Ayén (2017) amb la gamificació es pretén generar en l'alumne les mateixes 

emocions i sentiments que sent amb els jocs als quals s'aficiona, amb la finalitat 

d'enganxar-lo al procés d'aprenentatge. “Es tracta d'intentar reproduir en classe la 

màgia, els somnis, la sensació de superació, la desconnexió mitjançant realitats de ficció 

diferents a les quotidianes” (p.8). 

Són molts els efectes que produeix l’aplicació d’aquesta metodologia didàctica en l’aula 

segons diversos autors. Tal i com diuen Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco, Díaz i 

Pérez (2011) i Monguillot, Arévalo, Mon, Batet i Catasús (2015), les regles i els reptes 

que es creen generen un alt grau de compromís i motivació en els seus participants. 

Tanmateix, Hanus i Fox (2015), Pérez-López i Rivera García (2017), entre altres, 

insisteixen que l'alumnat sol involucrar-se d'una forma més intensa, ja que es motiva 

més a causa dels seus sentiments i emocions positives. Cortizo, Carrero, Monsalve, 

Velasco, Díaz i Pérez (2011), afegeixen que les dinàmiques lúdiques fomenten la 

col·laboració i la resolució de problemes, i disminueixen en l'alumnat la por d'equivocar-

se; no obstant això, Carrasco, Matamoros i Flores, (2019) i Chan, Fui-Hoon, Liu i Lu, 

(2018) alerten que no sempre s'aconsegueixen millores significatives entre l'alumnat. De 

fet, a vegades, l'emoció i l'ànsia per l'assoliment li fa oblidar l'essència pedagògica de 

les propostes de EF (Hortigüela, Hernando i Pérez, 2018). Finalment, en les mecàniques 

i dinàmiques del joc, depenent de l'enfocament que adquireixi, fa que l'alumnat es mostri 
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molt competitiu, de manera que el seu desig de guanyar al sistema dóna lloc, en moltes 

ocasions, a resultats d'aprenentatge poc desitjables (León et al.,2019). 

En conclusió:  

Els processos de gamificació es concreten en l'ús d'eines, tècniques o altres 

elements extrets del joc, que s'empren com a complement per a aconseguir uns 

objectius. S'estructuren en nivells de complexitat; fomenten la participació a 

través de missions i/o reptes; compten amb un sistema de punts i recompenses 

en forma d'insígnies o badges; i, mostren el rànquing i posicionament de 

l'alumnat concorde al seu progrés. La gamificació és una estratègia motivacional 

i una potent eina per a mobilitzar coneixements i consolidar aprenentatge. (León 

et al., 2019, p.122). 

No obstant això, Fernández-Río i Flores (2019) comenten que la gamificació “no 

consisteix a ajuntar una sèrie de jocs aïllats i usar-los un darrere d'un altre en moments 

puntuals d'una sessió o d'una unitat didàctica, sinó que es tracta d'un plantejament 

global i coordinat a llarg termini” (p.11). Per aquest motiu Fernández-Río i Flores (2019) 

consideran la gamificació com un model pedagògic, atès a que compleix amb tots  els 

elements necessaris (Maztler, 2005): a) Posseeix una forta base teòrica, b) Ha estat 

provat en el context real educatiu, c) Està dissenyat per a ser usat durant tota una unitat 

didàctica, i d) Ha estat investigat el seu desenvolupament i la seva implementació. 

Per tant,  

Basant-se en tot l'anterior es podria definir la gamificació com un model 

pedagògic que utilitza els elements del joc (narrativa, estètica, premis) per a 

desenvolupar continguts curriculars concrets dins d'un context que inclou 

tasques i activitats adaptades a la dinàmica del joc per a aconseguir els objectius 

educatius plantejats i no la simple diversió (Fernández-Río i Flores, 2019, p.11). 

D’altra banda, fent una revisió més concreta sobre l’estat actual de la gamificació en 

l’etapa de la Educació Secundària Obligatòria i l’àmbit d’Educació Física, Escaravajal i 

Martín-Acosta (2019) realitzen un treball de revisió bibliogràfica on recopilen, revisen i 

analitzen la bibliografia relacionada amb la gamificació en l’àrea d’EF. 
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2.3.1. Efectes de la gamificació en l’aprenentatge 

Com secunden diversos estudis, el joc ajuda a adquirir aprenentatges de manera 

significativa el que permet que siguin millor interioritzats i consolidar-los en el temps a 

diferència dels continguts memoritzats o descontextualitzats (Escaravajal i Martín-

Acosta, 2019). Tanmateix, Monguillot et al. (2015) a través de la seva experiència 

gamificada “Play the Game”, conclouen que la gamificaicó apareix com a una eina per 

mobilitzar coneixements i consolidar aprenentatges ja que determinen que el nivell de 

comprensió dels continguts de l'alumnat es va superar, amb més del 90% de l'alumnat 

que va superar la UD i més del 75% va obtenir una qualificació superior a 7 (millora 

acadèmica). 

Altres autors afirmen que la gamificaicó porta implícita característiques positives com 

l’interès de l'alumnat per aprendre, la millora del rendiment i un augment del compromís 

per la pràctica d'activitat física  (Ordiz, 2017).  

Segons Escaravajal i Martín-Acosta (2019), són nombrosos les conclusions i resultats 

comuns de diversos autors sobre aquest aspecte. La consolidació dels objectius 

principals i l'aprenentatge significatiu són dels més repetits en els treballs de gamificació 

en EF (Almirall 2016; González et al., 2015; Martínez-Téllez et al., 2015; Monguillot et 

al., 2015; Ortíz, 2018; Quintero, Jiménez i Area, 2018). A més, pel que fa a 

l’aprenentatge,  s'ha reflectit com augmenta el compromís i el rendiment de l'alumnat 

per la pràctica física i el desenvolupament de conductes saludables (Almirall, 2018). No 

obstant això, quant a la millora dels aprenentatges en continguts concrets, l'alumnat es 

mostra prudent en relació als seus avanços (Quintero et al., 2018,). 

No obstant això, Almirall (2016), Navarro et al. (2017) o Ceker i Özdamh (2017) han anat 

més enllà exposant que la gamificació és una potent eina per a l'aprenentatge degut als 

alts resultats dels seus participants o que existeix una clara diferència entre les notes 

obtingudes pels participants d'aquesta mena d'experiències enfront dels quals no tenen 

la sort de viure-les. En contra de tots aquests aspectes positius cap al rendiment 

acadèmic, es posicionen Escobar i Bohórquez (2018) els qui argumenten que és una 

pèrdua de temps i que causa distraccions sobre l'alumnat degut al joc. 

En la mateixa línia, altres autors van arribar a aquestes conclusions després de 

l'aplicació de la gamificaicó en altres contextos i/o assignatures. Escutia i Pamplona 

(2017) en la seva gamificació dins de l'assignatura de Dret Romà, a més d'obtenir les 
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conclusions positives comentades anteriorment, van assenyalar la millora de 

l'aprenentatge. 

Finalment, des del punt de vista del professorat, es valora les diverses possibilitats per 

a atendre els diferents ritmes d'aprenentatge de l'alumnat (Monguillot et al., 2015). 

2.3.2. Efectes de la gamificaicó en la motivació 

Es pot observar que una de les temàtiques predominants en las que diversos autors fan 

al·lusions és la motivació. La gamificació ha aconseguit millorar la motivació de 

l'alumnat, tant per l’EF com per l'adhesió a la pràctica d'activitat física (Navarro, Martínez 

i Pérez, 2017), sent en menor mesura en l'etapa de Secundària (Trillo, Palomares, 

González i De las Heras, 2018). 

Segons Escaravajal i Martín-Acosta (2019) citant a diversos autors, comenten que la 

gamificaicó és molt valorada com a estratègia motivacional, tant per a la motivació 

intrínseca com extrínseca (Díaz i Troyano, 2013; Landers i Callan, 2011; Monguillot et 

al., 2015; Ordiz, 2017). També destaquen de manera similar la potenciació de la 

motivació i de la satisfacció de l'alumnat (González et al., 2015; Navarro et al., 2017; 

Mora-González i Martínez-Téllez, 2015; Pérez i Rivera, 2017; Pérez-López et al., 2017a; 

Piña et al., 2015; Quintero et al., 2018) la qual cosa és comú en l'ús d'aquesta estratègia 

com van indicar en diferents treballs (Díaz i Troyano, 2013; Landers i Callan, 2011; 

Ordiz, 2017; Ruizalba, Navarro i Jiménez, 2013; Estanyol, Montaña i Lalueza, 2013). 

En la mateixa línia, Fernandez-Rio,J., de las Heras, E., González, T., Trillo, V. i 

Palomares, J. (2020) conclouen en el seu estudi que a través d’una experiència 

gamificada implementada a llarg termini, és capaç d’augmentar la motivació de l’alumnat 

cap a l’EF més enllà del “efecte de novetat” inicial. 

Segons Flores (2019), una bona gamificació és aquella en la qual l'alumne es mou per 

motivació intrínseca, és a dir, perquè gaudeix amb el que està fent, a diferencia de la 

motivació extrínseca, basada en la realització d'activitats que no es consideren 

agradables, ja sigui per la cerca del premi o pel temor al càstig. 

Diversos treballs publicats conclouen que la gamificació sol generar un alt grau de 

compromís i implicació cap a l'assignatura en l'alumnat (Cortizo, Carrero, Monsalve, 

Velasco, Díaz & Pérez, 2011; Hanus i Fox, 2015; entre altres), ja que la motivació 
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intrínseca i extrínseca pot augmentar, encara que existeixin alguns detractors (Carrasco, 

Matamoros i Flores, 2019; Chan, Vaig ser-Hoon, Liu i Dl., 2018), segons Flores (2019). 

També, Coterón et al. (2017) mencionen la importància d’aconseguir la motivació de 

l’alumnat per millorar l’aprenentatge, educar i millorar la condició, salut i moviment del 

seus cossos pel seu benefici al llarg de la seva vida. A més, Pérez, Rivera i Trigueros 

(2017), comenten la poderosa estratègia per motivar i afavorir l’aprenentatge de 

l’alumnat com és la gamificació, ja que a través d’aquesta, els jugadors (alumnes) poden 

incrementar el seu temps de dedicació a la proposta dissenyada per al docent, així com 

la seva predisposició psicològica en vers ella. 

Finalment, altres autors com Ortiz (2017) afirmen que gràcies als projectes gamificats, 

la motivació grupal pot veure's afectada positivament fent que l'experiència sigui molt 

més gratificant i fins i tot disminuir l'absència a les classes de EF per part d'alumnes 

complicats o disruptius (Navarro et al., 2017). No obstant això Escobar i Bohórquez 

(2018) exposen que la gamificaicó no sols té aspectes favorables de cara a l'alumnat ja 

que argumenten que aquesta motivació és de caràcter efímer i que només s'estén durant 

la realització de l'experiència i que posteriorment es perd i costa molt tornar a recuperar-

la. 

2.3.3. Efectes de la gamificació en les relacions socials 

Són diversos els autors que fan menció a la incidència directe en els aspectes 

emocionals de la gamificació. Segons Flores (2019), citant a diversos autors, la 

gamificaicó genera alts graus de components afectius i emocionals positius (excitació, 

sorpresa, curiositat, felicitat, alegria, etc.) (Llopis i Balaguer, 2017). A més, Cortizo et al. 

(2011) afirmen que la gamificació millora els nivells de col·laboració i la resolució de 

problemes, ja que es disminueix la por d'equivocar-se.  

Martínez et al. (2017), comenten que la gamificació pot augmentar la motivació i 

participació en classe, millorar les relacions socials gràcies a la gran quantitat de jocs 

cooperatius plantejats, la intel·ligència emocional i els valors. 

També, s'evidencia que la gamificació facilita la creació d'un clima d'aula distès (Navarro 

et al., 2017), disminuint les conductes disruptives (Trillo et al., 2018). El fet que millori el 

clima d'aula, es podria interpretar com una millora en les relacions socials establertes 

entre els components del grup i amb els docents, la qual cosa sembla ser cert amb les 

experiències de Martínez i Mora (2015), Martínez et al. (2017) i Quintero et al. (2018), 
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on s'afirma que la gamificació ha millorat o augmentat les relacions socials entre 

companys a nivell de col·laboració i cooperació; i fins i tot amb amics i familiars 

 En la mateixa línia, degut al gran component d’interacció social d’aquestes experiències 

gamificades, Ortiz, A. M., Jordán, J., i Agredal, M. (2018) comenten la gran influència 

que té la gamificació en el desenvolupament cognitiu dels estudiants, en les emocions i 

en els processos de socialització que es generen al llarg del procés.  

Per últim, Escaravajal i Martín-Acosta (2019), citen a diversos autors que destaquen l’ús 

d’aquest model pedagògic a causa de l’augment en la participació, treball en equip i 

diversió en els resultats dels seus treballs (Almirall, 2016; Caballero et al., 2018; 

Monguillot et al., 2015; Mora-González i Martínez-Téllez, 2015; Navarro et al., 2017; 

Ortí, 2018; Quintero et al., 2018). 

Per últim cal destacar que segons León et al. (2019), els treballs existents sobre la 

gamificació en EF encara són escassos i  per tant, no és clar si l'objectiu de la gamificació 

contribueix a un aprenentatge de qualitat de l'Educació Física, millora la motivació de 

l'alumnat o ajuda a modificar la conducta de l'alumnat, o les relacions interpersonals del 

grup, considerant que seria necessari aprofundir sobre aquest aspecte. Tot i així, 

constitueix un camp emergent que incidirà en  l’ensneyament-aprenentatge de l’EF, i 

dona peu a una clara crida cap a l'augment de recerques i/o experiències gamificades 

cap a aquestes etapes. 

2.3.4. Elements de la gamificaicó 

De forma general, tots els elements de la gamificació es poden agrupar en tres 

categories bàsiques, segons Werbach i Hunter, (2012):  

a) Dinàmiques: és el nivell conceptual més alt i consta dels aspectes globals als 

quals un sistema gamificat ha d'orientar-se, està relacionat amb els efectes, 

motivacions i desitjos que es pretenen generar en el participant (Herranz, 2013). 

b) Mecàniques: és el segon nivell i son una sèrie de regles que intenten generar 

jocs que es puguin gaudir, que generin una certa “addicció” i compromís per part 

dels usuaris, en aportar-los reptes i un camí pel qual transitar (Cortizo et al., 

2011).  

c) Components: és el nivell més bàsic i consta d’elements concrets o instàncies 

específiques associades als dos anteriors. Poden variar de tipus i de quantitat, 

tot depèn de la creativitat en què es desenvolupi l’experiència. 
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Fernández-Río i Flores (2019), citant a Hanus i Fox (2015) fan èmfasis en la relació 

d’aquests nivells, de tal forma que per exemple, el punts (components) s'aconsegueixen 

resolent desafiaments (mecàniques) que creen una sensació de progressió en 

l'aprenentatge (dinàmiques). Tots aquests elements s'usen en les gamificacions d'aula 

per a facilitar el procés d'ensenyament-aprenentatge i les connexions socials entre 

estudiants i amb el docent. 

Per tant, basant-se en aquestes categories i amb las idees de diversos autors, 

Fernández-Río i Flores (2019) consideren que els elements fonamentals  de la 

gamificació en l’àmbit educatiu, són els següents: 

1. Narrativa poderosa: s’ha de trobar una temàtica que sigui atractiva per l’alumnat 

en base als seus interessos i no pas als del docent. Aquesta s’ha de presentar 

de forma atractiva a través de diferents mitjan i tecnologies i s’ha de mantenir al 

llarg de tota la Unitat Didàctica. En resum, aquesta narrativa ha de ser 

imaginativa, interesant i creativa. 

 

2. Objectius desafiants: els estudiants han de tenir diversos objectius específics a 

assolir i diferents habilitats a dominar. Aquests han d’estar basats en el 

currículum oficial i han de tenir diferents nivells de dificultat per desafiar a 

l’alumnat i es desenvolupin a nivell físic, cognitiu, afectiu i social. 

 

3. Clima de classe de mestratge: els estudiants han d’intentar realitzar totes les 

tasques que es plantegen, per tal d’aconseguir punts, escuts, trofeus, etc com  a 

conseqüència del treball ben fet i mai com a premi a la superació d’altres. 

 
4. Tasques obertes i flexibles: “els jocs, les tasques, les activitats, els exercicis o 

els desafiaments que s'incloguin en tota l’experiència gamificada han de tenir 

múltiples solucions (obertes) i tenir la possibilitat d'adaptacions lleugeres per a 

poder ser realitzades per un grup heterogeni d'estudiants (flexibles)” (Fernández-

Río i Flores, 2019, p.14). Tanmateix, l’alumnat pot repetir el procés tantes 

vegades com ho necessiti, entenent l’error com una eina educativa més. 

 
5. Auto-regulació de l’aprenentatge (autonomia): els estudiants han de decidir quin 

nivell volen assolir, quines habilitats volen treballar, durant cuant de temps, etc. 

per tal de regular ells mateixos el procés d’aprenentatge. El docent ha de 
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promoure l’autonomia de forma progressiva, perquè l’alumnat aprengui a 

autoregular-se. 

 
6. Feedback immediat: es casi imprescindible que el docent elabori un quadern per 

a l’alumnat perquè serveixi de guia del procés d’ensenyament-aprenentatge i de 

registre de las tasques realitzades, que han de proporcionar informació a 

l’alumnat de forma immediat de lo adequat o no de la seva actuació. 

 
7. Èxit visible i progressiu (competència): les tasques s’han de plantejar de les més 

simples a les més complexes per tal d’enganxar a l’alumnat en els primers nivells 

i que assoleixen l’èxit i es sentin competents, per tal motivar-los a assolir els 

següents nivells. 

 
8. Insígnies/escuts per assoliments: s’ha de garantir l’obtenció de punts per 

aconseguir insígnies o escuts durant tota la UD, ja sigui en accions durant les 

sessions o fora d’elles. És recomanable repartir força punts ja que l’assoliment 

d’aquests ítems són elements motivacionals. 

9. Avatars: permeten la vinculació directe amb el món màgic del joc i la narrativa, 

fet per el qual es converteixen en un element motivacional fonamental. 

 

10. Connexió social (relació): l’alumnat ha de treballar en grups heterogenis durant 

tota la UD per promoure la cohesió grupal i ajuda mútua cooperativa. És 

recomanable que no siguin més grans de 4 estudiants per tal de maximitzar las 

connexions entre els membres del grup. Aquests agrupaments poden durar tota 

la UD o inclús diverses UUDD o ser modificats, segons el funcionament dels 

mateixos. 

 
11. Avaluació formativa: a través de la definició de criteris i instruments des del 

principi, que incloguin procediments de autoavaluació, coavaluació i 

heteroavaluació. Tot aquest procés és convenient que quedi reflectit en un 

portafolis o quadern de l’alumne. 

 
12. Portafolis o quadern de l’alumne: imprescindible en tota gamificació, ja que 

vertebra tot el procés d'ensenyament-aprenentatge incloent tota la informació 

necessària per a desenvolupar tots els elements anteriorment descrits; així 

mateix, aconsegueix que la informació transmesa i gran part dels aprenentatges 
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adquirits quedin reflectits per escrit, aconseguint un impacte major i més durador 

en els estudiants. 

Per últim, Coterón et al. (2017), fan una classificació dels tipus de jugadors, ja que per 

a la formació d’equips és transcendental conèixer als alumnes i saber quines 

característiques tenen com a jugadors. Si equilibrem els rols dins dels equips facilitarà 

la distribució de tasques i la consecució d’objectius. El tipus de jugadors als que fan 

referència són els següents: 

• Explorador: el jugador que li agrada qüestionar les normes, saber fins a on estan 

els límits i acostumen a preguntar per buits legals. S’interessa pels reptes, les 

restriccions, les sancions i premis inesperats.  

• Killer: aquell jugador que vol guanyar a tot a costa, que és competitiu al 100% i 

vol arribar sempre el primer, a més, si pot eliminar a la resta millor. S’interessa 

pel ranking i la taula de classificació.  

