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Resum

Aquest estudi es basa en I'aplicacié d’una unitat didactica de Kinball a alumnes de 3er
d’ESO amb una metodologia hibrida que incorpora dues metodologies diferents, la
gamificacio i 'educacié esportiva. L’objectiu del treball és analitzar els efectes produits
per la UD en la motivacio intrinseca, I'autodeterminacio i la futura intencié de practica
dels estudiants, i comparar-ho amb una UD idéntica perd que utilitza metodologia
tradicional. A més a més, s’analitzen els punts positius i negatius de la UD tenint en

compte la valoracié que li atorguen els estudiants.

La mostra consta de dues classes de 27 i 28 alumnes respectivament. A un grup se li
aplica una metodologia hibrida i a I'altre una de tradicional. Es seleccionen els dos grups
a l'atzar i tots dos respondran a un test abans i després de la intervencié. Els resultats
mostren que el grup d’intervencié (MHB) obté una millora de la motivacié intrinseca,
'autodeterminacio i la futura intencié de practica, pero el creixement és menor que en el
cas del grup control (MET) en el cas de 'autodeterminacio i la futura intencié de practica.
Finalment, s’obté una comparacié de la valoracio dels estudiants de la unitat tradicional
i la hibrida.

Paraules Clau: Gamificacio, Educaci6 esportiva, Hibridacio.



Abstract

This study is based on the application of a Kinball didactic unit to 3rd year of ESO
students with a hybrid methodology that incorporates two different methodologies,
gamification and sports education. The aim of the study is to analyse the effects
produced by the didactical unit in the intrinsic motivation, the self-determination and the
future intention of practice of the students, and compare it with an identical proposal but
using traditional methodology. Moreover, it is analysed the positive and negative points

from the unit taking into account the students’ valuation.

The sample consists of two classes of 27 and 28 students respectively. In one grup it is
applied an hybrid methodology and in the other a traditional one. It is randomly chosen
and both will respond a test before and after the intervention. The results show that the
intervention group (MHB) obtains an improvement in the intrinsic motivation, self-
determination and future practice intention, but the growth is less than in the case of the
control group (MET) in the case of self-determination and future practice intention.
Finally, it is obtained a comparison of the valuation students do from the traditional unit
and the hybrid unit.

Keywords: Gamification, Sports Education, Hybridization.



1 Introduccid

Aquest estudi sorgeix a partir d’'una motivacié personal al voltant de la gamificacid, i de
com aquesta pot influir en 'alumnat d’ESO i la seva motivacié vers I'educacio fisica. A
partir d’aqui, un cop plantejada la idea inicial, aquesta va virant i modificant-se gracies
a la proposta del professor Gonzalo Flores, que em proposa el repte d’hibridar una UD
que inclogui els models pedagogics de la gamificacio i 'educacio esportiva. Aquest repte

suposa el punt d’inici d’aquest treball i la seva realitzacié posterior.

Inicialment es planteja una recerca de la tematica escollida per a la realitzacié d’'una
intervencio d’investigacio-accid. Un cop clars els objectius d’aquest projecte, s’elabora
una recerca bibliografica per resoldre questions relacionades amb el desenvolupament
del document. En aquest marc teoric es busca una base solida sobre la que construir un

discurs i dissenyar un projecte d’'investigacio-accié com el proposat.

En primer lloc es presenta la importancia de la motivacid en I'educacio, per
posteriorment definir la motivacio i la teoria de 'autodeterminacié. Un cop posats en
context, s’analitzen els models pedagogics, concretament la gamificacidé i educacio
esportiva. En segon terme es fa una recerca d’hibridaci6 de models, per veure'n la
viabilitat i aplicacid, buscant les caracteristiques comuns entre ambdds models per

trobar els nexes d’'unio i exposant-ne exemples.

En la segona part del document, es dissenya una intervencio6 per portar-la terme durant
I'estada al centre de practiques i un cop finalitzada, s’analitzen els resultats obtinguts
fent-ne una discussié per extreure’n conclusions relacionades amb els objectius

plantejats inicialment.

Aquest disseny acosta a la practica del dia a dia d’'un professor de secundaria la recerca,

i busca aplicar la teoria a l'aula.

1.1 Justificacio i plantejament del problema

El plantejament d’aquest TFM sorgeix de I'interés personal vers la gamificacio i la propia
motivacié que genera la tematica en la meva futura tasca docent. El proposit inicial de
I'estudi és el de examinar com afecta la motivacié en els estudiants aplicant una UD
gamificada, i va evolucionant fins a arribar a analitzar-ho des de la perspectiva d’'una UD

Hibrida, podent encabir-hi una de les meves altres passions, I'esport.

Aquesta hibridacié utilitza dues metodologies de treball que actualment s’estan utilitzant

cada cop més al sistema educatiu actual: la gamificaci6 i 'educacié esportiva. Aquests



dos models pedagogics aplicats a I'educacio fisica s’hibridaran en una unitat didactica
al llarg d’aquest treball per veure com afecta la seva aplicacié a la motivacio de I'alumnat.
Aixi doncs, aquest estudi pretén aportar resultats de I'efecte d’'una UP Hibrida en la

motivacio dels estudiants de secundaria.

El sistema educatiu actual es troba en fase de canvi, a causa de Il'evoluci6 de la
concepcid social de I'educacio i motivats per un canvi social i cultural. Aquest canvi de
concepci6 planteja un nou marc de qué ha de ser I'escola actual i com ha d'evolucionar
al llarg dels anys. Els alumnes actuals no sén els estudiants de fa uns anys, i per aixo,
s'ha d'intentar avancar cap a una millor educacié enfocada en treballar la diversitat a

través de noves metodologies.

Un dels punts claus de I'educacio és la motivacié de I'alumnat, ja que sense motivacio
no hi ha aprenentatge. Els alumnes doncs han de percebre I'educacié de forma
estimulant, ha de generar interés i ha de provocar que se sentin atrets per alld que es
vol que aprenguin (Carceller, 2019). Seguint aquest fil conductor i amb I'evidéncia
cientifica com a suport, l'aplicacié d’aquesta metodologia en el meu TFM servira per
aportar una visio propia del seu efecte en la motivacié dels estudiants, sempre tenint en
compte les limitacions de I'estudi. S’ha demostrat que la gamificacié genera motivacié
en els estudiants (Monguillot, Gonzalez, Zurita, Almirall i Guitert, 2015; Quintero,
Jiménez i Moreira, 2018), com també ho fa I'educacioé esportiva (Cuevas, Garcia-Lopez
i Serra-Olivares, 2016; Martinez de Ojeda, Calder6n i Campos, 2012; Méndez-Giménez,
Puente-Maxera, Martinez de Ojeda i Liarte-Belmonte, 2019), pero no hi ha estudis que
parlin especificament d’una intervencié que hibridi aquests dos models. Aquest punt
inicia el disseny d'aquesta intervencio, que busca utilitzar la hibridacié d’aquests models

per motivar I'alumnat durant la UD i en la seva futura intencié de practica esportiva.

En definitiva, aquest TFM planteja una intervencié a través de la metodologia ja
esmentada, que es portara a la practica, i en qué s’analitzara I'impacte que té sobre els
estudiants, obtenint uns resultats per fer-ne una discussio i aportar-ne unes conclusions,
amb la intenci6 de posar en practica tot el que he aprés al llarg del seu desenvolupament

i aportar la meva visi6 dels resultats.

1.2 Objectius de larecerca

1. Dissenyar i aplicar una experiéncia hibrida en I'assignatura d’educacio fisica per
alumnes de secundaria basada en gamificaci6 i educacio esportiva.
1.1. Estudiar l'impacte de I'experiéncia hibrida sobre la motivacio intrinseca en els

estudiants.



1.2. Analitzar l'impacte de [I'experieéncia hibrida sobre I'autodeterminacié dels
alumnes.

1.3. Avaluar l'impacte de I'experiéncia hibrida en la futura intencié de practica
esportiva de I'alumnat.

1.4. Comparar tots aquests efectes amb els obtinguts en un grup de metodologia
tradicional.

1.5. Analitzar els punts forts i punts febles de I'experiéncia hibridada en la visio de

'alumnat.

1.3 Hipotesis

La hipotesis 1 de la investigacié és que 'aplicacié d’'una UD basada en la hibridacié dels
models d’educacié esportiva i gamificacio millorara la motivacié intrinseca, les
necessitats psicologiques basiques i la futura intencié de practica dels estudiants en el

post-test.

La hipotesi 2 és que tots aquests parametres milloraran més en la UD hibrida que en la

UD tradicional.

La hipotesi 3 és que els alumnes valoraran positivament la UD hibrida atorgant una nota
global major que els alumnes de la UD tradicional.

1.4 Motivacions personals

Aquest treball emergeix de les meves motivacions personals, especialment pel que fa al
joc i 'aprenentatge. L'espécie humana tendeix a jugar, a divertir-se, i aix0 li provoca
plaer. Dins d’aquest context ludic del qual disposa el joc, alhora hi ha un context que
genera aprenentatge. Qualsevol joc genera aprenentatge, des de la meva propia
experiéncia el joc em presenta estimuls constants d’aprenentatge. Com avango? Com
puc obtenir aquell recurs clau? Sera millor atacar per dreta o esquerra? Aquest puzle
com el soluciono? Preguntes que em faig a qualsevol joc que em generen motivacié per
aprendre a resoldre-les, sera coincidéncia? Hi ha relacié entre joc i aprenentatge?
Aquest va ser el meu punt de partida, el punt on des de fa temps em sorgia curiositat, i
que ara durant el desenvolupament del master em permet realitzar un treball
d’intervencio per poder aprendre sobre el que m'’interessa. El segon input important que
em motiva a la realitzacié d’aquest TFM és I'assignatura de Curriculum, on descobreixo
la Gamificacio de la ma d’en Gonzalo Flores; de seguida comenco a investigar pel meu
compte i se m’obre un mon que fins aleshores desconeixia. A partir d’aqui, em plantejo

el desenvolupament d’aquest treball i arribo a la conclusio del seu desenvolupament, on



a més afegeixo I'educacié esportiva per la connexié que puc establir entre ambdues
metodologies. El focus del treball se centra en la motivacio, que és alldo que inicialment
em feia plantejar preguntes, em feia voler avancgar, seguir aprenent, seguir millorant. Per
tant, la gamificacié actua com a espurna inicial que em motiva a anar més enlla, per
afegir-la a l'educacid esportiva i la motivaci6 com a bases d’aquest projecte

d’investigacio-accio.



2 Marc Teoric

La motivacio en I'aprenentatge és clau, especialment en els centres educatius en qué
els alumnes assisteixen per obligacio, i on serveix per captar I'atencio i aconseguir un
aprenentatge significatiu. Els agents involucrats en 'ambit educatiu busquen formes de
motivar a I'alumnat per millorar el seu desenvolupament i per fer-los créixer a fi d’adquirir
nous aprenentatges. Per Naranjo (2009) la motivacié en l'educacio és vital pel
desenvolupament i 'aprenentatge dels estudiants, i com motivar-los esdevé un dels
objectius fonamentals en el qualsevol procés d’aprenentatge. Segons Vazquez i
Camacho (2008) al llarg dels ultims anys l'educacié s’ha transformat, fent que els
estudiants no estiguin estimulats per aprendre i afectant aixi al seu rendiment academic.
Per aix0, s’ha estudiat el paper de la motivacié en la societat i els individus, arribant a
un consens general de qué la motivacié promou un augment del rendiment academic i
un major aprenentatge (Nufiez, 2009), especialment si som capacos d’ajudar als
estudiants a fer connexions significatives entre el que aprenen i el que fan (Albrecht i
Karabenick, 2018). Tanmateix, els estudis han demostrat aquests fets arribant a la
conclusié que la motivacié millora els resultats educatius, i per tant I'aprenentatge

(Lazowski i Hulleman, 2016).

Cal doncs, crear contextos d’aprenentatge motivadors per l'alumnat, i fer que els
estudiants s’acostin a una motivacio intrinseca, que és la que els apropa més a la
construccio de coneixement, i per tant, a 'aprenentatge (Gil i Prieto, 2019; Naranjo,
2009). En aquesta linia per aconseguir la motivacio intrinseca son claus les necessitats
psicologiques basiques i 'autodeterminacio dels estudiants. La promocid i satisfacci6 de
les seves necessitats psicoldgiques basiques i autodeterminacio, és cabdal per la millora
de rendiment i pel seu desenvolupament personal dins 'ambit educatiu (Deci, Vallerand,
Pelletier i Ryan, 1991).