• Recol·lector: aquell jugador que li agrada superar totes les proves sense cap 

tipus de pressa aconseguint correctament i complint les pautes al 100%. 

S’interessa pels badges, reptes i les habilitats que pot guanyar o perdre.  

• Socialitzador: és el jugador que busca la sinergia de grup, què es troben 

còmodes en situacions d’equip i poden arribar a buscar aliances. S’interessen 

per totes les referències a altres grups i els reptes cooperatius.  
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3. Metodologia 
 

Per dur a terme la realització d’aquest treball de final de màster i assolir l’objectiu 

principal d’analitzar els efectes de la gamificació en l’alumnat d’ESO a partir de la 

intervenció d’una experiència hibridada de gamificació amb elements d’AC, s’ha enfocat 

la investigació basant-se en la intervenció de dues UD, cadascuna dissenyada envers 

un model pedagògic diferent per tal d’observar quina incidència tenen en les diferents 

variables d’anàlisi.  

3.1. Tipus d’investigació 

Per  poder respondre als objectius plantejats en aquest treball cal realitzar una 

investigació seguint una metodologia determinada. Per tant, investigar és simplement 

recollir informació que es necessita per respondre un interrogant, i d’aquesta manera, 

contribuir a resoldre un problema (Bisquerra, 2012). No obstant això, en aquest treball 

s’estudia a través de diferents mètodes, dos models diferents aplicats a alumnes 

escolaritzats a l’ESO, amb la intenció de donar resposta a l’adequació de l’ús d’un model 

pedagògic concret, en aquest cas, la gamificació hibridada amb l’AC. Per tant, l’estudi 

s’emmarca en la investigació educativa. 

Segons Bisquerra (2012), fer investigació educativa significa aplicar el procés organitzat, 

sistemàtic i empíric que segueix el mètode científic per a comprendre, conèixer i explicar 

la realitat educativa, com a base per a construir la ciència i desenvolupar el coneixement 

científic de l'educació. Es pot resumir aquest tipus d’investigació com un procés amb 

tres característiques essencials: 

a) Es desenvolupa a través dels mètodes de recerca. 

b) Té l'objectiu bàsic de desenvolupar coneixement científic sobre 

educació, així com resoldre els problemes i millorar la pràctica i les 

institucions educatives. 

c) Està organitzada i és sistemàtica per a garantir la qualitat del 

coneixement obtingut. 

Un dels paradigmes principals de la investigació educativa, segons Bisquerra (2012), és 

la perspectiva empíric-analítica, de base positivista-racionalista (paradigma positivista) 

que comporta preferentment una metodologia quantitativa. 
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La metodologia quantitativa en recerca educativa s'ha desenvolupat en tractar d'imitar 

el procediment de recerca de les ciències físiques i naturals. Sol utilitzar modalitats de 

recerca que garanteixen el necessari control experimental  i preferentment utilitza 

sofisticades tècniques per a la recollida de dades amb instruments com els tests, les 

proves objectives, les escales, els qüestionaris i l'observació sistemàtica (Bisquerra, 

2012). 

García i Quintanal (2012) afegeixen que la investigació quantitativa és aquella en la que 

se centra en la mesura i la quantificació de variables i en l’anàlisi estadístic d’aquestes. 

Els investigadors quantitatius perceben el que ocorre en termes de variables 

descriptives, representen els esdeveniments amb escales i mediacions (per ex. amb 

números). Una de les característiques més importants d’aquest tipus d’investigació és 

que un dels seus objectius busca establir relacions causa-efecte. 

Per aquest motiu, aquest estudi s’enfocarà, segons  el caràcter de la seva mesura, en 

una investigació quantitativa. Per tant, la  recerca es centra fonamentalment en els 

aspectes observables i susceptibles de quantificació dels fenòmens educatius 

d’aprenentatge i motivació,  utilitza la metodologia empíric-analítica, i es serveix de 

proves estadístiques per a l'anàlisi de dades. D’altra banda, també s’utilitza  una tècnica 

sociomètrica que permet mesurar les relacions socials entre els integrants d'un grup. 

Segons García i Quintanal (2012) hi ha diferents tipus d’investigació quantitativa: 

disseny pre experimental, no experimental o correlacional; experimental i quasi 

experimental. Aquest estudi correspon a un disseny  experimental, ja que es comparen 

dos valors numèrics provinents d’una mitjana numèrica, o dels resultats d’un qüestionari, 

entre d’altres. 

3.2. Mètode 

Per tal de dur a terme aquesta investigació, s’ha utilitzat un dels mètodes més comuns 

que contempla la metodologia quantitativa. Per tant, s’ha optat per utilitzar el mètode 

experimental, en el qual s'exerceix una manipulació directa sobre una o més de les 

variables de l'estudi per a veure quins efectes té sobre unes altres (Bisquerra, 2012). 

Per tal d’assolir-ho, es realitzarà un estudi comparatiu-causal on es proposen establir 

comparacions entre grups: per exemple un grup experimental (al qual s'aplica un model 

pedagògic) i un grup control (al qual no se li aplica aquest model). Si al final de 
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l'experiència s'observen diferències entre els grups, es pot establir una relació de causa-

efecte (Bisquerra, 2012). 

També aquest estudi es desenvolupa a través d’una investigació-acció, ja que segons 

Fraile (1995) es defineix com un instrument metodològic que s'inicia amb un procés de 

revisió, seguit d'un diagnòstic i una planificació per a finalment posar-lo en pràctica i 

analitzar i controlar els efectes produïts en relació amb un problema o situació educativa 

amb l'objectiu de millorar l'ensenyament i promoure el desenvolupament del professorat.  

D’altra banda McMillan i Schumacher (2005) defineixen la finalitat d’aquest tipus d’estudi 

comparatiu com “investigar la relació d’una variable amb una altra, examinant 

simplement si el valor de la variable dependent en un grup és diferent del valor de la 

variable dependent en l’altre grup” (p.127). 

Així doncs per desenvolupar aquest mètode s’ha realitzat un disseny pretest-postest 

amb grup control. Aquests tipus de dissenys, exigeixen un control màxim de totes les 

variables, assegurant així que totes les condicions, excepte el model pedagògic, són 

equivalents als dos grups (Rodríguez i Valldeoriola, 2014). Aquest control permet 

assegurar que els canvis produïts en les diferents variables d’anàlisi del grup 

experimental, es deuen inequívocament, al model utilitzat. 

En conseqüència, la mostra es divideix en dos grups, el grup experimental i el grup 

control. El grup experimental està sotmès a una experiència elaborada amb els elements 

dels models pedagògics de la gamificació i l’AC i s’anomena grup “gamificat”. El grup 

control es tracta amb mètodes més tradicionals i s’anomena grup “no gamificat”. Ambdós 

grups realitzen la mateixa UD de Condició Física i Salut, compartint els mateixos 

objectius i continguts. També s’utilitzen els mateixos instruments per a recollir les dades 

necessàries per abordar el problema de la investigació 

3.3. Participants 

La població la qual està centrada la investigació recau en els protagonistes del procés 

didàctic que es duu a terme en l’àmbit de l’Educació Física en l’Educació Secundària 

Obligatòria. Donat que la manera d'arribar a aquesta població és a través dels instituts, 

el marc poblacional estarà conformat per un institut públic: IES Francesc Ferrer i Gurdià 

(N=421).  
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El procediment del mostreig ha estat per accessibilitat, degut a la vinculació d’aquest 

treball final de màster amb el pràcticum, de tal forma que es disposava de 8 sessions 

d’intervenció en tot un nivell educatiu. Per aquest motiu, es tracte d’un mostreig no 

probabilístic. 

Per tant, per la selecció dels grups-classe que formen part de la mostra, s’ha partit de la 

premissa d’impartir les sessions a tot un mateix nivell del centre. Així doncs, el nivell 

educatiu seleccionat ha estat 4t de l’ESO, el qual està dividit en 4 línies: A, B, C i D. 

En conseqüència, la fitxa tècnica de la investigació seria la següent: 

FITXA TÈCNICA DE LA INVESTIGACIÓ 

Població Institut Francesc Ferrer i Guardià (N=421) 

Dimensió de la mostra n= 102 alumnes/as  

Error de la mostra +/- 8% 

Nivell de confiança 95% p = q = 0.5 

Procediments de mostreig Mostreig causal per accessibilitat  

Dates del treball de camp Febrer 2020 

Taula 1. Fitxa tècnica de la investigació 

El nivell de 4t d'ESO del centre de pràctiques consta de 4 línies diferents (A, B, C i D). 

Per tal  que totes les línies treballin amb els mateixos continguts, es va decidir realitzar 

la investigació amb tots els nivells. No obstant això, es va optar per realitzar dues línies 

amb una UD gamificada, i les altres dues línies amb la UD no gamificada. 

Per tant, i per no fer una elecció aleatòria, s’han consultat els resultats que tenien cada 

línia educativa de 4t en el primer trimestre. D'aquesta forma, es va observar que es 

podien catalogar en dos perfils diferents. Per una banda hi havien dos grups-classe que 

tenien molt bons resultats pel que fa a entregues i aprovats, i d'altra banda, hi havien 

dos grups-classe que les entregues de tasques i el nombre d'aprovats era molt menor. 

D’aquesta manera, s’han conformat els dos grups (gamificat i no gamificat), amb una 

línia de cada perfil, de tal forma que el grup experimental (gamificat) es compon de les 

línies A i C (n=51), i el grup-control (no gamificat) està format per les línies B i D (n=51) 

de 4t d’ESO. Així doncs, la composició de cada grup d’investigació queda distribuïda 

d’aquesta forma: 
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3.3.1. Grup experimental (gamificat) 

• 4t A: Aquest grup està compost d’un total de 24 alumnes, dels quals 16 són noies 

i 8 són nois. En aquest grup no hi ha cap alumne amb NNEE i 5 d'ells formen part 

de l'aula d'acollida per ser nouvinguts, tot i que tots comprenen el català. Si 

s'observa els resultats del primer trimestre, va superar la matèria d'EF només el 

68% de tota la classe, i pel que fa a entregues de dossiers, només el 75% estava 

al corrent de totes les entregues del primer trimestre. En general és el grup més 

disruptiu de 4t, una mica dispers, sobretot un petit grup de 5 alumnes.  Tot i això, 

tenen un potencial intel·lectual molt bo. 

 

• 4t C:  Aquest grup està compost per 17 noies i 10 nois per un total de 27 alumnes. 

Hi ha una noia que dur a terme un PI, tot i que no té cap problema per seguir les 

sessions. Si s'observa el transcurs del primer trimestre, la majoria d'alumnat va 

superar l'assignatura amb un total de 87% d'aprovats i un 91% d'entregues dels 

dossiers. En general és un grup molt unit, treballador i molt senzill de portar. Tenen 

molta capacitat per treballar de forma autònoma. 

 

3.3.2.  Grup control (no gamificat) 
 

• 4t B: Aquest grup està compost per un total de 25 nois i noies, els quals 16 són 

noies i 9 són nois. No hi ha cap alumne amb NNEE ni adaptacions curriculars. 

Respecte al nombre d'aprovats en el primer trimestre, s'ubicaven amb un total del 

72% d'aprovats i un 80% del total de l'alumnat que havia entregat tota la feina 

corresponent. En general és un grup que perd la concentració fàcilment, però es 

pot reconduir ràpidament. Tenen la peculiaritat de ser un grup que quan 

aconsegueixes motivar-los poden fer grans coses, però en cas contrari, costa molt 

que avancin la feina. 

 

• 4t D: Sobre l'últim grup, està format per 17 noies i 9 nois, per un total de 26 nois i 

noies. En aquest grup també hi ha un alumne amb un PI, però no té cap problema 

per seguir les sessions d'EF. Quant a resultats acadèmics, aquest grup era el 

millor de 4t, ja que tenia un total de 91% d'aprovats i 95% de les entregues 

realitzades. Aquest fet significa que pràcticament tothom compleix amb les seves 

responsabilitats. Tenen molta facilitat per a treballar de forma autònoma i de fer-
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ho molt bé. Tothom s'implica en les tasques que s'han de realitzar i aïllen 

ràpidament les conductes disruptives puntuals que puguin aparèixer. 

 

3.4. Descripció de la proposta 

La UD gamificada, està estructurada en 8 sessions, en les quals es contemplen 4 

missions específiques a aconseguir en diverses sessions i 1 missió transversal que 

es realitza durant tota la UD.  

La realització d'aquesta UD incideix en el desenvolupament d'hàbits d'exercici físic i 

millora de les capacitats físiques bàsiques (CFB) orientades a la salut. Per aquest 

motiu, es desenvoluparan continguts tals com la força i la velocitat, proves de 

valoració de la condició física i de la salut, disseny i execució d’escalfaments apropiats 

per a l’activitat física a realitzar i l’ús de noves tecnologies.                          

També ofereix les eines indispensables perquè l’alumnat pugui dissenyar les seves 

pròpies sessions d'entrenament dirigides a millorar la seva condició física i 

conseqüentment també la seva salut, ja que són continguts molt vinculats a la millora 

de la qualitat de vida.  

La narrativa està basada en la famosa sèrie de Netflix de “La casa de 

papel”, temporada 1 i 2.  L’objectiu general de l’alumnat que s’organitzarà per grups 

heterogenis, és aconseguir entrar a “la casa de la moneda i la salut” i fabricar un total 

de 1.000.000€ durant el temps que estiguin allà dins (8 sessions) i d’aquesta manera 

poder escapar-se per poder viure en un paradís amb diners i salut.  

La manera que tindran per  aconseguir aquests diners és a través de tres formes: (1) 

a través de l’activitat física  saludable, enregistrant els passos setmanals que fa cada 

membre del grup, utilitzant dispositius digitals d’enregistrament de passos (com p.ex.: 

aplicació de “Salut”), i que han de penjar en una plataforma visible per a tots els grups 

(Google Drive amb el nombre de passes + captura de pantalla), cada pas equivaldrà 

a 1€. També, a partir de les entregues de les diferents tasques que es demanen i la 

bona actitud a les classes, podran aconseguir monedes d’or. Cada moneda d’or 

equival a 10€. A part, existeix un compte d’Instagram del professor on anirà penjant 

reptes puntuals i esporàdics a través de “l’Instahistory” i/o “post” i on cada grup, haurà 
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d’evidenciar el repte aconseguit amb el hashtag #lacasaefpapel o per missatge 

directe al professor, en funció del repte s’especificarà el mitjà. Cada repte que superin 

aconseguiran lingots d’or els quals cada un equival a 100€. 

Aquests diners acumulats durant tota la UD, se’ls jugaran en una última prova amb el 

concurs “atrapa un millón” que consisteix a realitzar 5 preguntes tipo test, sobre els 

continguts de la UD, on hauran d’apostar els seus diners a la resposta que creguin 

correcte, per tal de conservar-los en cas d’encert. Els diners aconseguits finalment 

per cada grup, se sumaran entre tots els grups de la classe per tal d’aconseguir una 

quantia total que servirà per assolir l’últim repte de la UD, que consisteix en 

aconseguir el 50% de la quantitat possible que podrien aconseguir entre tots els grups 

de la classe. 

Aquests diners de la classe els serviran per comprar un bitllet d’avió, destinació 

Tailàndia, per tal d’arribar amb el professor, que els estarà esperant a l’illa Koh Tao 

de Tailàndia.  

Tot el conjunt d’aquesta UD gamificada es pot trobar amb més detalls a l’apartat 

d’annexos, ubicat al final d’aquest treball. 

D’altra banda també s’ha dissenyat una UD amb una metodologia tradicional, però amb 

els mateixos continguts, per al grup anomenat “no gamificat”. En aquest cas s’han 

dissenyat tasques més definides, analítiques i a través de grups aleatoris i canviants al 

llarg de les sessions. Aquesta UD també es pot consultar en  l’apartat d’annex. 

 

3.5. Instruments, procediments i anàlisi 
 

3.5.1. Instruments 

Els instruments són eines concretes de cada tècnica o estratègia que ens permeten dur 

a la pràctica l’obtenció de la informació requerida per tal d’assolir els objectius. Per a 

cada objectiu li correspon un instrument determinat.  Segons Cardona (2002) les 

tècniques de selecció i anàlisis de la metodologia quantitativa són anàlisis quantitatius 

de les dades mitjançant tècniques estadístiques i les tècniques de recollida de dades 
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són: entrevistes estructurades, tests psicomètrics, observacions sistemàtiques,  

qüestionaris estandarditzats i tasques estructurades. 

En aquesta investigació es contemplen tres dimensions diferents d’observació, totes 

elles implícites i de gran importància en el procés didàctic d’ensenyament-aprenentatge. 

Aquestes dimensions són la cognitiva, emocional i social. 

La variable independent de la investigació és el model pedagògic en què s’impartiran 

les  sessions d’intervenció, per tant ens trobem en dos possibles casos, la intervenció 

amb un model pedagògic hibridat amb la gamificació i l’AC i una altra amb una 

metodologia no gamificada i per tant, més tradicional. 

En canvi, les variables dependents seran aquelles que s’analitzaran per tal d’observar 

la influència de l’experiència gamificada sobre els alumnes i els seus efectes, tal com 

s’ha definit anteriorment (indicadors). Sobre aquestes variables recauen els diferents 

objectius específics (OE) plantejats. Aquestes variables anomenades dependents i que 

es corresponen als diferents  components de les dimensions d’anàlisi i objectius 

específics són: (a) nivell d’aprenentatge; (b) motivació; i (c) relacions socials. 

En conseqüència, per tal de poder recollir dades sobre els indicadors que conformen les 

variables dependents i poder-les sotmetre a una posterior anàlisi, cal definir els 

instruments que s’utilitzaran per aconseguir-ho: 

RELACIÓ DE LES VARIABLES I ELS INSTRUMENTS 

Objectius Dimensió Variables Indicadors Instruments 

OE (a) Cognitiva 
Nivell 

d'aprenentatge 

Conceptual 

Notes 
acadèmiques 

 

Procedimental Anàlisi de 
documents 

Actitudinal 
 

OE (b) Emocional Motivació 

Motivació 
intrínseca 

Qüestionari 
PLOC-2 

Motivació 
extrínseca 

Desmotivació 
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OE (c) 

Social Relacions socials 

Subgrups 

Sociograma Líders 

Aïllats 

Taula 2. Relació de les variables i els instruments 

Com es pot observar en aquesta taula, per poder assolir els diferents objectius 

específics els quals busquen analitzar les diferents dimensions de l’estudi, s’han 

relacionat certs instruments de recopilació d’informació. Així doncs, per assolir l’objectiu 

en la que s’observa la variable del nivell d’aprenentatge de l’alumnat s’ha realitzat 

primerament un qüestionari KPSI per tal de saber els coneixements inicials dels quals 

disposa la mostra prèviament a la realització de les UD. Tanmateix, l’acabar el conjunt 

de les sessions, s’analitzen les notes acadèmiques obtingudes a través de diverses 

rúbriques. 

Si ens fixem en la dimensió emocional en la que s’analitza els efectes sobre la motivació, 

s’utilitzen dos instruments diferents per a recollir informació de tots els indicadors 

detallats a la taula. Aquests instruments s’utilitzaran pre i post a la UD, tal i com indica 

el disseny establert. 

Per últim, amb la intenció de recollir informació sobre les relacions interpersonals del 

grup, s’utilitza un sociograma el qual s’utilitza també, pre i post UD per tal d’observar els 

canvis en les relacions intergrupals, en cas que n’hi hagi. 

Consegüentment, a continuació es detallen els instruments per recollir les dades 

delimitades per a cada objectiu: 

• Objectiu específic (a) 

Per tal d’assolir l’OE (a) que consisteix en comprovar la influència de la gamificació en 

les notes acadèmiques de l’alumnat comparant-la amb el grup control, es realitza una 

anàlisi de diversos documents. 

Primerament es fa servir un qüestionari KPSI (Knowledge and Prior Study Inventory), 

per valorar el coneixement inicial dels diferents grups d’investigació, respecte als 

continguts de les UD.  A través d’aquest instrument d’avaluació s’obté informació sobre 

el grau de domini que l’alumnat té sobre uns continguts determinats, tot i que es basen 

en las creences i percepcions de l’alumnat i no tan en el coneixement que realment té 
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(Blázquez, 2017, citant a Young i Tamir, 1977).  Per tant, el formulari KPSI és un 

qüestionari d’autoavaluació de l’alumnat que permet d’una manera ràpida i fàcil efectuar 

una avaluació inicial. Es compon d’una sèrie de preguntes o ítems on l’alumnat escull 

una de les possibles opcions (escala de l’1 al 5) segons el seu grau de coneixement o 

comprensió. Aquest instrument es mostra a l’annex. 

En segon lloc, per tal de valorar les notes acadèmiques de l’alumnat s’han elaborat tres 

rúbriques diferents per tal qualificar tots els seus components: conceptual, 

procedimental i actitudinal, un cop realitzades les corresponents UD. Aquest instrument 

segons Blázquez (2017), citant a Barriga (2006) es descriu com una matriu que permet 

valorar, basant-se en una progressió de nivells d’acompliment, i un llistat d’aspectes que 

evidenciïn l’aprenentatge, les competències i aprenentatges assolits per l’estudiant en 

un tema determinat. 

Una rúbrica és un instrument la principal finalitat del qual és compartir els criteris de 

realització de les tasques d’aprenentatge i d’avaluació amb els estudiants i entre el 

professorat. També persegueixen reduir l’arbitrarietat en jutjar comportaments 

complexos difícils d’avaluar per procediments objectius (Blázquez, 2017 citant a 

Shipman, Roa, Hooten i Al, 2012). Aquests instruments es mostra a l’annex. 

• Objectiu específic (b) 

Amb aquest objectiu es té la intenció d’explorar la dimensió emocional de l’alumnat 

verificant l’efecte de la gamificació en la motivació de l’alumnat en comparació al grup 

control. Per assolir aquest objectiu i poder analitzar la variable de la motivació s’ha 

utilitzat un qüestionari per tal d’observar diversos indicadors.  

Els qüestionaris tenen preguntes o enunciats però en tots els casos, el subjecte respon 

a alguna cosa escrita per a un propòsit concret. També han d’estar validats o com a 

molt, adaptar-los, sempre que s’argumenti amb referències contrastades (McMillan i 

Schumacher, 2005). Torrado (2012) defineix el qüestionari com: “un instrument de 

recopilació d’informació compost d’un conjunt limitat de preguntes mitjançant el qual el 

subjecte proporciona informació sobre si mateix i/o sobre el seu entorn” (p.240). 

El qüestionari PLOC-2 ha estat elaborat per valorar la motivació en les classes d’EF. Per 

a mesurar les sis formes de motivació establertes per la Teoria de l’Autodeterminació 

(TAD) en les classes d’EF, es va fusionar l'Escala de Locus Percebut de Causalitat 
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(PLOC) de Moreno, González-Cutre i Chillón (2009) amb els quatre ítems elaborats per 

Wilson, Rodgers, Loitz i Scime (2006) per a mesurar la regulació integrada (Férriz, 

González-Cutre i Sicilia, 2015), la qual integra els quatre tipus diferents de motivació 

extrínseca, segons la teoria d’integració orgànica (Decy i Ryan, 2000). 

Aquesta escala està encapçalada per la sentència “Participo en les classes d'educació 

física…” i composta per un total de 24 ítems (quatre per factor), que mesuren la 

motivació intrínseca (“perquè l'educació física és divertida”), la motivació extrínseca a 

través de quatre tipus diferents: regulació integrada (“perquè està d'acord amb la meva 

forma de vida”), regulació identificada (“perquè vull aprendre habilitats esportives”), 

regulació introjectada (“perquè em sentiria mal amb mi mateix si no ho fes”), regulació 

externa (“perquè això és el que se suposa que haig de fer”); i desmotivació (“però 

realment sento que estic perdent el meu temps en educació física”). L'instrument utilitza 

una escala Likert d'1 (totalment en desacord) a 5 (totalment d'acord). 

Segons Férriz, González-Cutre i Sicilia (2015), el qüestionari PLOC-2 és un instrument 

vàlid i fiable per a mesurar el continu motivacional en les classes d’EF, presentant 

correlacions positives entre les formes de motivació pròximes en el continu i negatives 

entre les més allunyades. Aquest instrument es mostra a l’apartat d’annexos. 

• Objectiu específic (c) 

Per últim, per tal d’assolir aquest objectiu i seguint el disseny pretest-postest, es 

realitzarà un sociograma per part de l’alumnat abans i després de la realització de les 

UD corresponents a cada grup de la mostra, per tal d’observar les relacions 

interpersonals del grup classe després de la realització d’una experiència gamificada. 

Els sociogrames, segons Ruiz (2009), serveixen per a conèixer millor les relacions 

socials dins del grup classe. Aquests instruments tenen la finalitat i funció d’identificar 

els líders del grup, els subgrups, els aïllats o desplaçats. Es desenvolupen a partir de 

tests sociomètrics que mitjançant una sèrie de preguntes amb les quals  es poden 

quantificar les dades proporcionades pels participants, es pot fer una representació 

gràfica amb la qual determinar i establir les relacions afectives i de rebuig entre els 

membres d'un grup i, al seu torn, situar-los en un mapa per a veure que alumne està 

més desplaçat i com més cohesionat. 
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Per l’elaboració d’aquest test sociomètric, s’ha donat l’opció d’escollir tres persones 

diferents del mateix grup per tal de respondre a la pregunta “¿Amb quins/es 3 

companys/es t'agradaria jugar en l’esbarjo?, per tal d’observar les relacions 

interpersonals del grup en l’àmbit socioemocional. Es pot consultar aquest instrument 

en l’annex. 

 

3.5.2.  Procediments 

Com ja s’ha fet referència anteriorment, per aquesta investigació s’ha realitzat un 

disseny pretest-postest. Per aquest motiu per tal de recollir les dades necessàries per a 

l’estudi, el procediment a seguir serà la recollida de dades abans (pretest) i després 

(postest) de la intervenció de les UD, a través dels diferents instruments ja mencionats. 

Per tant, per l’assoliment de l’OE (a), es realitzarà el qüestionari KPSI previ a la UD per 

tal de saber quins coneixements inicials disposa l’alumnat sobre els continguts 

d’aquesta. Tanmateix, a l’acabar la UD s’extrauran unes notes acadèmiques a partir de 

les qualificacions dels diferents àmbits a través de les rúbriques. Finalment es farà una 

anàlisi d’aquests documents. 

En la mateixa línia, es procedirà d’igual manera amb les altres dues dimensions a 

estudiar, de tal forma que l’alumnat realitzarà el qüestionari PLOC-2 i un qüestionari 

sociomètric abans i després de la realització de les UD. 

3.5.3. Anàlisi 

Per a la realització de l’anàlisi de las dades recollides a través dels instruments, es 

procedirà a fer un bolcat d’informació al programa d’Excel. A partir de la inserció de las 

dades numèriques obtingudes a través de les respostes de tot l’alumnat, es realitzaran 

taules estadístiques amb les mitjanes i la desviació estàndard dels diferents grup-classe 

(A, B, C i D) i també dels dos grups d’investigació (Gamificat i no gamificat). 

D’aquesta forma s’extrauran dades numèriques en termes generals, les quals 

s’utilitzaran per l’elaboració de gràfics comparatius entre els diferents grups, per tal de 

realitzar un anàlisi de les dades el més acurat possible. 

3.6. Sistema de categories 

Per tal de guiar el treball sistemàtic de recopilació i anàlisi de dades d’observació 

d’aquesta investigació, es procedeix a definir el model d’anàlisis. Per  poder  veure  
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l’estructuració  del  model  d’anàlisi  d’una  forma més clara i entenedora, s’ha elaborat  

la taula 3: 

ESTRUCTURACIÓ DEL MODEL D'ANALISIS 

Concepte Dimensió Components Indicadors 

Efectes 
sobre 

l'alumnat 

Cognitiva 
Nivell 

d'aprenentatge 

Conceptual 

Notes acadèmiques Procedimental 

Actitudinal 

Emocional Motivació 

Motivació intrínseca 

Motivació extrínseca 

Desmotivació 

Social Relacions socials 

Subgrups 

Líders 

Aïllats 

Taula 3. Estructuració del model d'anàlisis 

Com es pot observar, el concepte fonamental del model d’anàlisi es centra en el tema 

principal d’aquesta investigació: conèixer els efectes que pot tenir una experiència 

gamificada amb elements d’AC sobre l’alumnat, per tal de poder fer un anàlisi dels 

resultats obtinguts. Per aquest motiu es divideix el tema d’estudi en tres categories 

d’anàlisi enfocades a tres perspectives diferents. Primerament s’investiga la dimensió 

cognitiva que es composa del nivell d’aprenentatge de l’alumnat, desglossat en els seus 

components característics: conceptes, procediments i actituds, a través de la posada en 

pràctica d’aquesta metodologia. Per tal de poder analitzar aquesta dimensió, 

s’observaran en les notes acadèmiques de la UD i les entregues de les diferents 

tasques. 

D’altra banda, també es posa sota anàlisi la dimensió emocional de l’alumnat,  la qual 

es composa per la motivació que te aquest envers la tasca. Per això, s’observaran certs 

ítems relacionats amb la motivació, tals com la motivació intrínseca, extrínseca i la 

desmotivació, a través d’un instruments utilitzat pre i post UD. 

Finalment, s’analitzarà la dimensió social per tal d’observar si l’experiència gamificada 

incideix sobre les relacions interpersonals del grup. Per tal d’aconseguir aquesta 

informació, es realitzarà un sociograma pre i post UD, el qual s’observaran els subgrups 

emergents dins de cada grup-classe, com també els líders i alumnat aïllat que apareixen. 
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4. Anàlisi de dades 
 

En aquest apartat es presenten i s’analitzen les dades recollides amb els instruments 

d’avaluació mostrats en el disseny metodològic. Cal especificar que les dades que es 

veuran a continuació ja han passat un filtre de tractament, de tal forma que les taules i 

gràfics que s’observen mostren dades numèriques generals. En cas de voler consultar 

el recull de dades més específic, aquestes es troben adjuntades en l’últim apartat del 

treball, en els annexos.  

Així doncs a continuació es mostren els resultats de la investigació, separats en cada 

dimensió de l’estudi. Primerament, es tracten les dades del nivell d’aprenentatge de 

l’alumnat en cadascun dels seus components. Seguidament, es mostraran els resultats 

del qüestionaris utilitzats per valorar la motivació de l’alumnat. Per últim, s’abordarà la 

dimensió social a través de l’anàlisi dels sociogrames realitzats. 

4.1. Nivell d’aprenentatge 

Per tal de poder analitzar els efectes de l’experiència gamificada sobre el nivell 

d’aprenentatge de l’alumnat a través de l’anàlisi de les notes acadèmiques, primerament 

cal saber quin nivell de coneixement tenien els diferents grups sobre els continguts de 

la UD per poder assegurar que el nivell de coneixement assolit és a causa de la 

realització de la UD i no pas a causa dels coneixements previs de cada grup. 

Per aquesta comesa s’ha utilitzat el qüestionari KPSI del qual els resultats obtinguts 

queden representats en el gràfic 1. 

 

Gràfic 1. Nivell de coneixement inicial de cada grup-classe 

2,56 2,62 2,58 2,64

1,00
1,40
1,80
2,20
2,60
3,00
3,40
3,80
4,20
4,60
5,00

Nivell de coneixement inicial

4t A 4t C 4t B 4t D
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Com es pot observar, de forma general tots els grups-classe tenen el mateix nivell de 

coneixement inicial sobre els continguts de la UD, tenint una percepció mitjana de 

coneixement de 2,60 punts en una escala Likert de 5 punts. Els dos primers grups  

representants amb colors càlids, són els corresponents al grup gamificat, els quals tenen 

una percepció mitjana de 2.59 punts repartits amb 2.56 punts per 4t A, que correspon al 

grup-classe més disruptiu de tots, i 2.62 punts per 4t C. D’altra banda es troben els altres 

dos grups corresponents al grup control no gamificat i representats amb colors més 

freds, els quals tenen una mitjana de 2.61 punts, corresponents al grup-classe de 4t B, 

l’altre grup disruptiu, amb 2.58 punts, i 2.64 punts per l’últim grup de 4t D, que és el grup 

que millor funciona. 

En termes generals podem observar que tots els grups tenen pràcticament el mateix 

nivell de coneixement inicial, tot i que despunten per sobre del llindar de 2.60 punts els 

grups-classe de millor funcionament, mentre que els grups-classe més disruptius es 

troben lleugerament per sota d’aquest llindar. Per tant, amb aquestes dades es pot 

confirmar que les possibles diferències existents entre grups pel que fa a les notes 

acadèmiques després de la UD, serà degut al model pedagògic utilitzat en cada grup de 

la investigació. 

Així doncs, si ens fixem primerament en les notes acadèmiques finals a través de les 

qualificacions obtingudes de cada grup, s’obté el següent: 

 

Gràfic 2. Comparació de les notes finals entre els grups d’investigació. 

Podem contemplar com el grup gamificat ha obtingut una qualificació final de 7.93 

respecte al 6.77 del grup no gamificat. Per tant s’observa una diferència en les 
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qualificacions finals de 1.16 punts a favor del grup experimental on s’ha emprat 

l’experiència hibridada. 

No obstant això, si s’entra més en detall tal com es mostra en el gràfic 3, es pot observar 

com existeixen més diferències en algun grup-classe que en d’altres. 

 

Gràfic 3. Comparació de les notes finals entre els grup-classe 

Les notes més altes corresponen als dos grups-classe del grup gamificat amb un 8.12 

per 4t C, sent aquesta la nota més alta, i 7.75 per 4t A, fet el qual és sorprenent, ja que 

és el grup més disruptiu de tots. D’altra banda, entre el grup control no gamificat es pot 

veure com el 4t D que es correspon al grup de bon perfil acadèmic, es manté amb unes 

bones qualificacions, obtenint 7.31 de mitjana, mentre que 4t B sent el grup-classe de 

perfil disruptiu i que pertany al grup no gamificat ha obtingut la nota més baixa amb un 

6.23 de qualificació final. 

Per tant, si es realitza una comparativa segons el perfil acadèmic de cada grup-classe, 

s’observa que els grups de perfil acadèmic alt, obtenen bones qualificacions, sent el 

grup que realitza la gamificació la més alta. En tot cas, on s’observa una diferència més 

significativa en les qualificacions és entre els perfils disruptius, en el qual el grup que 

realitza la gamificació treu una qualificació mitjana molt més elevada que el grup que 

realitza la UD més tradicional. 

Aquestes notes acadèmiques finals són el resultat de la suma de tres components 

diferents, de tal forma que la repartició d’aquesta qualificació final correspon al 30% 

7,75
8,12

6,23

7,31

0,00

1,00

2,00

3,00

4,00

5,00

6,00

7,00

8,00

9,00

10,00

Qualificació

Notes acadèmiques de la UD

4t A 4t C 4t B 4t D



  41 

 

conceptual, 60% procedimental i un 10% actitudinal. Per tant, fent una anàlisi d’aquests 

tres components desglossant la qualificació final, s’observen els resultats següents: 

 

Gràfic 4. Comparació de les notes acadèmiques desglossades en els seus components. 

En un primer anàlisi general s’observa que el grup gamificat es troba per sobre en 

cadascun dels components analitzats. Primerament, en les notes conceptuals s’observa 

com el grup gamificat es troba 1.57 punts per sobre del grup no gamificant, sent els 

resultats de 7.35 i 5.78 respectivament. En canvi, la diferència és menor si ens fixem en 

la component procedimental la qual es redueix a 0.42 punts, sent les puntuacions 

d’ambdós grups molt similars amb 7.88 (gamificat) i 7.46 (no gamificat). En canvi, on 

s’ha vist la diferència més gran en la qualificació ha estat en la component actitudinal en 

la qual es valorava les entregues de les tasques, tant qualificables com no qualificables. 

Aquesta diferència es troba en 4.40 punts a favor del grup gamificat que obté una 

puntuació de 10, indicador clar de que han realitzat totes les entregues de les tasques 

a diferència del grup no gamificat que obté 5.60 punts, signe de la manca d’algunes 

tasques per entregar. 

Si es segueix en la mateixa línia i s’aprofundeix aquesta anàlisi dels diferents 

components de les notes finals en cada grup-classe, es poden observar dades 

interessants segons el perfil de cada grup-classe i el model pedagògic emprat, tal com 

es mostra en el gràfic 5. 
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  Gràfic 5. Comparació de les notes acadèmiques desglossades en els seus components segons el grup-classe. 

En el component conceptual s’observa com els grups gamificats han obtingut una 

qualificació similar de 7.38 i 7.33 sent el grup de 4t A el que es troba lleugerament per 

sobre, fet que torna a ser destacable a causa del seu perfil disruptiu. En canvi en el grup 

no gamificat si que s’observa una diferència de 0.75 punts entre el grup-classe disruptiu 

que obté una puntuació de 5.40 (4t B) i el grup de millor funcionament que obté 6.15 

punts (4t D). 

En canvi, en la component procedimental les notes són més similars entre tots els grups-

classe. Es destaca que per primer cop un grup-classe corresponent al grup control no 

gamificat obté més puntuació (8.11 per 4t D), que un grup-classe del grup experimental 

(7.56 per 4t A). No obstant això, continua sent rellevant el fet que 4t A es trobi amb 

aquest nivell de qualificacions sent un perfil disruptiu. Tanmateix, la puntuació més alta 

continua sent d’un grup gamificat (8.20 per 4t C) i la puntuació més baixa l’obté un cop 

més 4t B com a perfil disruptiu del grup control, amb un 6.81. 

Per últim, en el component actitudinal, no es troben diferències dins del grup gamificat, 

obtenint ambdós grups-classe una puntuació de 10, amb totes les tasques entregades 

dins del seu termini. En canvi, els grups corresponents al model pedagògic tradicional 

obtenen pitjors puntuacions amb un 5.20 per 4t B, com a perfil disruptiu i poques 

entregues dins del termini, i 6.01 per 4t D, amb un millor perfil tot i que també amb manca 

d’algunes entregues. 
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4.2. Motivació 

En aquesta dimensió on s’observa la motivació intrínseca, extrínseca i desmotivació a 

través del qüestionari PLOC-2 pretest i postest, s’ha fet un bolcat de dades en una taula 

amb totes les mitjanes i la desviació estàndard,  que queden representades en el gràfic 

6, amb una visió més clara dels resultats del grup experimental anomenat gamificat (G), 

i del grup control que no ha realitzat la gamificació, anomenat no gamificat (NG). 

 

            Gràfic 6. Comparació dels resultats del qüestionari PLOC-2 segons el grup d'estudi 

En primer lloc, si observem els resultats del qüestionari sobre la motivació intrínseca, es 

pot veure com el nivell d’ambdós grups era pràcticament el mateix previ a la realització 

de les UD corresponents, sent una diferència mínima de 0.04 punts entre ells. En canvi, 

si que  s’aprecia un increment diferenciat en cadascun dels grups en els resultats 

posteriors a la UD, de tal forma que en el grup experimental gamificat, la motivació 

intrínseca s’incrementa 0.63 punts arribant a una puntuació de 3,98 sobre 5 en una 

escala Likert, mentre que el grup no gamificat obté un increment menor de 0.19 punts, 

arribant al 3,58. Per tant, s’observa un major increment en la motivació intrínseca en el 

grup que ha realitzat la UD hibridada. 

En segon lloc, pel que fa a la motivació extrínseca es veu una lleugera variància en els 

resultats pretest dels dos grups, en els quals es diferencien per 0.10 punts, sent major 

la puntuació del grup no gamificat. Si aquests resultats es comparen amb el postest, 

s’observa com el grup gamificat té un increment de 0.34 punts, arribant a una puntuació 

de 3.55, mentre que no s’observa cap increment en el grup control, el qual es manté en 
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3.31 punts. Aquets resultats mostren també un major increment de la motivació 

extrínseca en el grup gamificat que en el grup no gamificat, tot i que amb menys 

incidència. 