Es a dir, la motivacié és el motor que ens impulsa cap a I'aprenentatge (Coteron,
Gonzalez, Mora i Fernandez, 2017), i aconseguir experimentar aquesta motivacio
intrinseca a les classes d’educacio fisica és clau en el rendiment academic de la matéria,
en 'autoestima i en un dels altres grans objectius de I'assignatura, la intencionalitat de

seguir sent fisicament actius (Almagro, Sdenz-Lopez, Paramio i Navarro, 2015).

Per tant, crear un context a classe amb un clima adequat és clau per 'aprenentatge dels
alumnes, i per la seva motivacio respecte a la sessio, ja que segons Hung (2017) la font
de motivacié depén sobre manera del context. Per aix0, generar un clima motivacional

a la classe és d’'una importancia cabdal i ajuda a orientar I'alumnat cap a la motivacio
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intrinseca. Ser capac¢ de generar aquest context depén en gran mesura del professor i

és un dels seus grans reptes (Granero i Baena, 2014).

En definitiva, motivacio i aprenentatge estan directament relacionats i els docents hi
podem intervenir per millorar-ho. Com agents implicats en I'educacié podem influir en la
motivacio dels estudiants i canviar el seu estat motivacional, afavorint les condicions i el
context per millorar el seu aprenentatge (Christophel, 1990). Dit d’'una altra manera,
motivar als aprenents és una de les bases de I'aprenentatge i una de les funcions del
docent, i ser capac d'utilitzar estrategies per millorar la motivacié que experimenten els

alumnes n’és un altre (Almagro et al., 2015).

2.1 La motivacio

La paraula motivacié prové del llati “motus o motivus” que vol dir “causa del moviment”,
per tant, la motivacié segons Garcia-Bacete i Doménech-Betoret (2000) la podem
considerar una palanca que mou qualsevol conducta i que ens permet generar canvis a
tots nivells. El concepte de motivacié és molt rellevant en diferents ambits, ja que fa que

les persones actuin d’'una determinada manera dirigint-se a un objectiu (Naranjo, 2009).

Per Gil i Prieto (2019) hi ha dos tipus de motivaci6, la motivacio intrinseca i I'extrinseca.
La motivacio intrinseca és aquella en qué la persona obté una motivacié auténtica i que
realitza les activitats pel fet que li produeixin satisfaccié. Segons Ryan i Deci (2000)
aquest tipus de motivacié fa que les persones busquem novetats i desafiaments, i
s’exercitin les capacitats propies, explorant i aprenent. El segon tipus de motivacié és
I'extrinseca, que és aquella que prové de I'exterior de la persona i que es dona en els
individus que sén controlats per executar una accié. Aquest tipus de motivacié busca
I'obtencié d’algun resultat concret (Ryan i Deci, 2000). Per ultim, caldria afegir un tercer
tipus de motivacio als dos tipus ja observats. D’acord amb Deci i Ryan (2008) aquest
tipus de motivacié addicional consisteix en l'abséncia d’aquesta, en aquest cas

anomenada amotivacio.

2.1.1 Teoria d’autodeterminacio

La teoria de l'autodeterminacié (TAD) és una teoria utilitzada per estudiar la motivacié,
i ho fa diferenciant els tipus de motivacio i la seva graduaci6. Aquesta teoria ha estat
aplicada a diversos contextos, i ha estat desenvolupada al llarg de diverses décades
pels autors Deci i Ryan. La TAD analitza si les conductes motivacionals de les persones

soén autodeterminades i per tant s6n voluntaries o no.
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Com ja s’ha vist, hi ha tres tipus de motivacio, en aquest cas la motivacio intrinseca, la
motivacid extrinseca i 'amotivacié. Segons la TAD, la motivacio intrinseca és aquella
que prové del mateix individu i genera interes, gaudi i satisfaccié. En aquest tipus de
motivacio l'individu disposa de voluntat o suport propi en les seves accions. Per altra
banda, la motivacio extrinseca és aquella que té una regulacié externa o introjectada i
per tant no prové de l'individu. Per ultim, 'amotivacié consisteix en la falta d’intencié o
de motivacié. S’ha estudiat que la motivacié intrinseca genera avantatges en I'ambit
motivacional i proporciona un desenvolupament més eficac de les activitats generant a

més, una major persisténcia a llarg termini (Deci i Ryan, 2008).

Perd més enlla dels tipus de motivacié, la clau de la TAD so6n les tres necessitats
psicoldgiques basiques: 'autonomia, la competéncia i la relacié (Ryan i Deci, 2020).
La satisfaccio dels alumnes en aquestes tres necessitats basiques constitueixen factors
psicologics rellevants pel rendiment académic, autoregulacié de I'aprenentatge i el seu

benestar (Ryan i Niemiec, 2009).

L’autonomia fa referéncia a la iniciativa personal i la propietat de les accions propies.
Les experiéncies viscudes amb anterioritat que es consideren valuoses o d’interés,
contribueixen a 'augment de 'autonomia personal i donar recompenses o aplicar castigs
la debiliten. La competéncia es refereix al sentiment de dominar, de ser competent, de
créixer i millorar. Un entorn ben estructurat ajuda a millorar-la i la possibilitat de reptes,
retroalimentacions i oportunitats per créixer fan que la competéncia creixi. La relacié
parla de la connexié i la pertinenca, la transmissio de respecte i cura hi ajuda. Segons
Ryan i Deci (2000) la competencia i la relaci6 fomenten una major integracié de

I'aprenentatge i és clau per generar esfor¢ i compromis per part dels estudiants.

Per tant, les tres necessitats psicologiques basiques son les claus per la motivacio
humana, i el compliment de les tres influeix positivament sobre aquesta. La TAD preveu
doncs que a major satisfaccié d’aquestes necessitats psicologiques basiques hi haura
una major autodeterminacid, i per tant, una major motivacio intrinseca o autdnoma per

realitzar qualsevol activitat.