Per últim, en els resultats referents a la desmotivació es pot veure com el grup gamificat 

té nivells de desmotivació més elevats que el grup no gamificat, previ a la realització de 

les UD, amb una diferència de 0.19 punts. Un cop realitzada la UD i valorat aquest ítem 

posteriorment, s’observa com aquests nivells s’inverteixen, de tal forma que el grup que 

ha realitzat l’experiència gamificada disminueix en 0.33 punts el seu nivell de 

desmotivació passant de 2.22 a 1.89 punts. D’altra banda, aquesta disminució de la 

desmotivació, succeeix en menor mesura en el grup control de tal forma que es redueix 

de 2.01 a 1.96, mostrant una disminució de 0.05 punts solament. Per tant, s’observa un 

major descens de la desmotivació en els grups que han experimentat la UD gamificada. 

En la mateixa línia, es troben també diferències interessants si s’observen els resultats 

segons el perfil de cada grup-classe tal com es mostra en el gràfic 7, on es representen 

les diferències entre el pretest i postest de cada grup-classe. 

 

Gràfic 7. Comparació dels resultats del qüestionari PLOC-2 segons el grup-classe 

Aquesta gràfica s’ha centrat en les diferències existents entre els resultats del pretest i 

el postetst. Així doncs, es pot observar com el major increment de la motivació intrínseca 

és la del grup 4t A amb un 0.81 de diferència, passant de 2.85 a 3.66 punts. El segueix 
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l’altre grup-classe que compon el grup gamificat, amb un increment de 0.46 punts entre 

el valor del pretest (3.85) i el postest (4.31), arribant a ser 4t C la puntuació més alta de 

tots els grups-classe. Posteriorment trobem a 4t B amb un increment sobre la motivació 

intrínseca de 0.25 punts, passant de 3.06 a 3.31 punts, sent la puntuació més baixa de 

tots els grups-classe. Per últim la classe de 4t D té l’increment més reduït en aquest 

ítem, tot i que els seus valors es troben per sobre de 4t A, de tal forma que s’ha 

incrementat un 0.13, passant de 3.72 a 3.84. Aquest fet és degut a una elevada 

motivació intrínseca abans de la realització de la UD. 

D’altra banda, l’ítem de la motivació extrínseca no mostra pràcticament variància en el 

grup no gamificat, sent aquesta de 0.02. Tanmateix, tot i ser dos grups-classe de perfils 

diferents, tenen aproximadament la mateixa puntuació en aquest ítem sent de 3.29 per 

4t B i 3.31 per 4t D. En canvi, si s’observa el grup gamificat, si que apareix diferències 

entre el pretest i postest, de tal forma que 4t A té una diferència de 0.24, passant de 

3.09 a 3.33 i 4t C té el increment més gran amb 0.44 punts passant de 3.34 a 3.77 punts, 

sent la puntuació més alta de tots els grups-classe. 

Per últim, en l’ítem de desmotivació s’observa un gran descens en el grup 4t A de 0.50 

punts, passant de 2.55 a 2.05. Seguidament es troba 4t C amb un descens de 0.17 

punts, passant de 1.90 a 1.73, sent el nivell més baix de desmotivació de tots els grups-

classe. Per altra banda, en el grup no gamificat s’observa 4t D amb un lleuger descens 

de 0.07 punts, tot i que és el segon grup amb menys nivells de desmotivació, passant 

de 1.97 a 1.90. Per últim, 4t B té un lleu descens de 0.05 ubicant-se amb els nivells de 

desmotivació més alts passant de 2.05 a 2.00. Així doncs, s’observa el major descens 

de la desmotivació en el grup gamificat i de perill disruptiu, tot i que els valors més baixos 

de desmotivació s’ubiquen en el grup no gamificat que té el perfil acadèmic més alt. 

4.3. Relacions socials 

L’anàlisi de la dimensió social s’ha realitzat a través de l’observació d’uns qüestionaris 

de sociogramas pre i post UD, els quals han estat traslladats a un mapa de les relacions 

socials per tal de poder-se observar més detalladament. Per tant, primerament es farà 

una anàlisi del grup gamificat dels quals formen part 4t A i 4t C. 
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Il·lustració 1. Mapa de les relacions socials de 4t A abans de la UD 

En la il·lustració 1 es poden observar les relacions socials del grup de 4t A abans de 

realitzar la UD gamificada. Es pot veure l’existència de subgrups dins del grup-classe, 

amb un total de 3 subgrups; 1 de 4 membres (els alumnes 1,23,7 i 22), un altre amb 5 

membres (alumnes 2, 11, 10, 9 i 18) i un tercer més ampli, el qual es troben els 2 líders 

amb més eleccions (alumnes 15 i 3). D’altra banda també s’observa alumnat aïllat dins 

del grup, amb un total de 5 persones (alumnes 4, 5, 14, 19 i 24). 
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Il·lustració 2. . Mapa de les relacions socials de 4t A després de la UD 

Si ens fixem en la il·lustració 2 on es mostren les relacions grupals després d’haver 

realitzat la UD gamificada, s’observa com existeixen 2 subgrups, un d’ells format per 5 

membres i que es troba totalment aïllat (alumnes 2, 9, 10, 11 i 18), i l’altre més nombrós 

amb pràcticament la resta del grup-classe, on es troben els 4 líders (alumnat 3, 6, 15 i 

1). No obstant també apareixen un total de 3 alumnes aïllats (14, 16 i 19). 

Per tant, podem observar una reducció dels subgrups de 3 a 2, un augment dels líders 

de 2 a 4, tot i que amb menys eleccions cadascun, i també una reducció de les persones 

aïllades, passant a ser 3 en comptes dels 5 alumnes que estaven aïllats previ a la UD. 

En la mateixa línia, si observem els mateixos ítems en l’altre grup-classe del grup 

experimental que realitza la UD, se’ns mostren les següents relacions socials dins del 

grup-classe de 4t C, representades en la il·lustració 3. 
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Il·lustració 3. Mapa de les relacions socials de 4t C abans de la UD 

En aquest grup es poden observar clarament 3 subgrups, un d’ells es troba totalment 

aïllat i consta de 6 membres (alumnes 13, 14, 1, 20, 23 i 25), la resta de la classe es 

divideix pràcticament a parts iguals amb els altres dos subgrups. S’observen un total de 

3 líders (alumnes 10, 11 i 21) ubicats en aquests dos últims subgrups de major nombre 

de membres. Per últim, en aquest mapa de relacions socials apareixen un total de 2 

persones aïllades (7 i 12). 

En canvi, la il·lustració 4 ens mostra les relacions després d’haver realitzat la UD i en la 

qual s’observen els canvis que s’han produït dins d’aquest grup. 
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Il·lustració 4. Mapa de les relacions socials de 4t C després de la UD 

Primerament, es pot observar que apareixen 3 subgrups diferents, dels quals un d’ells 

és molt minoritari, de tan sols 3 membres (alumnes 23, 25 i 20), un altre de 6 membres 

(alumnes 11, 15, 21, 24, 4 i 18), i per últim la resta de membres del grup-classe. Pel que 

fa als líders, en trobem 3 (alumnes 10, 11 i 21). Per últim, trobem 3 persones aïllades 

(alumnes 2, 6 i 12), dels quals només una és la mateixa que en els resultats pre-test. 

Per tant,  si comparem els resultats, s’observa una igualtat en els subgrups sent un total 

de 3, tot i que un d’ells es veu reduït a la meitat. Els líders segueixen sent els mateixos 

3 alumnes, i per últim el nombre d’aïllats augmenta de 2 a 3, dels quals només 1 es 

troba aïllat abans i després de la UD. 
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En la mateixa línia, l’anàlisi de les relacions socials amb els grups-classe del grup control 

no gamificat també mostra relacions semblants a les anteriors. El grup-classe de 4t B 

mostra les següents relacions, representades en la il·lustració 5. 

 

Il·lustració 5. Mapa de les relacions socials de 4t B abans de la UD 

Com es pot observar en la il·lustració 5, existeixen 2 subgrups, un d’ells minoritari format 

per 4 membres (alumnes 8, 18, 21 i 25), i la resta de membres formarien part de l’altre 

subgrup molt més ampli, que tot i aparèixer petites agrupacions, les seves relacions 

s’obren a altres alumnes fora d’aquests i per tant, no es conten com a grups 

independents dins del grup-classe. Respecte als líders, s’observen 2 líders en el 

subgrup més ampli (alumnes 13 i 3). En el cas dels membres del grup aïllats, resulten 

un total de 2 alumnes (14 i 6). 

Un cop realitzada la UD no gamificada, les relacions socials d’aquest grup han variat tal 

i com es mostra en la il·lustració 6. 
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Il·lustració 6.Mapa de les relacions socials de 4t B després de la UD 

Un cop realitzada la UD les relacions d’aquest grup-classe queden organitzades en 3 

subgrups, dels quals dos d’ells tenen 4 membres (alumnes 12, 10, 5 i 7; i 8, 18, 21 i 25), 

l’altre subgrup es troba compost per la resta d’alumnat. Pel que fa als líders i aïllats, 

s’observen un únic líder (alumne 13) i un únic alumne aïllat (16). 

Per tant, es pot veure com els subgrups han augmentat de 2 a 3, mentre que els líders 

i aïllats s’han reduït de 2 a 1 persona en cada cas. 
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Finalment, si s’analitza l’últim grup corresponent al grup control, es poden observar les 

següents relacions de 4t D, representades en el següent mapa de relacions que es 

mostra en la il·lustració 7. 

 

Il·lustració 7. Mapa de les relacions socials de 4t D abans de la UD 

En aquesta il·lustració s’observen 4 subgrups diferents, 2 d’ells de 4 membres (3, 19, 7 

i 6; i 8, 17, 18 i 23), un altre de 6 membres (4, 5, 2, 26, 10 i 9) i l’últim amb la resta de 

membres del grup-classe. Sobre els líders no destaca cap excessivament, però trobem 

5 alumnes amb major nombre d’eleccions (alumnes 2, 9, 11, 21 i 22). En canvi, 

apareixen 4 persones aïllades (alumnes 25, 20, 14 i 13). 

D’altra banda, la il·lustració 8 mostra les relacions després de realitzar la UD no 

gamificada, quedant de la següent forma: 
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Il·lustració 8. Mapa de les relacions socials de 4t D després de la UD 

 

Com es pot observar continuen existint 4 subgrups, 2 d’ells de 4 membres (3, 19, 7 i 6; 

i 8, 17, 18 i 23), un altre de 6 membres (4, 5, 2, 26, 10 i 9) i l’últim amb la resta de 

membres del grup-classe. Els líders més destacats passen a ser 2 (alumnes 22 i 16) i 

les persones aïllades sumen un total de 4 (alumnes 12, 14, 15 i 20). 

Per tant, després de la realització de la UD, es mantenen els mateixos 4 subgrups, els 

líders disminueixen de 4 a 2 alumnes i els membres aïllats del grup-classe continuen 

sent 4, tot i que 2 d’elles s’han intercanviat. 

Per concloure, es presenta la taula 4 com a resum de l’anàlisi dels diferents mapes de 

relacions socials de cada grup-classe, distribuïts en els respectius grups d’estudi. 
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RESULTATS DELS SOCIOGRAMES 

Ítem Test 

Grup gamificat Grup no gamificat 

4t A 4t C 4t B 4t D 

Nombre Dif Nombre Dif Nombre Dif Nombre Dif 

Subgrups 
Pre 3 

-1 
3 

0 
2 

1 
4 

0 
Post 2 3 3 4 

Líders 
Pre 2 

2 
3 

0 
2 

-1 
4 

-2 
Post 4 3 1 2 

Aïllats 
Pre 5 

-2 
2 

1 
2 

-1 
4 

0 
Post 3 3 1 4 

Taula 4.Resum dels diferents resultats dels sociogrames 

Si s’observa el primer ítem referent als subgrups que es formen dins de cada grup-

classe, es pot veure com en el grup gamificat es redueix en un 1 subgrup en total 

respecte al sociograma previ a la UD, mentre que en el grup gamificat augmenta 1 

subgrup. 

En el cas dels líders, augmenten un total de 2 líders en el grup gamificat, tot el contrari 

que en el grup no gamificat que es redueixen un total de 3 líders. 

Per últim, el grup gamificat redueix un total d’1 alumne en l’ítem d’aïllats, de la mateixa 

forma que el grup no gamificat també redueix en 1 persona. 
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5. Discussió 

A continuació es discuteixen el resultats obtinguts en aquesta investigació, vinculats 

amb els objectius establerts, amb el recolzament de diversos autors mencionats en el 

marc teòric. Per aquest motiu, en aquest procés es tractarà de descriure els fets que 

s’han succeït a l’estudi i contrastar les dades obtingudes amb el punt de vista dels 

diferents autors. 

En primer lloc, en quant a la dimensió cognitiva en la qual s’ha valorat el nivell 

d’aprenentatge de l’alumnat a través de les notes acadèmiques obtingudes en cada 

grup, s’ha observat un increment de las qualificacions en el grup gamificat de +1.16 

punts per sobre del grup no gamificat, mostrant un major nivell de comprensió dels 

continguts tal i com conclouen Monguillot et al. (2015)  en la seva experiència “play the 

game”. De forma general, s’ha adquirit un major assoliment dels objectius plantejats en 

la UD gamificada, coincidint amb diversos autors que afirmen que la consolidació dels 

objectius principals i l'aprenentatge significatiu són dels més repetits en els treballs de 

gamificació en EF (Almirall 2016; González et al., 2015; Martínez-Téllez et al., 2015; 

Monguillot et al., 2015; Ortíz, 2018; Quintero, Jiménez i Area, 2018). 

En la mateixa línia, a través de les qualificacions actitudinals, s’ha observat com el grup 

gamificat ha obtingut la màxima qualificació en aquesta categoria gràcies al compromís 

amb la tasca i l’assignatura, tal com afirma Almirall (2018) en el seu estudi on s'ha 

reflectit com augmenta el compromís i el rendiment de l'alumnat per la pràctica física i 

el desenvolupament de conductes saludables. 

Per tant, degut a diferencia existent entre el grup gamificat i el no gamificat en les 

qualificacions obtingudes, aquest estudi coincideix amb altres autors avalant l’ús de la 

gamificació com a eina d’aprenentatge en l’EF, com Almirall (2016), Navarro et al. (2017) 

o Ceker i Özdamh (2017) que exposen que la gamificació és una potent eina per a 

l'aprenentatge degut als alts resultats dels seus participants o que existeix una clara 

diferència entre les notes obtingudes pels participants d'aquesta mena d'experiències 

enfront dels quals no tenen la sort de viure-les.  

A més, la hibridació d’aquesta experiència amb l’AC potencia encara més l’assoliment 

d’un major nivell d’aprenentatge,   tal i com anomena Velázquez (2013) que conclou que 

l’AC és una metodologia eficaç, i en concret en les aules d’Educació Física. Tot i que hi 
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ha diferents propostes d’intervenció, tècniques i activitats de l’aprenentatge cooperatiu, 

Omeñaca, et al. (2001) cita que en tots es poden obtenir aprenentatges significatius. 

En canvi, en aquesta investigació no ‘han observat aspectes negatius cap el rendiment 

acadèmic contràriament al que diuen Escobar i Bohórquez (2018) els qui argumenten 

que és una pèrdua de temps i que causa distraccions sobre l'alumnat degut al joc. 

Pel que fa al segon objectiu d’aquest estudi basat en la dimensió emocional a través de 

l’anàlisi de la motivació, s’observa com existeix un major augment de la motivació tant 

intrínseca com extrínseca en el grup gamificat, coincidint amb autors com Cortizo, 

Carrero, Monsalve, Velasco, Díaz & Pérez, 2011; Hanus i Fox, 2015; entre altres, que 

conclouen que gràcies a la gamificació la motivació intrínseca i extrínseca pot 

augmentar. No obstant això, no es pot concloure si aquest augment no és degut a la 

novetat de l’experiència a causa de la brevetat de l’experiència (8 sessions realitzades 

en 4 setmanes), tal i com afirmen Fernandez-Rio,J., et al. (2020)  on conclouen en el 

seu estudi que a través d’una experiència gamificada implementada a llarg termini, és 

capaç d’augmentar la motivació de l’alumnat cap a l’EF més enllà del “efecte de novetat” 

inicial, contrari a Escobar i Bohórquez (2018) exposen que la gamificaicó no sols té 

aspectes favorables de cara a l'alumnat ja que argumenten que aquesta motivació és 

de caràcter efímer i que només s'estén durant la realització de l'experiència i que 

posteriorment es perd i costa molt tornar a recuperar-la. 

També es pot veure com la motivació intrínseca (+0.63) augmenta en major grau que la 

extrínseca (+0.34), fet del qual és positiu i coincideix amb els comentaris de Flores 

(2019), que conclou que una bona gamificació és aquella en la qual l'alumne es mou per 

motivació intrínseca, és a dir, perquè gaudeix amb el que està fent, a diferencia de la 

motivació extrínseca, basada en la realització d'activitats que no es consideren 

agradables, ja sigui per la cerca del premi o pel temor al càstig. 

A més, degut als resultats obtinguts en aquest estudi, es pot afirmar l’adequació de l’ús 

de la gamificació com a estratègia per fomentar la motivació, tal i com comenten diversos 

autors, afirmant que la gamificaicó és molt valorada com a estratègia motivacional, tant 

per a la motivació intrínseca com extrínseca (Díaz i Troyano, 2013; Landers i Callan, 

2011; Monguillot et al., 2015; Ordiz, 2017).  

Tanmateix, l’increment de la motivació en el grup gamificat també és degut a la 

hibridació de l’experiència amb l’AC tal i com  afirmen diversos estudis que consideren 
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que l’AC ajuda a augmentar la motivació (Fernández-Río, 2016; Barba, 2010; Mohseen, 

Fauzee, Kim i Baki Geok, 2011) 

Per últim, a través dels resultats de las dimensions cognitiva i emocional, es pot veure 

una relació existent entre els dos conceptes, de tal forma que el grup gamificat que ha 

obtingut majors resultats de motivació, també ha aconseguit un major rendiment 

acadèmic en quant a les seves qualificacions, coincidint amb Coterón et al. (2017) on 

mencionen la importància d’aconseguir la motivació de l’alumnat per millorar 

l’aprenentatge, educar i millorar la condició, salut i moviment del seus cossos pel seu 

benefici al llarg de la seva vida. A més, Pérez, Rivera i Trigueros (2017), comenten la 

poderosa estratègia per motivar i afavorir l’aprenentatge de l’alumnat com és la 

gamificació. 

Finalment, en l’anàlisi del tercer objectiu referent a les relacions socials dels grups, són 

molts els autors que conclouen en l’efecte positiu de la gamificació sobre aquesta 

dimensió social de l’alumnat, tals com una millora en les relacions socials establertes 

entre els components del grup i amb els docents, la qual cosa sembla ser cert amb les 

experiències de Martínez i Mora (2015), Martínez et al. (2017) i Quintero et al. (2018), 

on s'afirma que la gamificació ha millorat o augmentat les relacions socials entre 

companys a nivell de col·laboració i cooperació. No obstant això, en aquest estudi no 

s’ha observat una variància significativa en les relacions socials de cap dels dos grups 

de l’estudi, i per tant, no coincideixen els resultats obtinguts amb la resta d’autors 

mencionats. 
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6. Conclusions 

Un cop finalitzat l’estudi i analitzat les dades obtingudes, s’han presentat les conclusions 

extretes, donant resposta als diversos objectius plantejats a l’inici d’aquest treball. 

Tanmateix, també es presentant las limitacions d’aquesta investigació. 

6.1. Sobre els objectius 

Per tal de donar resposta a l’objectiu principal d’ analitzar els efectes de la gamificació 

en l’alumnat d’ESO, a partir de la intervenció d’una experiència gamificada en EF, 

comparant els resultats amb un grup control, s’han estudiat tres dimensions diferents les 

quals s’han establert els objectius específics. 

Per tant, els resultats obtinguts en l’objectiu específic (a) on s’ha pretès comprovar la 

influencia de la gamificació en les notes acadèmiques de l’alumnat en comparació al 

grup control, es pot concloure com aquest tipus d’experiències augmenten el rendiment 

acadèmic, el qual influeix amb un augment de les notes acadèmiques respecte al grup 

que no realitza la gamificació amb una diferència de 1,16 punts. A més, el component 

d’aprenentatge on més s’amplia aquesta diferència és en l’actitud en la qual el grup 

gamificat obté la màxima puntuació (10).  

No obstant això, on apareix major incidència de la gamificaicó sobre el rendiment 

acadèmic és en el grup-classe de perfil disruptiu el qual obté qualificacions similars als 

grups d’alt potencial. 

Quant a la dimensió emocional, que composa l’objectiu específic (b) en què s’ha 

analitzat l’efecte de la gamificació en la motivació de l’alumnat en comparació al grup 

control, es pot concloure com l’experiència gamificada ha incrementat els nivells de 

motivació respecte al grup que no a realitzat aquest model pedagògic, tenint una 

incidència més significativa en la motivació intrínseca amb un augment de 0.63 punts 

respecte al pre-test, seguit de una disminució de la desmotivació amb una diferència de 

0.33 punts i augment de la motivació extrínseca de 0.24 punts. 

Tanmateix, també es conclou que la gamificació té més incidència sobre la motivació 

intrínseca dels grups-classe més disruptius que es veu incrementada amb un 0.81 en 

aquest estudi. De la mateixa manera, la desmotivació també aconsegueix reduccions 

més amplies en aquest perfil disruptiu amb un descens de 0.50 punts. 



  59 

 

Per tant, existeix una relació de la millora del nivell d’aprenentatge i un alt grau de 

motivació (sobretot intrínseca), degut als bons resultats acadèmics obtinguts per el grup 

gamificat que al mateix temps, tenien un major grau de motivació respecte al grup 

control, sobretot en el perfil disruptiu en el que s’ha observat resultats més significatius 

de la gamificació tant en les notes acadèmiques com amb la motivació. 

Per últim, per tal de donar resposta al objectiu específic (c) el qual s’ha establert en 

l’observació de les relacions interpersonals del grup classe després de la realització 

d’una experiència gamificada, es conclou en aquest estudi que la intervenció d’aquest 

model pedagògic en el grup experimental no incideix de forma significativa en les 

relacions socials dels grups. Tot i que si que apareixen diferències entre el pretest i 

postest en quant a les relacions de cada grup-classe, no es poden atribuir a l’efecte de 

la gamificació, ja que els grup-classe que pertanyen al grup control, també han 

experimentat canvis similars en les seves relacions socials. 

A partir d’aquí, es pot donar resposta a l’objectiu general de la investigació de tal forma 

que es demostra que l’intervenció d’una experiència gamificada té efectes positius sobre 

el nivell d’aprenentatge i motivació, sobretot intrínseca, a més té més incidència en grups 

disruptius. D’altra banda no s’observen efectes significatius en quant a las relacions 

socials del grup. 

Finalment, en un context més general, a través de la cerca per la realització d’aquest 

treball es pot confirmar la manca d’un alt ventall d’estudis d’aquest tipus que utilitza la 

gamificació com a model pedagògic, sobretot en l’àmbit d’EF Secundària, que validin 

l’aplicació d’aquestes experiències en l’aula. A més, no existeixen estudis els quals 

comparin els efectes de la gamificació segons el perfil acadèmic del grup-classe 

6.2. Limitacions de l’estudi 

Durant el transcurs d’aquesta investigació son diversos els successos que han pogut 

alterar els resultats finals de l’estudi per causes alienes a l’investigador. En primer lloc, 

el fet de dividir les diferents línies de 4t d’ESO en el grup control i el grup experimental, 

amb la conseqüència de l’aplicació de dos models pedagògics diferents per a cada grup, 

va fomentar l’aparició d’alguna queixa per part de l’alumnat del grup control, el qual feia 

al·lusió a la injustícia de que las línies que pertanyen a aquest grup, no realitzes la 

gamificació, que des de l’inici, va cridar molt l’atenció a tot l’institut. Aquest fet, pot haver 
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produït una desmotivació per part d’algun membre del grup control que hagi alterat 

alguna de les dimensions observades. 

A més, al ser un estudi comparatiu de les variables, no determina que els resultats 

obtinguts expressin relació directa, sinó que marquen una tendència estadística que fa 

que no es puguin validar/demostrar les conclusions de manera significativa.  

En quant a les variables en les que depenen dels resultats dels qüestionaris, tot i estar 

validats, no deixa que les respostes no s’adeqüin al que realment és. Per una banda, la 

sinceritat de l’alumne, i per l’altra, la percepció que té d’ell mateix i dels seus 

comportaments fa que el grau de validesa sigui incert. 

Finalment, respecte a l’avaluació, en la seva component conceptual, per motius lligats a 

la narrativa de la gamificació, es van realitzar dues activitats qualificables lleugerament 

diferents per a cada grup de la investigació, amb les seves respectives rúbriques. Per 

tant, aquesta diferència pot generar petites alteracions en les qualificacions conceptuals 

dels diferents grups. 

6.3. Reflexions 

Per últim, destacar una sèrie de reflexions i valoracions en relació als aprenentatges del 

màster i la futura professió, un cop finalitzat aquest treball final. Per aquest motiu, 

primerament m’agradaria comentar que he gaudit molt amb l’elaboració i aplicació 

d’aquesta experiència gamificada per tal d’aportar el meu gra de sorra a favor de 

l’aplicació d’aquest tipus de models pedagògics que se’ns dubte, afavoreix a  l’alumnat. 

Tanmateix, l’elaboració d’aquest treball és el resultat de diverses assignatures que han 

estat realitzades de forma transversal al llarg del curs. D’aquesta forma, gràcies a 

l’assignatura d’Innovació i Recerca Educativa d’EF, he pogut elaborar un treball 

d’investigació de qualitat, amb tota la seva estructura i elements imprescindibles en 

aquest tipus d’investigació i el seu paradigma. 

A més, a causa d’haver realitzat les assignatures de Currículum de l’EF i Programació 

Didàctica en EF, m’ha permès programar i dissenyar dues UD i portar a terme diverses 

estratègies didàctiques. Sobretot, ressaltar la importància de l‘elaboració de 

l’experiència gamificada amb tots els seus ímputs i elements imprescindibles per poder 

realitzar aquest anàlisi de l’estudi. Aquest fet ha estat possible gràcies a la formació en 
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el camp de la gamificaicó que em rebut per part del màster i la supervisió i correcció de 

la experiència per part del docent, el qual ha garantit el seu disseny de forma correcte. 

Per últim, gràcies a les Pràctiques en el Centre, he pogut aplicar aquestes UD i per tant, 

fer el treball de camp d’aquesta investigació, fet el qual és fonamental per tal de poder 

assolir l’objectiu d’aquesta investigació. 

D’altra banda, destacar la dificultat del procés d’ensenyament aprenentatge del docent, 

el qual he pogut comprovar a través de la meva intervenció. El fet de dissenyar totes les 

etapes, des de escollir les activitats, la metodologia, l’avaluació, la programació, etc i 

sobretot en aquest cas, el qual s’ha realitzat una experiència gamificada, amb el 

consegüent volum de treball que això comporta. 

Personalment, m’he sentit molt còmode i motivat a l’hora de dissenyar la UD gamificada, 

el qual m’ha fet descobrir la meva afinitat amb aquest model pedagògic. Penso que en 

el meu futur docent es convertirà en un eix fonamental de les meves intervencions 

didàctiques, com a model pedagògic emergent. 

 Finalment, fer una reflexió sobre la varietat d’estratègies, metodologies i/o models 

pedagògics que existeixen i que es poden aplicar en l’aula d’EF, totes elles amb els seus 

avantatges i inconvenients. Per aquest motiu, el docent no s’ha de centrar en un únic 

sistema per defecte, sinó que ha de saber quin model és el més adequat per a cada 

grup-classe, o per a cada moment del curs, de tal manera que la realització de diferents 

estils d’ensenyament enriquiran la formació de l’alumnat. 
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8. Annex 
 

8.1. Bloc Comú de les Unitats Didàctiques 
 

8.1.1. Justificació de les Unitats didàctiques 
 

Per a l'elaboració d'aquestes unitats didàctiques (UUDD), m’he basat fonamentalment 

en la Llei orgànica 2/2006, de 3 de maig, d'Educació i en el Reial decret 1631/2006, del 

29 de desembre, pel qual s'estableixen els ensenyaments mínims corresponents a 

l'Educació Secundària Obligatòria. Les UUDD  d’Educació Física que presento a 

continuació estan elaborades amb vista a dur-les a terme en el 2n trimestre per al curs 

de 4t de l’ESO. 

La realització d'aquestes UUDD incideix en el desenvolupament d'hàbits d'exercici físic 

i millora de les capacitats físiques bàsiques (CFB) orientades a la salut. Per aquest 

motiu, es desenvoluparan continguts tals com la força i la velocitat, proves de valoració́ 

de la condició́ física i de la salut, disseny i execució d’escalfaments apropiats per a 

l’activitat física a realitzar, ús de noves tecnologies i la valoració crítica de la imatge del 

cos. També oferiran les eines indispensables perquè l’alumnat pugui dissenyar les seves 

pròpies sessions d'entrenament dirigides a millorar la seva condició física i 

conseqüentment també la seva salut, ja que són continguts molt vinculats a la millora de 

la qualitat de vida.  

Els patrons d’Activitat Física (AF) en joves tenen importants implicacions per a la salut, 

ja que amb baixos nivells de pràctica pot haver-hi un inici precoç de cardiopaties, 

d'osteoporosis o d'obesitat en l'edat adulta. Les recomanacions de pràctica d’AF per a 

joves són àmpliament utilitzades per a orientar un estil de vida actiu i saludable. Diversos 

organismes, com el Ministeri de Sanitat del Regne Unit, Centers for Disease Control and 

Prevention dels Estats Units i el Ministeri de Sanitat i de la Tercera Edat d'Austràlia 

(Anzar & Webster, 2006) i diferents experts,  assenyalen que els nens, nenes i 

adolescents han de realitzar almenys 60 minuts (i fins a diverses hores) d'activitat física 

d'intensitat moderada a vigorosa, tots o la majoria dels dies de la setmana. 

Per aquest motiu, crec que és la edat escolar perfecte per fomentar una adherència a 

l’activitat física degut a que, com es pot observar en els següents gràfics extrets de 

l’Eurobaròmetre sobre Activitat Física i Esport (472) publicat per la Comissió Europea 
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en el 2017, la majoria de la població adulta no fa mai esport o rarament la realitza, tal i 

com mostra la taula següent. Si ens fixem també en la separació per edats, veurem que 

aquest col·lectiu que no practica activitat física o ho fa rarament, va augmentat 

exponencialment amb la edat. Per això, hem d’educar als joves per crear hàbits 

saludables d’activitat física que perdurin amb els anys i arrosseguin en la seva etapa 

adulta per tal de mantenir el percentatge  de la població inactiva en el menor rang 

possible. 

 

Taula 1.Freqüència d'AF 

Encara que l’AF es mesura en termes de despesa energètica, és essencial comprendre 

que és un comportament que es produeix en diverses formes i contextos. Concretament, 

la població adolescent té oportunitats de realitzar la pràctica d’AF a nivell escolar gràcies 

a l'educació física (EF), però els patrons d’AF poden ser més variables en el temps no 

escolar i en el cap de setmana. 

També es pot observar en la taula 2 del mateix estudi que dins la població activa que 

realitza activitat física regularment, no estan apuntats a cap centre esportiu de fitness o 

club esportiu i que generalment practiquen l’activitat física en parcs o de manera 

“outdoor”, és a dir, sense la supervisió de cap professional de l’esport.  

Per això, creiem que abans de finalitzar els estudis obligatoris, l’alumnat ha de tenir un 

coneixement sobre la pràctica d’hàbits saludables i treball de la condició física orientada 

a la salut, com també les eines suficients per poder elaborar les seves pròpies sessions 

d’entrenament un cop hagi finalitzat la seva etapa escolar obligatòria i per tant, quedi 

abolida la garantia de la pràctica d’activitat física setmanal en l’assignatura d’EF. 
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Aprofitant aquesta etapa per impartir coneixements tant teòrics, com pràctics com 

actitudinals envers l’activitat física saludable i així garantir una conscienciació i per tant, 

fomentar una adherència a l’activitat física amb l’objectiu de que perduri en l’etapa 

adulta. 

 

Taula 2. Entorns de pràctica d'AF 
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8.1.2. Elements curriculars 

 

Competències pròpies Continguts curriculars Criteris d’avaluacions 

curriculars 

C1. Aplicar un pla de treball 

de millora o manteniment de 

la condició física individual 

amb relació a la salut 

La força i la velocitat: 

concepte, 

característiques, efectes i 

mètodes d’entrenament. 

Normes de seguretat i 

prevenció de riscos.  

2. Relacionar les activitats 

físiques amb els efectes que 

produeixen en els diferents 

aparells i sistemes del cos 

humà.  

C1. Aplicar un pla de treball 

de millora o manteniment de 

la condició física individual 

amb relació a la salut 

Proves de valoració de la 

condició física i de la salut 

(qüestionaris, tests i 

proves).  

4. Reconèixer la intensitat del 

treball realitzat a partir de la 

freqüència cardíaca.  

7. Prendre consciència de la 

condició física individual i 

mostrar predisposició per 

millorar-la. 

C1. Aplicar un pla de treball 

de millora o manteniment de 

la condició física individual 

amb relació a la salut 

Disseny i execució 

d’escalfaments apropiats 

per a l’activitat física a 

realitzar.  

1. Planificar i posar en marxa 

un escalfament general, 

reconeixent els principals 

efectes que comporta.  

C1. Aplicar un pla de treball 

de millora o manteniment de 

la condició física individual 

amb relació a la salut 

 

Elements d’un pla de 

treball.  

 

C1. Aplicar un pla de treball 

de millora o manteniment de 

la condició física individual 

amb relació a la salut 

Ús de noves tecnologies 

en el disseny d’un pla de 

treball.  

4. Reconèixer la intensitat del 

treball realitzat a partir de la 

freqüència cardíaca. 

CD7. Participar en entorns de 

comunicació interpersonal i 

publicacions virtuals per 

compartir informació. 

Entorns de treball i 

aprenentatge col·laboratiu 

Sistemes de comunicació 

Organitzar i gestionar sistemes 

comunicatius interpersonals 

per comunicar-se i publicar-hi 

amb criteris d’adequació. 
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CD8. Realitzar activitats en 

grup tot utilitzant eines i 

entorns virtuals de treball 

col·laboratius 

Aprenentatge permanent: 

entorns virtuals 

d’aprenentatge, recursos 

per a l’aprenentatge 

formal i no formal a la 

xarxa.. 

Participar, desenvolupar, 

organitzar i gestionar un entorn 

de treball col·laboratiu, i 

realitzar-hi activitats 

col·laboratives. 

 

8.1.3. Elements d’aprenentatge 
 

Objectius d’aprenentatge 

C - P – A 

Continguts 

d’aprenentatge 

Criteris d’avaluació 

específics 

C1.1 Valorar la condició física 

i la salut de forma 

individual.(C) 

-Identificació de diferents 

proves de condició física. 

- Realització de diferents 

proves de condició física 

-Reconèixer diverses proves 

de valoració de la condició 

física i la salut. 

C1.2 Identificar els elements 

d’un pla de treball(C) 

-Explicació del pla de treball 

-Creació d’un pla de treball 

-Construir una plantilla tipus 

d’un pla de treball amb tots 

els seus elements. 

C1.3 Dissenyar escalfaments 

apropiats per a l’activitat física 

a realitzar (P) 

-Identificació de les diferents 

parts d’un escalfament 
-Creació d’un escalfament 

apropiat per a l’activitat a 

realitzar 
 

-Elaborar un escalfament 

apropiat per a l’activitat física 

a realitzar. 

C1.4 Construir un pla de 

treball per a cada capacitat 

(Força i Velocitat) (P) 

-Construcció d’un pla de 

treball per treballar la força 
-Construcció d’un pla de 

treball per treballar la 

velocitat 
 

-Elaborar un pla de treball 

orientat al treball de la força. 

-Elaborar un pla de treball 

orientat a la velocitat. 

-Executar un pla de treball 

elaborat per un altre grup. 

C1/2.6 Treballar de forma 

cooperativa. 

-Respecte per un mateix i 

pels companys 
-Ajudar al companys i 

demanar ajuda 
 

-Acceptar la seva condició 

física i la dels companys. 

-Cooperar en la millora 

d'hàbits saludables del grup i 

dels propis. 

-Avaluar el pla de treball dels 

companys d'una forma 

constructiva i responsable. 
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8.1.4. Seqüenciació i temporalització dels continguts. 
 

Sessions CP Objectius Blocs Activitats E/A  Activitats Avaluació 

1 C1 C1.1  Superació de proves de condició física Avaluació inicial 

2 C1 C1.2 Bloc 1 Construcció d’un pla de treball  

3 C1 C1.3  

Bloc 2 

Realització d’escalfaments  

4 C1 C1.3 Creació i direcció d’escalfaments Avaluació bloc 2 

5 C1 C1.4  

Bloc 3 

Realització d’entrenaments de F-V  

6 C1 C1.4 Elaboració i realització d’un entrenament de F-V propi  

7 C1 C1.4 Realització i avaluació d’un pla de treball d’un altre grup. Avaluació bloc  1 i 3 

8 C1 C1.2-3-4 Bloc 4 Realització d’un “test” amb tots els continguts de la UD realitzada. Avaluació conceptual 
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8.2. Unitat Didàctica Gamificada 
 

8.2.1. La Narrativa 
 

La narrativa està basada en la famosa sèrie de Netflix de “La casa de papel”, temporada 

1 i 2. 

L’objectiu general de l’alumnat que s’organitzarà per grups, és aconseguir entrar a “la 

casa de la moneda i la salut” i fabricar la quantitat d’un milió d’euros durant el temps que 

estiguin allà dins (8 sessions) i d’aquesta manera poder escapar-se per poder viure en 

un paradís amb diners i salut. 

La forma que tindran per fabricar aquests diners serà a través de l’activitat física 

saludable, que es convertiran en euros, enregistrant els passos setmanals que fa cada 

membre del grup ( 1 pas = 1€), utilitzant dispositius digitals d’enregistrament de passos 

(com p.ex.: aplicació de “Salut”), i que hauran de penjar en una plataforma visible per a 

tots els grups (Google Drive amb el nombre de passes + captura de pantalla). A part, 

crearem una compte d’Instragram del professor on anirà penjant reptes puntuals i 

esporàdics a través de “l’Instahistory” i/o “post” i on cada grup, haurà d’evidenciar el 

repte aconseguit amb el hashtag #lacasaefpapel o per missatge directe al professor, 

en funció del repte s’especificarà el mitjà. Amb això podran aconseguir lingots d’or per 

cada repte superat, que equivaldrà a 1.000€. Per últim, també podran aconseguir 

monedes d’or al final de cada sessió a través de la actitud, entregas de tasques, etc. 

Cada moneda d’or equivaldrà a 100€. 