2.1.2 Motivacio, Gamificacié i Educacié esportiva

La relacié entre motivacio, gamificacié i educacié esportiva és el que vehicula aquest
treball, ja que es pretén examinar I'efecte de I'aplicacié d’'una unitat didactica hibrida
sobre la motivacio de I'alumnat. En proxims apartats s’estudien els models pedagogics

per separat i s’exposen estudis que parlen de la relacié entre motivacié i gamificacié o
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motivacio i educacio esportiva, per dotar al lector d’'una idea general de com pot influir

I'aplicacioé d’aquesta unitat didactica als estudiants de tercer ’ESO i a la seva motivacio.

2.2 Models pedagogics

El concepte de model pedagogic fa referencia al treball en un model curricular per
generar i donar forma a programacions basades en un marc conceptual, i que incorporen
els objectius d’aprenentatge, i la selecci6 i estructuracio del contingut (Haerens, Cardon,
De Bourdeaudhuij i Kirk, 2011) i que alhora generen un aprenentatge real (Casey i
MacPhail, 2018). Amb relacié als models pedagogics Rovegno (1998) afegeix que
aguests estan basats en la interdependencia i la irreductibilitat de les relacions entre
aprenentatge, ensenyament, contingut i context (Citat per Fernandez-Rio, Calderon,

Hortiglela, Perez-Pueyo i Aznar, 2016)

Per tant, els models pedagogics donen forma a les programacions d’aula i els connecten
amb el curriculum. Les practiques basades en models tenen una elevada potencialitat
educativa i permet diversificar en els métodes d’ensenyament i d’'anar més enlla de les
practiques limitades, repetitives i descontextualitzades (Landi, Fitzpatrick i McGlashan,
2016) Aquests models sorgeixen per incorporar-se als estils d’ensenyament ja existents
I per aportar varietat, centrant-se especialment en I'alumne com a eix del sistema

educatiu.

Per classificar els models pedagogics Fernandez-Rio, Calderdn, Hortigliela, Perez-
Pueyo i Aznar (2016) utilitzen dues categories, els anomenats models pedagogics
basics i els models pedagogics emergents. Els models basics s6n els models més antics
i plantejats inicialment, i els emergents son aquells que han anat apareixent en els Gltims
anys i que actualment s’estan treballant. Com a models pedagogics basics trobem:
l'aprenentatge cooperatiu, lI'educacié esportiva, el model comprensiu d’iniciacié
esportiva i el model de responsabilitat personal i social. Pel que fa als models emergents
trobem els segilients: educacié aventurera, alfabetitzacié motora, estil actitudinal, model

ludicotecnic, educacié per la salut, autoconstruccio de materials i models hibrids.

Com es pot observar en aquesta classificacio hi apareix com a model basic I'educacio
esportiva, un model que actualment ja disposa d’'una trajectoria consolidada i que és un
dels models utilitzats en aquesta intervenci6. També podem veure com el model
d’hibridacié és un model emergent i que actualment no disposa de gaire trajectoria. Es

I'altra pota de la investigacio, hibridant I'educaci6 esportiva amb la gamificacié.
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2.3 Gamificacio

El terme gamificacié prové del terme angles game i és utilitzat per definir I'is d’elements
caracteristics del joc aplicats en contextos que no sén de joc i que s’aplica a diferents
ambits com poden ser I'educacio, els negocis, la salut o la sostenibilitat (Albertazzi,
Ferreira i Forcellini, 2019; Deterding, Dixon, Khaled i Nacke, 2011). La definicié6 més
concreta que explica el terme es la donada per Werbach i Hunter (2012) que diu que la
gamificacio és “I'is d’elements de joc i de técniques de disseny de jocs en contextos no
relacionats amb el joc” (p. 26). Llorens-Largo et al. (2016) afegeixen que el terme
gamificacio adquireix un proposit per transmetre un missatge o continguts a través d’'una
experiencia ludica que pot canviar el comportament i propiciar motivacio, implicacié o
gaudi. Aqui veiem que la definicié del terme s’amplia i inclou la motivacié i implicacioé
com a un possible element de I'equacié. Subiabre (2018) afegeix que I'objectiu que es
persegueix és el d’influenciar positivament en la motivacio, concentracié de I'esforg,
proactivitat, fidelitzacio, treball en equip o d’altres habilitats o valors desitjables. Aixi
doncs, la gamificacié té un ampli ventall de possibilitats i d’aplicacions essent I'ambit

educatiu una d’elles.

2.3.1 Gamificacio a I’ambit educatiu

En l'ambit educatiu la gamificacié apareix quan els diferents elements del joc
s’incorporen a les aules i formen part dels processos d’ensenyament i aprenentatge
(Dichev i Dicheva, 2017). El professor utilitza aquesta técnica en el disseny d’activitats
d’aprenentatge introduint elements del joc i el seu pensament per enriquir I'experiéncia
i l'aprenentatge de I'alumnat (Foncubierta i Rodriguez, 2016). Durant aquesta aplicacié
a les aules neix la gamificacié com un nou corrent pedagogic que és complex i estratégic
(Parente, 2016). Aquest corrent pedagogic aborda els problemes de I'educacio
contemporania i sorgeix com una nova teoria d’aprenentatge evidenciant a través dels
seus resultats, una elevada potencialitat com a estratégia d’aprenentatge emergent en
el mén educatiu. L’enfocament nou i innovador de la gamificacié es basa en teories
d’aprenentatge anteriors i n’utilitza elements que ja s’han treballat, aportant-ne d’altres
amb una perspectiva completament nova (Bird, 2014; Quintero et al., 2018). El principal
objectiu de la gamificacié és el de motivar i provocar un canvi de comportament en
I'alumnat mitjangant la potencialitat del joc, sense oblidar en absolut I'objectiu educatiu
del model, pero utilitzant aquestes caracteristiques per beneficiar als estudiants. Aquest
model pedagogic té un enorme potencial motivador que explica el seu increment dins
del context educatiu actual. Aixd0 ho provoca una de les caracteristiques principals del

joc, que fa que estableixi diferents rutes d’aprenentatge adaptant-se a la diversitat
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d’alumnat. Aquesta caracteristica tant important del joc, permet que un alumne pugui
seguir diferents camins durant el seu trajecte cap a l'aprenentatge. Al llarg del
recorregut, es fa émfasi en petits assoliments o fites que desemboquen en
I'aprenentatge divers de tots els alumnes. (Bir6, 2014; Dichev i Dicheva, 2017).