Aquests diners acumulats durant tota la UD, s’apostaran en l’última sessió amb el joc 

“atrapa un millón” a través de 5 preguntes teòriques sobre la UD. Cada grup acabarà 

amb una quantitat determinada de diners, els quals es sumaran amb la resta dels grups, 

de tal forma que s’obtindrà una quantitat monetària de tota la classe. Aquests diners 

serviran per comprar un bitllet d’avió, destinació Tailàndia, per tal d’arribar amb el 

professor, que els estarà esperant a la illa Koh Tao de Tailàndia. El preu dels billets 

d’avió de tota la classe equivaldrà al 50% de la suma de l’objectiu de tota la classe, de 

tal forma que si l’objectiu de cada grup és aconseguir 1 milió d’euros, hi tenim un total 

de 6 grups, aquesta classe podrà obtenir 6 milions d’euros. Per tant, el 50% equivaldria 
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a 3 milions d’euros. Així doncs, el preu final dels billets d’avió seria de 3 milions d’euros 

que haurien d’aconseguir entre tota la classe. 

Per tal de veure el progrés del “joc”, és a dir, en quin punt es troben de la narrativa. 

Utilitzarem la plataforma Genially, on hem recreat tota la narrativa. Hi ha un total de 4 

missions i cada missió té un codi QR amb un link vinculat a cada missió, que es 

desbloqueja amb un codi numèric i aquest codi l’entregarà el professor/a un cop han 

aconseguit superar la missió. El link de la missió és el mateix per tots els grups, però 

funciona independent, és a dir, cada cop que obres el link comences des de 0, en la 

missió que et trobis. Un cop aconseguit el codi de desbloqueig, cada grup podrà 

introduïr-lo i els apareixerà un codi QR, que han d’escanejar amb un altre mòbil i on els 

apareix la següent missió. I així, successivament fins a superar totes les missions.  

 Vídeo presentació UD gamificada.  

8.2.2. Posada en escena 

El primer dia de la UD, el professor d’Educació Física, es troba disfressat amb una careta 

posada a la cara (va disfressat d’atracador de la casa de papel, veure disfresses més 

endavant). Els alumnes poden intuir qui és però, no li veuen la cara.  

I quan tots els alumnes han arribat i ha captat la seva atenció, posa en marxa un vídeo 

a través del projector de l’aula o a través d’un ordinador en cas d’absència d’aquest. 

(adjuntem link del vídeo), el vídeo explica la narrativa a través del “professor”, és a dir, 

els hi diem quina és la seva missió durant la UD.  

Al finalitzar el vídeo, apareix un codi QR amb la cançó del Bella Ciao, per a què tots els 

alumnes la puguin escanejar. Aquest codi QR és la primera missió, creat amb la 

plataforma Genially. Els alumnes poden interactuar en aquesta plataforma i en tot 

moment sabran en quina fase estan per poder arribar al seu objectiu final. 

Cada cop que superen una missió, tindran una clau d’accés per a introduir al Genially i 

un cop desbloquejada la missió els apareix un codi QR de la següent missió. 

I a la primera pantalla el que poden veure és: 

• La banda sonora de la sèrie My life is going on 

• El vídeo introductori del primer dia. (link del vídeo) 

https://youtu.be/JSnLDu15jpg
https://vimeo.com/user107241158/review/387242620/fea9ad4cf3
https://www.youtube.com/watch?v=spCdFMnQ1Fk
https://youtu.be/F1oHBcTdKL4
https://vimeo.com/381040786
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• Els personatges (avatars) de la sèrie. Cada alumne/a haurà d’optar un rol 

(s’explica més endavant). 

• I la missió general de la UD.  

• I el botó d’inici del “joc” on després trobaran les 4 missions per a superar.  

 

 

Primera pantalla del “joc” 

 

 

Personatges 
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Missió general UD 

8.2.3. Atrezzo 

Disfresses:  
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Genially de les missions: 

 

Música:  

• Bella Ciao versió lenta (cantada pels actors de la casa de papel) al vídeo 
introductori. 

• Bella Ciao versió ràpida (versió de Manu Pilas) durant la pantalla d’inici de les 
missions del Genially. 

• Bella Ciao vesió molt ràpida ( versió de Thomas Fersen)  
• My life is going on (versió de Cecilia Krull). Cançó de la caràtula de la sèrie. 

Aquesta apareix com a banda sonora en el Genially de la pantalla inicial.  

Vídeo missions:  

A cada missió, hi ha un vídeo on un dels atracadors, dona un missatge on explica què 
hem de fer per superar la missió. 

• Missió 1 
• Missió 2 
• Missió 3 
• Missió 4 

 
Vídeo escena sèrie Bella Ciao: 

Al finalitzar la missió 2, apareix un clip de la sèrie molt èpic. On els actors aconsegueixen 
trobar la sorra per començar a cavar el túnel i poder iniciar la seva escapatòria. Els 
actors es posen a cantar la cançó del Bella Ciao.  

I al finalitzar la missió 4, al final de la narrativa, els apareix el vídeo de la sèrie quan 
escapen de la policia.  

 

 

https://youtu.be/spCdFMnQ1Fk
https://youtu.be/L5NluPVup88
https://youtu.be/47C5jYOoxQo
https://youtu.be/F1oHBcTdKL4
https://vimeo.com/380258657
https://vimeo.com/380258605
https://vimeo.com/380258547
https://vimeo.com/380258582
https://www.youtube.com/watch?v=sut2OuM16Ac
https://youtu.be/FP5U1EDLTS0
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8.2.4. Missions 

La nostra missió és entrar a la casa de la “Moneda i salut”  i fabricar el màxim de diners 

possibles per poder escapar a Tailàndia, a la illa Koh Tao, on ens esperarà el professor 

per viure una vida idíl·lica, sense preocupacions i amb salut!  

 

Per poder arribar a Tailàndia hem d’assolir les següents missions/nivells: 

1. Assaltar la casa de la “moneda i salut”. 

2. Engeguem les màquines! 

3. Construïm el túnel.  

4. Fugir! 
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1. Assaltar la casa de la “moneda i salut”. Hem de crear un bon equip i preparar-

nos per entrar a la casa de la “moneda i salut”. 

Missió 1: codi 173 

 

 

 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/5dd9098751a61a0f71d7c123
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2. Engeguem les màquines! Hem de fabricar el màxim de diners possibles per 

poder comprar els bitllets d’avió a Tailàndia i després poder tenir suficients diners 

per viure sense preocupacions.  

Missió 2: codi 27193 

    

 

         

 

 

 

 

https://view.genial.ly/5dd030df2e0d390f7868e224
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3. Construïm el túnel. Hem de cavar el túnel més llarg possible per poder escapar 

de la casa de la “moneda i salut”. Que no ens atrapi la policia!. 

Missió 3: codi 548E 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/5dd9099f51a61a0f71d7c395
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4. Fugir! Hem d’escapar del país sense ser vistos per la policia i arribar a Tailàndia 

(illa Koh Tao) que és on ens esperarà el professor per poder viure una vida 

idíl·lica amb salut!  

Missió 4: codi 8056 

 

 

 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/5dd909af6c26b10f777b6122
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8.2.5. Breu descripció metodologia i avaluació 

Aquesta UD sobre condició física i salut que va destinada a l’alumnat del 4t curs de l’ 

ESO està estructurada en 8 sessions, en les quals es contemplen 4 missions 

específiques a aconseguir en diverses sessions i 1 missió transversal que es realitza 

durant tota la UD. 

Per tal de dur a terme aquesta dimensió i treballar les dues competències que la 

conformen (C1 i C2), hem utilitzat la metodologia gamificada i per tant, farem ús de 

diversos recursos tant digitals, com físics per dur-la a terme. 

Així doncs, l’aula estarà organitzada en grups de treball heterogenis durant tota la UD, 

exceptuant la primera sessió que es realitzarà un treball individual que ens servirà per 

realitzar els posteriors grups acabats de mencionar. Al mateix temps, es presentarà 

la narrativa de la gamificació, la qual presentarà a l’alumnat una situació-problema 

que hauran de resoldre durant la UD. Per aquest motiu, es passarà un vídeo de 

presentació motivacional perquè tinguin la primera experiència de la nostra història. 

Durant la UD es treballarà l’aprenentatge cooperatiu amb la tècnica del marcador 

col·lectiu. El descobriment guiat en l’execució d’exercicis de força i velocitat i també 

en l’elaboració del pla de treball, on començarem amb un descobriment guiat per 

acabar plantejant un problema i els alumnes l’hauran de resoldre, per tant, aquella 

sessió l’acabarem executant amb una resolució de problema. Les demostracions i 

models d’execució d’exercicis. I també la resolució de problemes per a l’execució dels 

reptes puntuals i per al disseny de codis QR. 

Per tal d’atendre a la diversitat, la pràctica d’exercicis serà de diferent complexitat, 

utilitzarem diversos materials, per adequar-nos a tots els membres del grup. 

S’utilitzaran estratègies inclusives i cooperatives: tothom pot aportar el seu granet de 

sorra per a la consecució del repte independentment del seu nivell de condició física. 

Les dinàmiques de les diferents activitats que és duran a terme durant la UD, seran 

col.lectives, és a dir les activitats les faran amb grup amb la finalitat d’ajudar-se entre 

ells/es, els logres que vagin aconseguint els podran veure a la pàgina del Genially i a 

l’instagram on tenim tota la informació de l’UD.   

Tota la seqüència d’activitats durant l’UD segueix un fil conductor, que consisteix a 

passar una sèrie de proves per aconseguir uns beneficis, que en aquest cas és 
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guanyar salut fent activitat física i que equival a guanyar diners per escapar a 

Tailàndia.  

Durant tota l’UD treballaran en equip a partir d’un treball cooperatiu, però en cada 

missió hauran de fer treball individual per així aconseguir més diners, l’UD es basa 

especialment en un treball cooperatiu i individual.   

Hi haurà activitats de diferents tipologies, a partir de diferents QR obtindran part de la 

teoria a treballar, també treballaran a partir d’exercicis dirigits, hauran de crear 

escalfaments, activitats de força i velocitat, etc. Aconseguirem que l’alumnat se senti 

protagonista a partir del treball que hauran de fer i dur a terme amb els seus 

companys, en aquestes activitats el professorat podrà observar si l’alumnat va 

entenent allò que s’explica a les classes, un dels dissenys a treballar serà realitzar 

una estructura d’un escalfament treballant els diferents tipus d’intensitats i volums, un 

segon disseny consisteix a crear un escalfament en aquest segon dissenys s’hauran 

d’avaluar a través d’una rúbrica, en un altra sessió hauran de crear uns exercicis sobre 

la força i utilitzaran la coavaluació per avaluar a un altre grup.  

L’avaluació de l’UD serà a partir de l’avaluació formativa, ja que ens centrem en el 

procés E-A i l’alumnat anirà avaluant al llarg del procés a partir  de l’autoavaluació i la 

coavaluació. També hi haurà una avaluació inicial que la trobarem a la missió 1 i una 

heteroavaluació per part del professorat, en aquest cas aquesta heteroavaluació 

consistirà que si l’alumne tant en l’autoavaluació com en la coavaluació coincideix en 

la nota que a posat el professor, tindrà punts positius per fer-ho d’una manera correcta 

i prenent-so seriosament, per l’alumnat que no assoleixi els objectius a les missions 

tindran una segona oportunitat fent un treball extra que haurà d’enviar al professor, 

cada grup tindrà el seu ritma no és una cursa, es tracta d’aconseguir totes les missions 

i el màxim de diners (salut) possible durant la UD.  
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8.2.6. Equips – jugadors/es – àrea social- classificació 
 

Avatars: 

 

• Berlín: Un personatge que lidera el grup, molt intel·ligent i que pren decisions.  

• Denver: Personatge graciós, fa la feina més “bruta” molt treballador. 

• Rio: És el hacker del grup. La persona més competent digitalment. 

• Nairobi: Líder femenina. Apassionada del que fa i molt bona companya. Té una 

capacitat molt gran de treball cooperatiu. 

• Tokio: Personatge més valent del joc. No té por a res. Molt decidida. 

Tipus de jugadors:  

Els alumnes hauran d’escollir un personatge en funció del que se sentin més identificats. 

O sinó es senten identificats hauran d’intentar fer el paper durant el joc. En ocasions del 

joc, demanarem que algun personatge faci alguna acció, per tal de fomentar, que tot els 

membres del grup treballin i liderin el grup en algun moment de la UD. 

A la primera sessió els demanarem un qüestionari on els avaluarem el seu estat físic i 

on també els podem demanar quin esport practiquen i quin tipus de jugadors són 

(pregunta de quin joc et sents més identificat), per a poder fer equips heterogenis.  
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A més a més, em pensat diferents tipus de reptes i missions on cada tipus de jugador 

pugui sentir-se motivat.  

• Killers: l’objectiu general de la UD que és aconseguir diners (fent salut) és un 

objectiu que agradarà molt al jugador d’aquest tipus. 

• Socializers: Els reptes puntuals, com per exemple: fer que entre intercanvis de 

classe i/o alhora del pati, l’escola faci activitat física (p.ex.: burpees, sentadilles, 

pujar escales, etc.) aquest tipus de reptes els agradarà molt als jugadors més 

socialitzadors, ja que hauran d’interactuar amb altre gent i l’objectiu no és tan 

una recompensa sinó l’àmbit social. A més a més, la dinàmica de la UD està 

creada per grups de 5 persones, on hauran de fer un treball cooperatiu, i aquest 

tipus de jugadors ens ajudaran molt i a més a més els agradarà socialitzar amb 

el grup. 

• Achievers: A la missió final han d’aconseguir un passaport i els bitllets d’avió. 

Això els motivarà als jugadors que els agrada aconseguir insígnies com els 

achievers. També farem algun joc com el geocaching (per aconseguir pistes) i 

un escape room que també encaixa amb aquests jugadors. I durant la Unitat 

Didàctica hauran de fer passes (que es comptabilitzaran per grup per una app 

del mòbil) i aquestes es transformaran en bitllets. 

• Explorers: Aquests jugadors estaran representats en el joc del geocaching i el 

de l’scape room. On podran desenvolupar les seves habilitats per descobrir 

coses i ajudar a l’equip d’aquesta manera. 

Àrea social: És física i digital.   

• Treball físic compartit (relacions interpersonals). Durant les sessions d’Educació 

Física, hi hauran grups de 5-6 persones que han de treballar cooperativament 

per anar resolent les diferents situacions que planteja “el professor”. 

• Digitalment, a través de Instagram, podran interactuar amb altres grups i podran 

veure el seu procés. I “el professor” els posarà reptes per aconseguir de manera 

grupal i/o individual on hauran d’evidenciar d’alguna manera a través de les 

seves competències digital. A més a més, a través del Google Drive, hauran de 

penjar el total de passes setmanal (i evidenciar-ho d’alguna manera, p.ex.: amb 

captures de pantalla del mòbil). 

Classificació – Tauler: Digital 
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• Drive: hi haurà un Excel compartit amb el grup classe on un membre del grup (el 

que fa de Rio) haurà de penjar cada setmana la suma de passes de l’equip i les 

captures de pantalla per a corroborar-ho.  

• Instagram: Hem creat un compte d’Instagram privat, per tal de que ningú pugui 

veure el que fem, només el grup classe. On “el professor” es comunicarà amb 

els alumnes i els hi posarà reptes sorpresa puntuals per assolir. També 

aprofitarem aquesta eina per difondre i comunicar hàbits de vida saludables.  

• Genially: És la plataforma que els alumnes utilitzaran per saber en quin moment 

del joc estan. Ens serveix de guia per a motivar-los, on apareixeran els vídeos de 

les missions. 

8.2.7. Reptes i tasques / recompenses i punts / insígnies 
 

Cada dia els memebres de cada grup han de realitzar una captura de pantalla de la seva 

app de mòvil que comptabilitza les passes. Aquestes captures de pantalla s’han de 

penjar al Drive compartit de cada grup per tal de transformar-se en diners, de tal forma 

que 1 pas = 1€. Els diners que aconsegueixen cada setmana, equivalents a les passes 

que han fet en grup, s’entregaran l’últim dia en format de billets. 
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Tanmateix, en cada sessió se’ls hi entregarà una recompensa virtual en forma de 

monedes d’or. Aquestes monedes d’or s’entregaran segons si tenen reptes a assolir, 

tasques a entregar o simplement per el comportament i actitud de la sessió. Conforme 

les sessions vagin passant i les tasques siguin més complexes, la recompensa serà més 

gran. El valor de las monedes d’or serà de 1 moneda d’or = 100€. Aquestes monedes 

servirán per poder assolir l’objectiu final de la gamificació. 

D’altre banda, al finalitzar cada missió ( de 2 sessions), si han aconseguit tots els reptes 

i han realitzat les entregas que es demanen, obtindran una insignia en forma de rasca, 

el qual els hi donarà el codi PIN per desbloquejar la següent missió en la plataforma del 

Genially. 
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Reptes Recompenses Insignies 

 

 

1. Presentació Sol·licitud 
 

 

10 monedes d’or 

Codi mòbil 

amb rasca del codi per desbloquejar missió 

 

2. Disseny del pla 10 monedes d’or 

3. Execució d’escalfament 50 monedes d’or 

Codi caixa forta 

amb rasca codi per desbloquejar missió 

 

4. Disseny d’escalfament 50 monedes d’or 

https://www.canva.com/design/DADu14K8NtY/OEdU0-2SG5phJQFULl7pcg/view?utm_content=DADu14K8NtY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DADu14K8NtY/OEdU0-2SG5phJQFULl7pcg/view?utm_content=DADu14K8NtY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton
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5. Execució d’entrenament 
 

 

100 monedes d’or 

Dinamita 

amb rasca codi per desbloquejar missió 

 

6. Disseny i autorealització 

d’entrenament 
100 monedes d’or 

7. Realització i avaluació 

entrenament d’altres grups 
100 monedes d’or 

Avió 

amb rasca  codi per desbloquejar missió 

 

8. Escapar 1.000 monedes d’or 

 

 

https://www.canva.com/design/DADu14K8NtY/OEdU0-2SG5phJQFULl7pcg/view?utm_content=DADu14K8NtY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DADu14K8NtY/OEdU0-2SG5phJQFULl7pcg/view?utm_content=DADu14K8NtY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton
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8.2.8. Punts d’experiència – béns  
 

Punts d’experiència Bèns Descripció 

Activitats extres als post 

d’instagram 
Lingots d’or 

Activitats extraordinàries que s'anunciaran als "posts d'Instagram" i que tindran temps per realitzar al 

llarg de la UD. Hauran de presentar evidències enregistrades de la seva realització per obtenir punts 

d'experiència amb el hashtag #lacasaefpapel o “el profesor” ho pot demanar també que s’evidenciï per 

missatge directe. 

Activitats extres a les “històries” 

d’Instagram 
Lingots d’or 

Premis que s'obtenen superant reptes sorpresa que s'anunciaran via "Històries d'Instagram" i que només 

es podran realitzar durant el dia en que es presenta el repte! S’haurà d’evidenciar a través de l’Instagram 

amb el hashtag #lacasaefpapel o “el profesor” ho pot demanar també que s’evidenciï per missatge 

directe. 

  

8.2.9. Esdeveniments especials  
 

Nom Descripció Recompenses 

Atrapa un millón 

A través del concurs d’”atrapa un millón”, posaran en joc tots els diners que 

han anat aconseguint al llarg de la UD. Hauran de comprar el bitllet d’avió i 

aconseguir el passaport + el codi per poder escapar. 

Bitllet d’avió i passaport. 

 

 

 

 



 

 

8.2.10. Billets d’avió i passaports 
 

Bitllet avió: Se’ls entrega al finalitzar el concurs d’”atrapa un millón”. 

Es pot crear i personalitzar en aquesta web per a casa alumne/a: 

http://omatic.musicairport.com/  

 

 
 
Passaport: Se’ls entrega al finalitzar el concurs d’”atrapa un millón” 

 

https://view.genial.ly/5df6bd9d67cd900eedcc89bd 

 
 

 

http://omatic.musicairport.com/
https://view.genial.ly/5df6bd9d67cd900eedcc89bd
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8.2.11. Sessions 

UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: 2 cronòmetres, 1 PM de 3kg, 1 banc, 1 metre 

curt, 2 cintes mètriques llargues, 1 full d’inscripció (*1) 

per parelles i  1 full taula de valoració (*2) Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 1 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 55’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.1 Valorar la condició física i la salut de forma individual. 

CONTINGUTS 

 - Identificació de diferents proves de condició física. 
- Realització de diferents proves de condició física. 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Dos alumnes atrapen, cada cop que atrapin a 

algú, es col·locarà al seu darrera formant una cadena. Quan 

la cadena sigui de 6 es separarà en 3 cadenes de 3. (per fer 

trios) 

Material: - 

Organització: Tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2:  Realitzaran les “proves d’accés” a l’equip del 

professor. Ompliran una “sol·licitud” on hauran de 

contestar unes preguntes inicials (coneixements previs de 

la UD) + la valoració de 5 tests tradicionals  que hauran de 

realitzar. Les proves es realitzaran en grups de 3 alumnes 

(executador, jutge, anotador): 

Test 1: 30" fent burpees 

Test 2: Llançament PM 

Test 3: Salt horitzontal 

Test 4: 10 x 5m 

Test 5: Flexió de tronc. 

• Material: 2 cronòmetres, 1 PM 

de 3kg, 1 banc, 1 metre curt, 2 

cintes mètriques llargues i 1 

full d’inscripció (*1) per 

parelles 

Organització:  Parelles 

Temps: 35’ 

Atenció a la Diversitat: No 

s’avaluaran els resultats. 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3:  Omplir la valoració de les diferents marques 

que han realitzat en cada test. I ser conscients de la 

condició física individual. 

Material: 1 full taula de 

valoració (*2) 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

REFELXIONS 

A partir de l’entrega de la “sol·licitud”, realitzarem els diferents grups de 5 de forma 

heterogènia, tenint molt present la diversitat en l’estat de forma de tot l’alumnat. Tothom 
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serà “apte” per formar part de l’equip del professor, i s’anunciarà a través del compte 

d'Instagram. 

UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: 6 sobres amb les “peces” a dins, 1 full per 

grup per omplir el puzle, Plantilla del Model de la fitxa 

sessió (*4) i Exercicis de Força (*3) Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 2 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.2 Identificar els elements d’un pla de treball 

CONTINGUTS 

 -Explicació elements  del pla de treball 

ACTIVITATS INICIALS 

Donar la enhorabona a tothom per formar part de l’equip i 

repartir les primeres 10 monedes d’or. 

 

Activitat 1: Realitzar el repte cooperatiu 1: “El cercla que es 

mou”. Vídeo. Si superen el repte obtenen un QR que els dirà 

l’activitat principal. 

Material: -Codi QR del repte: 

 
-Codi QR final: 

 
Organització: tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2:  “Aconseguir les peces del puzle”.  

Hauran d’aconseguir les diferents peces que formen els 

diversos elements d’un pla de treball (Volum, Intensitat, 

Descans, material, activació, part principal, etc). Ho 

aconseguiran a través de la realització de diversos exercicis 

en un circuit. 

Material: 6 sobres amb les 

“peces” a dins, 1 full per grup 

per omplir el puzle, Plantilla 

del Model de la fitxa sessió 

(*4) i Exercicis de Força (*3) 

Organització: grups 

gamificació 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: - 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Material: Plantilla Model fitxa 

sessió (*5) 

https://www.loom.com/share/90bb87c3ac514909bae5a182a4d97ce3
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Activitat 3: Hauran de traslladar la informació que han 

aconseguit al seu full de tal forma que tinguin una graella 

d’una sessió amb cada element i la seva explicació. 

Un cop finalitzat el pla de treball, obtindran la 1r insígnia 

que desbloquejarà la missió 2.. 

Organització: tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

Amb aquesta sessió ja tindran la seva eina de treball per a poder elaborar el pla 

d’entrenament que es farà més endavant. Obtindran una recompensa, els que ho hagin 

aconseguit, de 10 monedes d’or per assolir el repte de la sessió + la 1r insígnia per superar la 

primera missió (sessió 1 i 2), que els donarà accés a la 2n missió (sessió 3 i 4). 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: 10 anelles, plantilla fase d’activació (*6) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 3 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.3.Dissenyar escalfaments apropiats per a l’activitat física a realitzar 

CONTINGUTS 

-Identificació de les diferents parts d’un escalfament 

-Creació d’un escalfament apropiat per a l’activitat a realizar 

ACTIVITATS INICIALS 

Benvinguda a l’interior de la casa de papel. + 

Contextualització de la missió 2. 

Activitat 1: Repte cooperatiu 2: “els 3 salts”. Vídeo. 

Material: Codi QR del repte: 

 
Organització: grups 

gamificació 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

S’explicarà les 3 parts d’un escalfament (general, mobilitat i específic), a través de 3 activitats. 

Cada activitat realitzada aconseguiran l’explicació d’un apartat.  S’explicarà com prendre les 

pulsacions per tal de saber quines pulsacions tenen en cada activitat i ho sàpiguen relacionar 

amb la intensitat. Cada activitat tindrà una intensitat diferent, ordenades de menys a més, 

així també s'ensenyarà el principi de progressió d’un escalfament. 

Activitat 2:(escalfament general): El llac gelat. Es col·loquen 

anelles repartides per l’espai com si fossin els forats que es 

fan en un llac gelat, simulant un espai on es pot respirar. 

Per tant a cada toc de xiulet s’hauran de canviar de anella 

sense respirar. Cada cop el toc de xiulet serà més ràpid per 

anar incrementant el ritme de desplaçament i anirem 

treien anelles perquè es trobin més separades entre elles. 

 

Material: 10 anelles 

Organització: tot el grup 

Temps: 8’ 

Atenció a la Diversitat: - 

 Activitat 3: (mobilitat articular): El joc del “boomerang” 

esportiu. Es diran diferents gestos tècnics que s’han de 

repetir constantment amb la finalitat de que realitzin una 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 8’ 

https://www.loom.com/share/28fa67e3faab4668961d312ed4dbcda3
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mobilitat articular. P.e. simular l’estil de crowl, d’esquena, 

batejar, llançament de golf, xutar una pilota amb una cama, 

amb l’altre, etc.  

Atenció a la Diversitat: - 

Activitat 4: (escalfament específic) : El joc del números 

associats. Tot l’alumnat va corrent lliurament per l’espai i 

s’associa un exercici de força o velocitat a un número. P.e. 

1: flexions; 2: sentadillas, 3: abdominals, etc). I cada cop que 

es digui el número corresponent hauran d’executar 

l'exercici. Cada cop s’aniràn introduint més exercicis per fer 

més complicat l’activitat.. 

 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 8’ 

Atenció a la Diversitat: - 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

 Activitat 5: Disseny d’una fase d’activació a través de tres 

exercicis, per a cada bloc d’aquesta fase (general, mobilitat 

i específic). Important no repetir els exercicis de la sessió. 

Material:   plantilla fase 

d’activació (*6) 

Organització: grups 

gamificació 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

REFELXIONS 

 

Hauran de passar el dissenys a net per portar-los la següent sessió. Tothom que assoleixi 

aquest repte obtindrà 50 monedes d’or. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: Plantilla fase d’activació omplerta i Rúbrica 

fase d’activació (*7) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 4 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.3.Dissenyar escalfaments apropiats per a l’activitat física a realitzar 

CONTINGUTS 

 -Identificació de les diferents parts d’un escalfament 

-Creació d’un escalfament apropiat per a l’activitat a realizar 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Repte cooperatiu 3: “el molí”. Vídeo. Material: - 

Organització: Grups 

gamificació 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Realització les fases d’activació dissenyats per 

el propi grup. Primer un subgrup dirigeix i l’altre executa i 

viceversa. Important controlar la intensitat de 

l’escalfament. 

 

*Avaluació Bloc 2 

Material: Plantilla fase 

d’activació omplerta 

Organització: grups 

gamificació 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: - 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

 Activitat 3: Autoavaluació de l’escalfament a través d’una 

rúbrica. Aquesta nota es representarà en forma de diner 

(diners que pagaries per ella), p.e un 6 equival a 60.000€, 

un 7 a 70.000€. També serà avaluat per el professor fent un 

rol de “tassador” del producte, si las notes concorden (+/- 

1p) obtindran la mateixa quantitat  de diners que pagarien. 

 

Obtenció segona insígnia 

Material: Rúbrica fase 

d’activació (*7) 

Organització: grups 

gamificació 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

REFELXIONS 

Fi de la 2n missió. Tots els grups que hagin elaborat el seu escalfament de forma correcta i ja 

tinguin les seves “màquines” preparades, obtindran la 2n insignia + 50 monedes per superar 

el repte de la sessió. 

 

  

https://www.loom.com/share/866ee217529b4fa08076eced59df81cb
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: Taula d’exercicis de F i V (*8) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 5 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

-Construcció d’un pla de treball per treballar la força 

-Construcció d’un pla de treball per treballar la velocitat 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de forma autònoma. Aplicar 

coneixements de les sessions anteriors. Donar la 

possibilitat a l’alumnat de dirigir la fase d’activació de 

forma voluntària. 

Material: - 

Organització: individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Repte de la F i la V: Tindran una taula amb 

diferents exercicis de força i de velocitat de tot el cos. 

Tindran un nombre X de repeticions que equivalen a 1 sèrie 

en cada exercici. El repte consisteix en intentar fer el 

nombre màxim de sèries en cada exercici. Només podran 

treballar 2 membres del grup a l’hora (per assegurar el 

descans). I els exercicis  hauran d’anar canviant-se cada 

cop. El número total equivaldrà a una recompensa i haurà 

una recompensa extra segons el ranking de classificació. 

Material: Taula d’exercicis de F 

i V (*8) 

Organització: Grups 

gamificació 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: - 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

 Activitat 3: Posada en comú de la sessió i identificació dels 

objectius dels diferents exercicis  i entrega de 

recomepenses. 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

Amb aquesta sessió tindran una bateria de diferents exercicis de treball de força i velocitat 

amb el seu corresponent objectiu. Tothom que superi el repte obtindrà 100 monedes d’or. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: Model fitxa sessió de creació pròpia i material 

general de fitnes 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 6 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

 - Identificació de diferents proves de condició física. 

- Realització de diferents proves de condició física 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de forma autònoma. Aplicar 

coneixements de les sessions anteriors. Donar la 

possibilitat a l’alumnat de dirigir la fase d’activació de 

forma voluntària. 

Material: - 

Organització: individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Disseny d’una part principal de F i V amb tots 

els elements d’un pla de treball ben definits. Recordant tots 

els elements que han d’aparèixer en un pla d’entrenament, 

que es va realizar en la sessió 2. 

Material: Model fitxa sessió de 

creació pròpia i material 

general de fitnes 

Organització: Grups 

gamificació 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

 Activitat 3: Execució del propi disseny de la part principal. 

El propi grup s’autoregularà de forma autònoma per 

realitzar la sessió. 

Material: Model fitxa sessió de 

creació pròpia i material 

general de fitnes 

Organització:  Grups 

gamificació 

Temps: 25’ 

Atenció a la Diversitat: - 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

 Activitat 4: Reflexió i canvis (si es necessari) del disseny de 

sessió, després de la propia experimentació. 

 

 

 

 

 

 

Material: Model fitxa sessió 

de creació propia. 

Organització:  Grups 

gamificació 

Temps: 5’ 

Atenció a la Diversitat: 
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REFELXIONS 

Obtenció de 100 monedes d’or a tots els grups que hagin pogut elaborar una part principal 

de F i V de forma correcte. Resolució de dubtes sobre aquest contingut i possibilitat de 

modificar la seva sessió com a tasca per a casa en cas de que calgui millorar. La sessió haurà 

de estar passada a neta per la següent sessió. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: Sessió d’entrenament dissenyada per 

l’alumnat, Rúbrica Fase principal (*9) i material divers 

de fitness. Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 7 Instal·lacions: Gimnàs  Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

- Construcció d’un pla de treball per treballar la força 

- Construcció d’un pla de treball per treballar la velocitat 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de forma autònoma. Aplicar 

coneixements de les sessions anteriors. Donar la 

possibilitat a l’alumnat de dirigir la fase d’activació de 

forma voluntària. 

Material: - 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2:  Intercanvi de les sessions realitzades la sessió 

aneterior amb altres grups + execució de les mateixes de 

forma autònoma. 

 

*Avaluació bloc 1 i 3 

Material: Model fitxa sessió de 

creació pròpia i material 

general de fitnes 

Organització: Grups 

gamificació 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Coavaluació de la sessió realitzada per l’altre 

grup a través d’una rúbrica. També serà avaluat per el 

professor, si les notes concorden (+/- 1p) obtindran diners 

extres. 

Aquesta avaluació de l’altre grup s’efectuarà a través d’una 

recompensa de diners que els hi donaran, (p.e. si volen 

posar un 7, els hi donaran 70.000€, un 6,5 equival a 65.000€ 

dels seus propis diners. No obstant, per evitar puntuacions 

baixes, hi haurà la figura del “tassador” que serà l’avaluació 

del professor. Si les notes concorden (+/- 1 punt) com s’ha 

dit, el grup avaluador rebrà el doble de diners que han 

pagat. 

Obtenció tercera insígnia 

 

 

 

Material: Sessió 

d’entrenament dissenyada per 

l’alumnat i Rúbrica Fase 

principal (*9) 

Organització: Grups 

gamificació 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 
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REFELXIONS 

Al acabar aquesta sessió l’alumnat haurà de saber realitzar una sessió d’un pla de treball 

orientat a la F i la V, si assoleixen el repte d’aquesta sessió obtindran 100 monedes d’or + 

l’entrega de la 3r insígnia que desbloquejarà la última missió. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta  Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i 

Guardià 

Material: Projector + Power point “Atrapa un millón” 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 8 Instal·lacions: Sala 

d’actes 

Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES  

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.1 Valorar la condició física i la salut de forma individual. 

C1.2 Identificar els elements d’un pla de treball 

C1.3.Dissenyar escalfaments apropiats per a l’activitat física a realitzar 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

- Identificació de diferents proves de condició física. 

- Realització de diferents proves de condició física 

- Explicació elements  del pla de treball. 

-Identificació de les diferents parts d’un escalfament 

-Creació d’un escalfament apropiat per a l’activitat a realizar 

- Construcció d’un pla de treball per treballar la força 

- Construcció d’un pla de treball per treballar la velocitat 

 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Explicació de l’activitat de la sessió i 

organització en l’espai de la sala d’actes.  

Material: -  

Organització: Tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: El joc d’atrapa un millón: Amb els diners que 

han aconseguit durant tota la UD. Hauaran de jugar al joc 

de l’atrapa un millón. Que consisteix en un joc de preguntes 

teòriques de la UD i el grup haurà d’apostar els diners a 

cada resposta fins arribar al final de totes les preguntes. 

L’objectiu és arribar al final amb el màxim diners possibles. 

 

 

Material: Atrapa un millón 

Organització: Grup gamificació 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: 

   ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Els membres de cada grup s’hauran de posar 

una nota, i també avaluaran amb els mateixos ítems a la 

resta de companys, segons la implicació i el treball que 

hagin realitzat en tota la UD. 

Material: Full en blanc 

Organització:  

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

https://drive.google.com/open?id=1SVR5B1YMoo2Nz8CobulSXHSq9jcU4cXw
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REFELXIONS 

Reflexió final de tota la UD i dels conceptes que detectem que han quedat més fluixos, 

reforçar-los una mica. Felicitar a tothom per la col·laboració i la implicació 
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8.3. Unitat Didàctica No Gamificada 
 

8.3.1. Sessions 
 

UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: 2 cronòmetres, 1 PM de 3kg, 1 banc, 1 metre curt, 2 

cintes mètriques llargues, 1 full de valoració (*1) per parelles i 

1 full taula de valoració (*2) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 1 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 55’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.1 Valorar la condició física i la salut de forma individual. 

CONTINGUTS 

- Identificació de diferents proves de condició física. 
- Realització de diferents proves de condició física 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Dos alumnes atrapen, cada cop que atrapin a algú, es 

col·locarà al seu darrera formant una cadena. Quan la cadena 

sigui de 6 es separarà en 2 cadenes de 2. (per fer parelles) 

Material: - 

Organització: Tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Realitzaran les “proves de condició física” de forma 
lliure. Apuntaran els resultats a al seu full de valoració. Les 
proves es realitzaran en parelles (executador i jutge/anotador): 

 

• Test 1: 30" fent burpees 

• Test 2: Llançament PM 

• Test 3: Salt horitzontal 

• Test 4: 10 x 5m 

• Test 5: Flexió de tronc. 

 
*Avaluació Inicial 

Material: 2 cronòmetres, 1 PM de 

3kg, 1 banc, 1 metre curt, 2 cintes 

mètriques llargues i 1 full de 

valoració (*1) per parelles 

Organització: Parelles 

Temps: 35’ 

Atenció a la Diversitat: No 
s’avaluaran els resultats. 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Omplir la valoració de les diferents marques que 

han realitzat en cada test. I ser conscients de la condició física 

individual. 

Material: 1 full taula de valoració 
(*2) 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

REFELXIONS 

Sessió dissenyada per tenir consciencia de l’estat de forma de l’alumnat i veure quin punts forts té i 

quins ha de millorar. També recalcar la importancia de tenir un estat de forma òpitim relacionat amb 

la salut. És el punt de partida, en el qual se’ls explicarà que tothom que vulgui millorar el seu estat de 

forma, aprendrá a realizar un pla d’entrenament en aquesta UD. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: Fulls de sessió d’entrenament (*3) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 2 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.2 Identificar els elements d’un pla de treball 

CONTINGUTS 

-Explicació elements del pla de treball 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Explicació de la sessió, en la qual e srealitzarà una 

sessió d’entrenament completa, i destacar que han d’intentar 

detectar les diferents parts durant el seu transcurs per 

comentarl-les al final de la sessió. 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 5’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Realització d’una sessió d’entrenament per grups de 

4 i de forma autónoma. Se’ls hi entregarà una sessió 

d’entrenament de força (adjuntat a materials didàctics), per tal 

de que la executin. 

Material: Fulls de sessió 
d’entrenament (*3) 

Organització: grups de 4 

Temps: 40’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Posada en comú de la sessió d’entrenament que han 

realitzat i preguntar quins elements han vist que té un pla 

d’entrenament d’aquest tipus. Assegurar-se que aparèixen tots. 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 5’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

Al acabar aquesta sessió, tot l’alumnat ha de tenir clar quins són els elements que han d’aparèixer en 

un pla d’entrenament (escalfament, part principal, sèries, repeticions, descansos, etc.) 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: 10 anelles, plantilla fase d’activació (*4) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 3 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.3.Dissenyar escalfaments apropiats per a l’activitat física a realitzar 

CONTINGUTS 

-Identificació de les diferents parts d’un escalfament 

-Creació d’un escalfament apropiat per a l’activitat a realizar 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de fòrma autónoma. Carrera continua + 

mobilitat articular. 

Material: - 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

S’explicarà les 3 parts d’un escalfament (general, mobilitat i específic), a través de 3 activitats. 

S’explicarà com prendre les pulsacions per tal de saber quines pulsacions tenen en cada activitat i ho 

sàpiguen relacionar amb la intensitat. Cada activitat tindrà una intensitat diferent, ordenades de 

menys a més, així també s'ensenyarà el principi de progressió d’un escalfament. 

Activitat 2:(escalfament general): El llac gelat. Es col·loquen 
anelles repartides per l’espai com si fossin els forats que es fan 
en un llac gelat, simulant un espai on es pot respirar. Per tant a 
cada toc de xiulet s’hauran de canviar de anella sense respirar. 
Cada cop el toc de xiulet serà més ràpid per anar incrementant el 
ritme de desplaçament i anirem treien anelles perquè es trobin 
més separades entre elles. 

Material: 10 anelles 

Organització: tot el grup 

Temps: 8’ 

Atenció a la Diversitat: - 

Activitat 3: (mobilitat articular): El joc del “boomerang” esportiu. 
Es diran diferents gestos tècnics que s’han de repetir 
constantment amb la finalitat de que realitzin una mobilitat 
articular. P.e. simular l’estil de crowl, d’esquena, batejar, 
llançament de golf, xutar una pilota amb una cama, amb l’altre, 
etc. 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 8’ 

Atenció a la Diversitat: - 

Activitat 4: (escalfament específic) : El joc del números associats. 