Segons Fernandez-Rio i Flores (J. Ferndndez-Rio i Flores, 2019) la gamificacio €s un
model pedagogic nou i adaptat a les necessitats actuals del sistema educatiu, ja que
segons l'autor, “es podria definir la gamificacié com un model pedagogic que utilitza els
elements del joc per desenvolupar continguts curriculars concrets dins d’'un context que
inclou tasques i activitats adaptades a la dinamica del joc per aconseguir els objectius

educatius plantejats i no la simple diversié”. (p.11)

Tanmateix, el terme gamificacié adquireix inicialment diferents significats i cal separar-
lo d’altres conceptes com els Jocs seriosos o I'aprenentatge basat en jocs (ABJ). Els
jocs seriosos son jocs ja dissenyats per potenciar I'aprenentatge d’'uns continguts
concrets, i 'aprenentatge basat en jocs es fonamenta en la utilitzacid de jocs per
desenvolupar habilitats o continguts didactiques mitjancant les dinamiques propies del
joc aque esjuga. Aquests dos conceptes sén d’aplicacio en un temps relativament curt,
a diferencia de la gamificacié que requereix de més temps d’aplicacié per que sigui

significativa (J. Fernandez-Rio i Flores, 2019).

Arribats a aquest punt sorgeixen questions vers la metodologia gamificada i cal buscar
diverses visions per aprofundir-ne. La gamificacié és un corrent pedagogic passatger?
Es un nou model pedagogic solid? Diversos autors parlen sobre el vessant pedagogic
de la gamificacio, i actualment és valida la gamificacié6 com un model pedagogic nou.
D’altres autors parlen d’estratégia metodologica que actua en activitats i moments
concrets per la consecucié d’objectius especifics (Martinez-Mufioz, Santos-Pastor i
Ledn-Diaz, 2019) i que afegir-la al disseny pot ser molt valués per un aprenentatge
efectiu, ja que ens ofereix recursos amb valor afegit (Foncubierta i Rodriguez, 2016;
Healey, 2019).

Segons Hung (2017) la gamificacié no és bona o dolenta per si mateixa, sind que depen
de com sigui el seu disseny i com s’apliqui durant les classes. Aix0 ens fa discernir entre

punts a favor i punts en contra d’aplicar una gamificacio.

Els punts a favor de la gamificacio son diversos, majoritariament enfocats als beneficis
del joc en la motivacid intrinseca, aixi com els seus efectes sobre les emocions positives
i 'estat d’anim (Foncubierta i Rodriguez, 2016; Hitchens i Tulloch, 2018; Subiabre,

2018). Un altre dels punts forts de la gamficacid és la diversid, ja que una experiéncia
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gamificada provoca en els participants un grau més elevat de diversid, generant un millor
aprenentatge (Llorens-Largo et al., 2016). La gamificaci6 també actua potenciant
aspectes socials i cooperatius dels alumnes (Quintero et al., 2018).

A més, mitjancant la gamificacio I'estudiant pot elegir i prendre decisions sobre quin
cami d’aprenentatge seguir, dotant-los d’'un major nivell de control sobre el seu propi
coneixement dins d’'un espai ludic on es genera un aprenentatge efectiu. Aquesta
flexibilitat que els hi proposa el sistema permet I'error sense penalitzacio, creant un marc
de major exploracio i de prova per I'alumne (Healey, 2019; Hung, 2017; Nicholson,
2015).

Per contra, alguns autors ens remarquen els punts negatius de gamificar a I'educacié.
Gil i Prieto (2019) parlen de la perillositat de premiar als alumnes després de realitza
una accio especifica ja que aix0 fara que tendeixin a repetir aquesta accié. Remarquen
que aquesta manipulacio pot influir als estudiants. També parlen del perill de I'émfasi
excessiu de pretendre enfocar la gamificacié exclusivament al estatus (generat per
nivells o recompenses) i que pot ocasionar una pérdua d’interés de l'alumnat,
especialment en aquells que no necessiten ser reconeguts. Un altre dels perills és la
pérdua de motivacié per actuar vers les recompenses, ja que quan no es reben poden
ocasionar una pérdua de motivacié i de plaer, i provocar una baixada de l'interés.
Aguesta comprensio global de la gamificacié és limitada en el marc del context educatiu
i encara no es sap com afecten aquests factors a les diferents activitats, objectius de les

quals, poden quedar emmascarades per 'embolcall del joc (Dichev i Dicheva, 2017).

Un altre dels punts contraris a la gamificacié prové dels professors, que argumenten
aplicar la gamificacié a les aules implica un volum més elevat de feina i requereix una
major constancia, ja que, s’ha de reajustar i adaptar constantment I'experiéncia en funcio
de les habilitats i competéncies de cada alumne o grup classe. També puntualitzen que
en classes grans (amb més de 15 alumnes) és dificil d’aplicar (Hung, 2017; Parente,
2016).

2.3.2 Elements de la gamificacio

Com hem vist la gamificacio es basa en el joc, i com a tal, hi ha tres conceptes clau que
fan que disposi d’'unes caracteristiques concretes que la fan atractiva pels participants i

pels que dissenyen les activitats (Werbach i Hunter, 2012):

= Engagement: Terme anglés que es refereix al compromis o fidelitat, i que fa

referéncia a un nivell d'implicacié o compromis vers una tasca.

16



= Experimentacio: El joc disposa d’espai d’experimentacid, de possibilitat.
Masteritzar un joc representa experimentar constantment, i provoca una constant
motivacié per la millora dels jugadors.

= Resultats: S’ha provat que la gamificacié funciona, i que empreses punteres han
obtingut resultats significativament postius aplicant la gamificacié. A més, com
s’ha vist la motivacio o la implicacio poden créixer am la seva aplicacio i la opcié
d’obtenir un resultat favorable genera a I'alumnat aquesta motivacié per al

desenvolupament de la tasca.

En aquest context, s’entén que la gamificacié disposa d’uns elements propis que sén
necessaris per la seva aplicacié. Tot i aix0, no és necessaria la preséncia de tots els
elements en una mateixa gamificacié, sind que en funcié de cada cas s’en poden

adaptar uns o altres.

Coterén, Gonzalez, Mora i Ferndndez (2017) parlen de tres elements clau en el
desenvolupament d’una gamificacio, i que engloben a tota la resta d’elements més

especifics: els protagonistes (professor i alumnes), la narrativa, i el joc.

= Els protagonistes
o Professor: com a creador de I'experiéncia i guia dels alumnes al llarg de
tota la experiéncia gamificada.
o Alumnes: Sén els jugadors, aquells que han de aconseguir I'objectiu final.
= Narrativa: Es tracta d’'una historia que fomenta l'interés de l'alumnat i que
converteix una tasca en un repte. Genera motivacié y determina I'objectiu a
complir.
= El Joc: Parla del propi joc i d’alld que li és intrinsec. Inclou dinamiques,

mecaniques.

Dins d’aquests tres elements claus se’n desprenen d’altres, que son importants a I'hora
de desenvolupar una experiéncia gamificada en I'ambit de I'educacié. Els autors
Werbach i Hunter (2012) ens parlen de tres nivells on s’agrupen els diferents elements
i que es disposen en forma de piramide: les dinamiques, les mecaniques i els

components.

Per altra banda, Flores (2019) aplica en el seu estudi una proposta basada en diferents
ingredients que ha de tenir una gamificacié i en fa reflexions practiques. Aguests
ingredients so6n: mon-narrativa, missio-reptes, nivells, avatars-jugadors, equips,
recompenses, punts d’experiéncia, béns, classificacio, esdeveniments especials, area

social i medalles-premis. L’autor conclou sobre la importancia de la inclusié de la majoria
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d’ingredients possibles dins d’'una gamificacid, aixi com la importancia de qué el docent
en coneix les caracteristiques, especialment del mén o narrativa en qué s’enfoca

I'experiéncia gamificada.

Emocions

Restriccions
Relacions socials

[ Progressio ] [ Narrativa ]

. Estats de victoria — empat - derrota
MECANIQUES

Desafiaments - reptes Retroalimentacio

Competicio Adguisicio de recursos Cooperacio

Torns Sort o Atzar Transaccions Recompenses

[ Assoliments ][ Emblemes i Medalles ][ Missions especials ]
[ Regals o premis } [ Missions ] [ Nivells ] [ Punts ][ Col-leccions ]
[ Avatars ] [Classiﬁcacié] [ Combats ] [ Equips H Béns ]

Figura 1. Elements de la gamificacio. Elaboracié propia adaptat de Werbach i Hunter (2012) i Fernandez-
Rio i Flores (2019)

Fernandez-Rio i Flores (2019) basant-se en un compendi d’idees i teories d’altres
autors, ens proposen 12 elements fonamentals que ha de contenir qualsevol gamificacio
perqué sigui realment educativa: Narrativa poderosa, objectius desafiants, clima de
classe de mestratge, tasques obertes i flexibles, autoregulacié del aprenentatge
(autonomia), feedback immediat, éxit visible i progressiu (competéncia),
Insignies/escuts per assoliments, avatars, connexi6 social (relacid), avaluacié formativa

i portafolis o quadern de I'alumne.

2.3.3 Jugadors

Hi ha sis tipus diferents de jugadors segons la proposta de Marczewski_(2015), que son
diferents en funcié del grau i tipus de motivacié que tenen. Poden estar motivats
extrinsecament (per recompenses) o intrinsecament (per autorealitzacid) en funcié de a
seva interacci6 amb els components del joc. Aquests tipus de jugadors sén
personificacions de les motivacions tant intrinseca com extrinseca de les persones i la

seva gradacio, tal com diu la teoria de I'autodeterminacio (Ryan i Deci, 2020).
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Segons Marczewski (2015) els usuaris o participants d’una experiéncia gamificada es

divideixen en:

Socialitzadors: Motivats per la relacid, interconnexié i creacié de xarxes per

interactuar amb la resta. S’interessen per la part del sistema que els ajuda a

interactuar amb la resta.

= [Esperits lliures: Motivats per 'autonomia, sén participants que busquen crear i
explorar coses noves. SOn una barreja de creadors i exploradors, i els hi agrada
la part del sistema que els deixa crear el seu propi cami sense restriccions.

= Triunfadors o “Achievers”. Motivats per el mestratge, volen superar reptes i
desafiaments i busquen millorar constantment. Volen saber i aprendre la totalitat
del sistema, volen completar tot, i també busquen estatus.

= Filantrops: Motivats per la relacié, perd sobre tot pel propi joc, el seu propi
significat i proposit. Busquen ajudar de forma altruista als altres i aportar d’alguna
forma al grup o conjunt de participants. Busquen la part del sistema que els
permet donar ajuda a la resta.

= Jugadors: Motivats per la recompensa. Fan qualsevol cosa per obtenir-la, el seu
proposit és ser recompensats i només s’enfoquen en ells mateixos.

= Disruptors: Motivats pel canvi, busquen canviar el sistema. No sempre son

negatius, pot ser canvi a positiu.

Els quatre primers (socialitzadors, esperits lliures, achievers i filantrops) estan motivats
per la relacid, competéncia i autonomia, per tant, sén participants amb motivacions
intrinseques. En canvi, els jugadors estan motivats extrinsecament majoritariament per

recompenses i els disruptors estan motivats pel canvi, i volen perjudicar I'establert.

2.3.4 Beneficis de la gamificacié

La gamificacié disposa de diferents beneficis en la seva aplicacié. Healey (2019)
assegura que la seva aplicacio en el context educatiu esdevé una eina valuosa per
'aprenentatge efectiu dels alumnes. A més a més, s’ha demostrat que aplicar la
gamificacié a 'aula potencia el treball sobre els aspectes socials i cooperatius del grup

classe (Quintero et al., 2018).

Anteriorment s’ha parlat sobre la gamificacio i els elements del joc que la componen. Es
important destacar que el context és molt important en I'aplicacié de la gamificacié
(Alsawaier, 2018), per tant tots aquests beneficis s’han d’entendre en el seu context

particular. Alguns estudis ens indiquen els beneficis de treballar amb experiéncies
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gamificades, i entre ells n’hi ha que parlen concretament sobre els efectes que té

respecte a la motivacio dels alumnes.