Tot l’alumnat va corrent lliurament per l’espai i s’associa un 

exercici de força o velocitat a un número. P.e. 1: flexions; 2: 

sentadillas, 3: abdominals, etc). I cada cop que es digui el número 

corresponent hauran d’executar l'exercici. Cada cop s’aniràn 

introduint més exercicis per fer més complicat 

l’activitat.. 

Material: - 

Organització: tot el grup 

Temps: 8’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 
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Activitat 5: Disseny d’una fase d’activació a través de tres 

exercicis, per a cada bloc d’aquesta fase (general, mobilitat i 

específic). Important no repetir els exercicis de la sessió. 

Material: plantilla fase 
d’activació (*4) 

Organització: individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

REFELXIONS 

L’alumnat que no hagi pogut acabar el seu disseny, el podrá entregar a la próxima sessió d’EF. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: Plantilla fase d’activació omplerta i Rúbrica fase 

d’activació (*5) Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 4 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.3.Dissenyar escalfaments apropiats per a l’activitat física a realitzar 

CONTINGUTS 

-Identificació de les diferents parts d’un escalfament 
-Creació d’un escalfament apropiat per a l’activitat a realizar 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de fòrma autónoma. Carrera continua + 

mobilitat articular. 

Material: - 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Realització les fases d’activació dissenyats per el 

propi alumnat en la sessió anterior. Primer un de la parella 

dirigeix i l’altre executa i viceversa. Disposaràn de 15’ cada 

alumne. Important controlar la intensitat de l’escalfament. 

 
*Avaluació Bloc 2 

Material: Plantilla fase d’activació 
omplerta 

Organització: parelles 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Autoavaluació de la fase d’activació a través d’una 

rúbrica. 

Material: Rúbrica fase d’activació 
(*5) 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

REFELXIONS 

Es reculliran tots els fulls de la fase d’activiació elaborats per l’alumnat i les seves autoavaluacions. 

S’utilitzarà la mateixa rúbrica d’autoavaluació per avaluar aquest bloc de la fase d’activació. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: Taula d’exercicis de F i V (*6) 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 5 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

-Construcció d’un pla de treball per treballar la força 
-Construcció d’un pla de treball per treballar la velocitat 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de forma autònoma. Aplicar 

coneixements de les sessions anteriors. Donar la possibilitat a 

l’alumnat de dirigir la fase d’activació de forma voluntària. 

Material: - 

Organització: 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Repte de la F i la V: Tindran una taula amb diferents 
exercicis de força i de velocitat de tot el cos. Tindran un nombre 
X de repeticions que equivalen a 1 sèrie en cada exercici. El repte 
consisteix en intentar fer el nombre màxim de sèries en cada 
exercici. Només podran treballar 2 membres del grup a l’hora 
(per assegurar el descans). I els exercicis hauran d’anar canviant-
se cada cop. Al finalitzar es farà un ranking de classificacó segons 
el nombre de sèries totals que hagin 
realitzat. 

Material: Taula d’exercicis de F i V 
(*6) 

Organització: Grups de 4 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Posada en comú de la sessió i identificació dels 

objectius dels diferents exercicis . 

Material: - 

Organització: - 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

El que es pretén entre altres coses és que l’alumnat tingui una bateria de diferents exercicis per 

treballar tant la força com la velocitat i que tinguin clar quina és la finalitat de cada exercici, per 

després poder-lo adequar als seus propis objectius. 

 

 

 

 

 

 

 



  113 

 

UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: Fulls en blanc i material general de fitnes 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 6 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

- Identificació de diferents proves de condició física. 
- Realització de diferents proves de condició física 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de forma autònoma. Aplicar 

coneixements de les sessions anteriors. Donar la possibilitat a 

l’alumnat de dirigir la fase d’activació de forma voluntària. 

Material: - 

Organització: individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Disseny d’una part principal de F i V amb tots els 

elements d’un pla de treball ben definits. Recordant tots els 

elements que han d’aparèixer en un pla d’entrenament, que es 

va realizar en la sessió 2. 

Material: Fulls en blanc i material 
general de fitnes 

Organització: Grups de 4 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

Activitat 3: Execució del propi disseny de la part principal. El 
propi grup s’autoregularà de forma autònoma per realitzar la 
sessió. 

Material: Sessió dissenyada 

Organització: Grups de 4 

Temps: 25’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 4: Reflexió i canvis (si es necessari) del disseny de 

sessió, després de la propia experimentació. 

Material: Sessió dissenyada 

Organització: Grups de 4 

Temps: 5’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

Resolució de dubtes sobre aquest contingut i possibilitat de modificar la seva sessió com a tasca per a 

casa en cas de que calgui millorar. La sessió haurà de estar passada a neta per la següent sessió. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: Sessió d’entrenament dissenyada per l’alumnat, 

Rúbrica Fase principal (*7) i material divers de fitness. Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 7 Instal·lacions: Gimnàs Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

- Construcció d’un pla de treball per treballar la força 
- Construcció d’un pla de treball per treballar la velocitat 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Escalfament de forma autònoma. Aplicar 

coneixements de les sessions anteriors. Donar la possibilitat a 

l’alumnat de dirigir la fase d’activació de forma voluntària. 

Material: - 

Organització: Individual 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: - 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Intercanvi de les sessions realitzades la sessió 

aneterior amb altres grups + execució de les mateixes de forma 

autònoma. 

 
*Avaluació bloc 1 i 3 

Material: Sessió d’entrenament 
dissenyada per l’alumnat i 
material divers de fitnes. 

Organització: Per grups de 4 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Coavaluació de la sessió realitzada per l’altre grup a 

través d’una rúbrica. 

Material: Sessió d’entrenament 
dissenyada per l’alumnat i 
Rúbrica Fase principal (*7) 

Organització: Grups de 4 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

Al acabar aquesta sessió l’alumnat haurà de saber realitzar una sessió d’un pla de treball orientat a la 

F i la V. Es reculliran les sessions per ser qualificades i també las rubriques de coavaluació. 
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UD CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

Professors: Marc Iniesta Data: Febrer 

Centre: IES Francesc Ferrer i Guardià Material: Projector + kahoot i dispostius mòvils 

Curs: 4t ESO 

Núm Sessió: 8 Instal·lacions: Sala d’actes Durada: 50’ 

COMPETÈNCIES PRÒPIES 

C1. Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la condició física individual amb relació a la 
salut . 

OBJECTIUS 

C1.1 Valorar la condició física i la salut de forma individual. 

C1.2 Identificar els elements d’un pla de treball 

C1.3.Dissenyar escalfaments apropiats per a l’activitat física a realitzar 

C1.4. Construir un pla de treball per a cada capacitat (Força i Velocitat) 

CONTINGUTS 

- Identificació de diferents proves de condició física. 
- Realització de diferents proves de condició física 

- Explicació elements del pla de treball. 

-Identificació de les diferents parts d’un escalfament 
-Creació d’un escalfament apropiat per a l’activitat a realizar 

- Construcció d’un pla de treball per treballar la força 
- Construcció d’un pla de treball per treballar la velocitat 

ACTIVITATS INICIALS 

Activitat 1: Explicació de l’activitat de la sessió i organització en 

l’espai de la sala d’actes. Preprar els dispostius mòvils de 

l’alumnat 

Material: - 

Organització: Tot el grup 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 

Activitat 2: Realització d’un Kahoot de 25 preguntes per valorar 

els coneixement conceptuals que han adquirit al llarg de la UD. 

Material: Dispositius mòvils i 
Kahoot 

Organització: Individual 

Temps: 30’ 

Atenció a la Diversitat: 

ACTIVITATS DE SÍNTESI 

Activitat 3: Individualment s’hauran de posar una nota, segons 

la implicació i el treball que hagin realitzat en tota la UD. 

Material: Full en blanc 

Organització: 

Temps: 10’ 

Atenció a la Diversitat: 

REFELXIONS 

Reflexió final de tota la UD i dels conceptes que detectem que han quedat més fluixos, reforçar-los 

una mica. Felicitar a tothom per la col·laboració i la implicació 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/ccacd2f1-e0c1-4280-811c-e9970640fa13
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8.4. Instruments 
 

8.4.1. Qüestionari KPSI 
 

CONDICIÓ FÍSICA I SALUT 

AVALUACIÓ INICIAL I INDIVIDUAL (KPSI) 

Columna "Estudi Previ" 

Indica amb un SI o NO si has estudiat abans el concepte amb qüestió. 

Columna "Coneixement" 
Indica el grau de coneixement del concepte posant una creu (X) en el número que 
correspongui, assenyalant: 

   1  si no el coneixes o no el comprèns. 

   2  si tens una lleugera idea. 

   3  si el coneixes o el saps parcialment. 

   4  si el coneixes o l'entens bé. 

   5  si li pots explicar a una altre persona. 

Concepte 
Estudi Previ Coneixement 

(Si o NO) 1 2 3 4 5 

Qualitats físiques bàsiques             

Proves/Tests per valorar la condició física             

Elements d'un pla d'entrenament             

Efectes d l'escalfament             

Disseny d'escalfaments apropiats             

La força             

La velocitat             

Mètodes d'entrenament de la Força             

Mètodes d'entrenament de la Velocitat             

Ús de noves tecnologies aplicades a l'entrenament             

Aplicar un pla de treball de millora o manteniment de la 
condició física individual amb relació a la salut             
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8.4.2. Rúbrica conceptual Grup Gamificat 
 

RÚBRICA CONCEPTUAL (GRUP  GAMIFICAT) 

Ítem 
Puntuació 

1 2 3 4 5 

Nombre de 
respostes 
correctes 

Arriben a la 
pregunta 1 

Arriben a la 
pregunta 2 

Arriben a la 
pregunta 3 

Arriben a la 
pregunta 4 

Arriben a la 
pregunta 5 

Diners 
aconseguits 

Aconsegueixen 
el 20% dels 
seus diners 

Aconsegueixen 
entre el 21% i 
40% dels seus 

diners 

Aconsegueixen 
entre el 41% i 
60% dels seus 

diners 

Aconsegueixen 
entre el 61% i 
80% dels seus 

diners 

Aconsegueixen 
entre el 81% i  

100% dels seus 
diners 

PUNTUACIÓ TOTAL   

 

8.4.3. Rúbrica conceptual Grup No Gamificat 
 

RÚBRICA CONCEPTUAL (GRUP NO GAMIFICAT) 

Ítem 
Puntuació 

0 2,5 5 7,5 10 

Nombre de 
respostes 
correctes 

Entre 0 i 5 
respostes 
correctes 

Entre 6 i 11 
respostes 
correctes 

Entre 12 i 17 
respostes 
correctes 

Entre 18 i 23 
respostes 
correctes 

Entre 23 i 25 
respostes 
correctes 

PUNTUACIÓ TOTAL   

 

8.4.4. Rúbrica Actitudinal 
 

RÚBRICA ACTITUDINAL (ENTREGA DE TASQUES) 

Tipus de 
tasca 

Tasca 
Puntuació 

0 1,25 2,5 

NO 
Qualificable 

Proves de 
condició física 

No s'entrega la 
tasca 

La tasca s'entrega, però 
fora del termini 

La tasca s'entrega 
dins del termini 

Elaboració 
plantilla tipus 

No s'entrega la 
tasca 

La tasca s'entrega, però 
fora del termini 

La tasca s'entrega 
dins del termini 

Qualificable 

Elaboració 
escalfament 

No s'entrega la 
tasca 

La tasca s'entrega, però 
fora del termini 

La tasca s'entrega 
dins del termini 

Elaboració pla 
d'entrenament 

No s'entrega la 
tasca 

La tasca s'entrega, però 
fora del termini 

La tasca s'entrega 
dins del termini 

PUNTUAUCIÓ TOTAL   
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8.4.5. Rúbrica Procedimental de la Fase d’activació 
 

RÚBRICA  D'AVALUACIÓ DE LA FASE D'ACTIVACIÓ 

Ítems 1 2 3 4 

Es
ca

lf
am

e
n

t 
G

en
er

al
 

1 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
manca d'una 

explicació 

L'exercici té una 
explicació però no 

és prou entenedora 

L'exercici està ben 
explicat i és 
entenedor 

2 
No hi ha cap 

exercici 
Hi ha un exercici però 
sense cap progressió 

L'exercici té una 
progressió però mal 

plantejada 

L'exercici segueix 
el principi de 

progressió 

3 
No hi ha cap 

exercici 
Hi ha un exercici però 
sense desplaçament 

L'exercici té 
desplaçament però 

de forma molt 
irregular 

L'exercici consta 
principalment de 

desplaçament 

4 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
no fomenta la 

participació del grup 

L'exercici fomenta la 
participació d'una 

part del grup 
solament 

L'exercici fomenta 
la participació 

constant de tot el 
grup 

   Puntuació total =                      /4 =  

M
o

b
ili

ta
t 

ar
ti

cu
la

r 

5 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
manca d'una 

explicació 

L'exercici té una 
explicació però no 

és prou entenedora 

L'exercici està ben 
explicat i és 
entenedor 

6 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
no fomenta la 

mobilitat articular 

L'exercici fomenta la 
mobilitat articular 

però no de tot el cos 

L'exercici fomenta 
principalment la 

mobilitat articular 
de tot el cos 

   Puntuació total =                      /4=  

Es
ca

lf
am

e
n

t 
es

p
ec

íf
ic

 

7 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
manca d'una 

explicació 

L'exercici té una 
explicació però no 

és prou entenedora 

L'exercici està ben 
explicat i és 
entenedor 

8 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
no té elements de 

l'objectiu general de 
la sessió 

L'exercici té algun 
element de 

l'objectiu general de 
la sessió 

L'exercici té  tots 
els elements de 

l'objectiu general 
de la sessió 

9 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
no està ubicat en la 

fase d'activació 

Hi ha un exercici  
mal ubicat en la fase 

d'activació 

L'exercici està 
ubicat en la última 

part de la fase 
d'activació 

10 
No hi ha cap 

exercici 

Hi ha un exercici però 
no fomenta la 

participació del grup 

L'exercici fomenta la 
participació d'una 

part del grup 
solament 

L'exercici fomenta 
la participació 

constant de tot el 
grup 

   Puntuació total =                      /4 =  
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8.4.6. Rúbrica Procedimental de la Sessió d’entrenament 
 

RÚBRICA  D'AVALUACIÓ DE LA SESSIÓ D'ENTRENAMENT 

Ítems 1 2 3 4 

Es
tr

u
ct

u
ra

 d
e 

la
 

p
la

n
ti

lla
 

d
'e

n
tr

en
am

e
n

t 

1 
Falten blocs per 

aparèixer 

Estan tots els blocs 
però mal 

organitzats 

Estan tots els blocs 
ben organitzats 

però mal definits 

Estan tots els blocs 
ben definits i ben 

organitzats 

2 
No hi ha cap tipus 

de informació  

Hi ha informació 
general però no 

per blocs 

Els blocs tenen 
informació però no 
tota la necessària 

Els blocs tenen tota la 
informació necessària 

   Puntuació total =                      /4  =  

Fa
se

 d
'a

ct
iv

ac
ió

 

3 
No hi ha fase 

d'activació 
Hi ha una fase 

d'activació general 

Hi ha una fase 
d'activació 

subdividida en 2 
parts 

Hi ha una fase 
d'activació 

subdividida en 3 parts 

4 
No hi ha 

escalfament 
general 

L'escalfament 
general no segueix 

cap principi 

L'escalfament 
general segueix 
només 1 dels 2 

principis 

L'EG segueix els 
principis de 

desplaçament i 
progressió 

5 
No hi ha mobilitat 

articular 

Hi ha mobilitat 
articular però mal 

plantejada 

Hi ha mobilitat 
articular però falten 

parts del cos 

Hi ha mobilitat 
articular de tot el cos 

6 
No hi ha 

escalfament 
específic 

L'escalfament 
específic està 

plantejat de forma 
general 

L'EE té exercicis 
concrets, però no de 

l'objectiu general 

L'EE té exercicis per 
treballar l'objectiu 
general de la sessió 

   Puntuació total =                      /4   =  

Fa
se

 p
ri

n
ci

p
al

 

7 

No apareix cap 
tipus 

d'informació de 
funcionament 

Apareix informació 
de funcionament 
però no està tota 

Apareix tota la 
informació de 

funcionament però 
de forma errònia 

Apareix tota la 
informació de 
funcionament 

imprescindible i 
correcta 

8 

Cap exercici  
desenvolupa 

l'objectiu de la 
sessió 

Algun exercici 
desenvolupa 

l'objectiu de la 
sessió 

La majoria dels 
exercicis 

desenvolupen 
l'objectiu de la sessió 

Tots els exercicis 
desenvolupen  

l'objectiu de la sessió 

9 
No hi ha 

descripció de 
l'exercici 

La descripció de 
l'exercici és 
incorrecte 

La descripció de 
l'exercici és correcte 

però no s'entén 

La descripció de 
l'exercici és totalment 
correcte i entenedora 

10 

No apareix 
l'objectiu 

específic de cada 
exercici 

Apareix l'objectiu 
específic d'alguns 

exercicis 

Apareixen tots els 
objectius específics 
dels exercicis però 
amb alguna errada 

Apareixen tots els 
objectius específics 

dels exercicis de 
forma correcta 

   Puntuació total =                      /4  =  
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8.4.7. Qüestionari PLOC-2 
 

Escala del Locus Percebut de Causalitat (PLOC-2) 

Nivell d'acord o desacord: 

Indica el nivell d'acord o desacord amb cada declaració posant una creu (X) en el número que 
correspongui, assenyalant: 

   1  Totalment en desacord. 

   2  En desacord. 

   3  Ni d'acord ni en desacord. 

   4  D'acord. 
   5  Totalment d'acord. 

"Participo en las classes d'Educació Física…" 
Nivell d'acord o desacord 

1 2 3 4 5 

1 Perquè l'educació física és divertida           

2 Perquè està d'acord amb la meva forma de vida           

3 Perquè vull aprendre habilitats esportives           

4 
Perquè vull que el/la professor/a pensi que sóc un/a bon/a 

estudiant 
          

5 Perquè tindré problemes si no ho faig           

6 Però no sé realment per què           

7 Perquè gaudeixo aprenent noves habilitats           

8 Perquè considero que l'educació física forma part de mi           

9 Perquè és important per a mi fer-ho bé en educació física           

10 Perquè em sentiria malament amb mi mateix/a si no ho fes           

11 Perquè això és el que se suposa que haig de fer           

12 Però no comprenc per què hem de tenir educació física           

13 Perquè l'educació física és estimulant           

14 
Perquè veig l'educació física com una part fonamental del que 

sóc 
          

15 Perquè vull millorar en l'esport           

16 Perquè vull que els/as altres/as estudiants pensin que soc hàbil           

17 Perquè el/la professor/a no em cridi           

18 
Però realment sento que estic perdent el meu temps en educació 

física 
          

19 
Per la satisfacció que sento mentre aprenc noves 

habilitats/tècniques 
          

20 
Perquè considero que l'educació física està d'acord amb els meus 

valors 
          

21 
Perquè puc aprendre habilitats que podria usar en altres àrees de 

la meva vida 
          

22 Perquè em preocupa quan no ho faig           

23 Perquè aquesta és la norma           

24 Però no puc comprendre el que estic traient de l'educació física           
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8.4.8. Qüestionari Sociomètric 
 

QÜESTIONARI SOCIOMÈTRIC 

Funcionament del qüestionari: 
A continuació et trobaràs amb 2 preguntes les quals hauràs de contestar única i exclusivament amb 
NOMS i COGNOMS dels companys/es de la teva classe. Has de posar un total de  3 companys/es en 
cada pregunta segons el que creguis convenient. 

¿Amb quins/es 3 companys/es t'agradaria jugar a l'esbarjo? 

1   

2   

3   

 

 

 

 

 

 

 