Inicialment és important destacar el joc, que genera sensacio de plaer i diversio. El joc
té un efecte en l'activacié del sistema de dopamina del cervell que s’associa amb el plaer
(Werbach i Hunter, 2012). Aixo fa que el joc pel fet de generar plaer sigui motivant per
l'usuari. Una de les claus per motivar a 'usuari en una tasca és que aquest disposi d’un
grau de llibertat per decidir sobre les accions que va desenvolupant, i en el joc existeix
aquest grau de llibertat que permet triar en funcié de les habilitats i preferéncies
personals de cada jugador (Contreras, 2017) i fa que I'alumne estigui més actiu al llarg

de les sessions (Pérez, 2009).

La gamificacié disposa d’aquests elements de joc, i a més és una técnica util per abordar
la motivacié dels estudiants (Hitchens i Tulloch, 2018), i com apunten Werbach i Hunter
(Werbach i Hunter, 2012) gamificar és un medi per dissenyar sistemes que motivin a la
gent a fer coses. A més, l'estudi de Gonzalez et al. (2018) ens demostra que la
gamificacioé aporta un efecte positiu en la motivacio i una implicacié més elevada a les

classes d’educacio fisica.

La gamificaci6 també potencia una motivacié extrinseca a través dels premis o
classificacions i permet canviar les seves perspectives negatives (Corchuelo, 2018).
Addicionalment, un dels punts forts de la gamificacio és tractar d’influir en la motivacio
extrinseca dels alumnes per fer-la virar cap a la intrinseca, i aquest és un dels punts
clau pels professors que apliquen aquest model. Si el docent aconsegueix generar
motivacié intrinseca, els alumnes adquireixen aprenentatges significatius basats en la
seva propia motivacio. (Bir6, 2014). La gamificacio ens pot ajudar en aquest aspecte, ja
gue segons Gonzalez et al. (2018) ens aporta un efecte positiu en 'alumnat que promou
una major motivacioé i implicacid, i Hitchens i Tulloch apunten que “és una técnica util per

abordar el compromis i la motivacié dels estudiants” (2018, p. 42).

Aquest efecte motivador queda palés en I'estudi de Chapman i Rich (2018) on s’afirma
que els estudiants participants en un entorn gamificat el troben molt més motivador que

participar en un ambient educatiu tradicional.

2.4 Educaci6 esportiva

L’educacié esportiva és un model pedagogic que neix als anys vuitanta amb la intencié
de proporcionar als estudiants experiencies esportives reals i educatives a les escoles

(Siedentop, Hastie i Van Der Mars, 2019) perque nois i noies disposin de les mateixes
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oportunitats de practica, afavorint la millora del seu entusiasme, cultura esportiva i la
seva competéncia motriu (Calderon, Hastie i Martinez De Ojeda, 2011). Aquest model
esta enfocat al treball del I'esport i esta plantejat d’acord amb dos pilars fonamentals, el
treball en equip i la cessio de responsabilitats a 'alumnat, i per tant, el foment de la seva
autonomia personal dins de I'ambit escolar (Fernandez-Rio et al., 2016). Segons els
autors Calderdn et al. (2011) aquest model atorga a tots els estudiants les mateixes
oportunitats de practica i els estimula perqué arribin a ser competents, coneixedors de
'esport que es practica i s’entusiasmin amb la practica esportiva. Proporcionar a
'alumnat aquestes experiencies dota als estudiants d’'una predisposicié positiva cap a
la practica d’activitat fisica i 'esport, i a més, els fa coneixer I'esport que practiquen i
n’obtenen una millora significativa vers la seva cultura esportiva (Hastie i Wallhead,
2017; Martinez de Ojeda i Méndez, 2018).

2.4.1 Elements de I’educacié esportiva

Segons Calderén et al. (2011) els aspectes caracteristics de I'educacio esportiva son

els seglents:

1. Temporades: Unatemporada inclou practica i competicié amb I'objectiu d’arribar
a una fase final. Les temporades de l'educacié esportiva son llargues,
habitualment entre 15-20 sessions, tot i que depén del contingut a impartir, i
d’altres factors com l'edat dels estudiants i la seva autonomia, els objectius
proposats o el context.

2. Afiliacio: L’afiliacié fa referéncia a la pertinenga d’'un equip que treballa de forma
col-lectiva per aconseguir uns objectius comuns i que a més tenen una identitat
particular (Hastie i Wallhead, 2017). Els estudiants passen a formar part d’un
equip al llarg de la temporada, i cadascu és important i contribueix a I'exit i la
millora del grup. La afiliacio facilita la designacio de rols i responsabilitats a cada
membre de I'equip.

3. Competicio6 regular: S’estableix una estructura de temporada on es determina
el calendari competitiu i s’hi intercalen els periodes de practica. El format de
competicio i organitzacié varia en funcié de I'esport practicat i queda determinat
al reglament.

4. Fase final: On es posa en practica tot lo aprés al llarg de la temporada. Aquesta
fase pot ser de diferents tipus, i és de caracter festiu. L’objectiu és premiar als
equips que han treballat millor o han assolit determinades fites al llarg de tota la

temporada. La fase final de la temporada ajuda a estimular 'alumnat.
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5. Registre de dades: El registre de dades s'utilitzara per donar feedback als
alumnes i als equips, per fomentar una millora del coneixement de 'esport i de
la seva formacio.

6. Festivitat: s’introdueix la festivitat com a una data especifica al final de la
temporada (UD) on hi haura diversos elements importants: noms dels equips,
colors representatius o vestimenta, resultats, premis, etc. i que a més es poden
desenvolupar per la resta d’agents educatius. La preséncia de la festivitat

incrementa el nivell d'implicaci6 i excitacio dels participants.

2.4.2 Beneficis de I’educacié esportiva

L’educacié esportiva és un model amb més historia que la gamificacio, i per tant és un
model en qué s’han realitzat diversos estudis i se n’han extret conclusions. L’aplicaci6
del model d’educacié esportiva a 'aula genera alguns beneficis per 'alumnat i el seu

aprenentatge.

Aquest model pedagogic fa que els estudiants adquireixin competéncia per I'esport que
es practica, com n’evidencien alguns estudis. En aquests estudis es mostra una millora
significativa de la competéncia de I'esport practicat, com es mostra en l'article de
Martinez de Ojeda i Méndez (2018) que ens exposa com els estudiants perceben un
creixement d’aquesta competéncia de forma prolongada o en el de Cuevas, Garcia-
l6pez, i Contreras (2015) en qué també s’observa aquesta millora significativa. En la
mateixa linia trobem altres estudis com el de Calderén, Martinez de Ojeda i Martinez
(2013) que relaciona la millora de les habilitats fisiques i la competéncia adquirida pels
alumnes. Hastie i Wallhead (2017) apunten que no només millora la competéncia sin6
que també ho fa el coneixement de I'esport per part de 'alumnat, i per tant alhora que
desenvolupen les habilitats necessaries per a la seva practica, també ho fan amb el seu

coneixement global de joc.

A més de la competéncia, I'educacié esportiva com a model és eficag en el
desenvolupament de les necessitats psicologiques basiques (Knowles, Wallhead i
Readdy, 2018), com per exemple la motivacié autodeterminada (Cuevas et al., 2016;
Perlman, 2011), la relacié (Perlman, 2011) i 'autonomia dels alumnes (Calderén et al.,
2013; Méndez-Giménez, 2010).

Un altre dels punts claus de I'educacié esportiva és la motivacié intrinseca que genera
als estudiants (Bas, 2016; Chu i Zhang, 2018; Cuevas et al., 2016; Méndez-Giménez et
al., 2019), i que els estimula a actituds positives vers la practica d’activitat fisica
(Calderén et al., 2013).
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Per altra banda, Martinez de Ojeda et al. (2012) conclou que els alumnes manifesten un
major entusiasme i satisfaccio a I'hora de treballar amb aquesta metodologia.
L’entusiasme és clau en aquest model pedagogic, i al llarg de la unitat didactica és
important mantenir-lo elevat. Al llarg del desenvolupament d’'una unitat didactica,
s’observa un augment de la motivacié en 'alumnat especialment en la seva autonomia

(Méndez-Giménez, Fernandez-Rio i Méndez-Alonso, 2015)

2.5 Hibridacio6 dels models

La hibridacié dels models pedagogics consisteix a unir diferents parts de cada model
per utilitzar aquells elements que siguin significatius de forma conjunta (Fernandez-Rio
et al., 2016). En els ultims anys hi ha hagut un increment de la utilitzacié de la hibridacio,
fet que indica el seu creixement i la seva importancia en l'actualitat (Fernandez-Rio,
Hortiglela i Perez-Pueyo, 2018). Hibridar models és una tasca complexa que requereix
la uni6 de dos o0 més models que ja s'utilitzen i que per tant, fan augmentar les
possibilitats exponencialment, generant importants beneficis pedagogics (Menéndez-
Santurio i Ferndndez-Rio, 2016). El naixement de models hibridats sorgeix de la idea
d’augmentar I'abast dels models existents mitjangant els punts d’'unié de qué disposen i

potenciant les possibilitats educatives que ofereixen.

Fernandez-Rio et al. (2016) defineixen dos aspectes claus que ha de contenir qualsevol

hibridacid, i que sén basics pel seu funcionament:

= |’aprenentatge situat, que es basa en connexié de coneixements, continguts
contextos i alumnes.

= Ensenyament centrat en 'alumne, cedint-li responsabilitat i autonomia.

Tanmateix, Fernandez-Rio et al. (2018) afegeixen aspectes addicionals a tenir en

compte:

= |’analisi dels elements a hibridar en cada model.
= Aplicacié d’aquests elements en diversitat de continguts.

=  Prendre consciéncia del temps d’aplicacié.

Amb aquestes directrius presents podem trobar punts en comu entre I'educacio
esportiva i una experiencia gamificada que ens ajudara a desenvolupar una unitat

didactica amb fonamentacio teorica.

Actualment no hi ha treballs que hibridin ambdues metodologies i per tant, basant-se en

les directrius anteriorment descrites, s’ha elaborat una proposta hibridada buscant punts
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d'unié entre ambdues metodologies. Els punts sobre els quals s’ha constituit la

hibridacié dels models sén:

1. Eleccié dels personatges i rol associat: en funcié els rols definits per
I'educacio esportiva i la afiliacié a I'equip es relacionen uns personatges del mén
narratiu creat en la UD. Aguesta eleccié de personatges inclou un rol associat
que fa que cada alumne dins del seu equip tingui unes determinades funcions
associades. A més, Naranjo (2009) estableix una relacié6 amb la motivacié, ja
gque quan hi ha possibilitat d’eleccié o presa de responsabilitat en 'aprenentatge
augmenta la motivacio intrinseca, i per tant, aquesta eleccié de personatge ajuda
a fer-la créixer. A més, aquest punt permet a I'alumnat assolir responsabilitat i
autonomia, ja que cada rol desenvolupara funcions Uniques dins de la UD.

2. Relacié temporada-narrativa: s’ha creat una relaci6 amb la narrativa com a
vincle d’unid, entre el que significa la temporada d’educacié esportiva en
I'experiéncia gamificada. Aquesta unié esta inspirada en la narrativa original del
joc Clash Royale, ja que segons Flores (2019), I'eleccié d’aquest mon és crucial
pel desenvolupament favorable de I'experiéncia.

3. Temps: El temps és un dels elements clau en ambdues metodologies, ja que
totes dues depenen d’'una UD més aviat llarga, d’'un minim de 8-10 sessions. En
aquest cas la UD s’ha desenvolupat de 10 sessions.

4. Puntuacié-Classificaci6: en ambdues metodologies hi ha una classificacié o
puntuacid6 amb competitivitat, en aquest cas entre grups. Aquest nexe d’unio
també s’ha utilitzat per a la UD hibrida.

5. Esdeveniments especials — Festivitat: La relacié entre els esdeveniments
especials d’una gamificacio i la festivitat final en la metodologia de I'educacio

esportiva ha estat un altre dels punts d’'unié per hibridar els models.

Un cop enllacats aquests conceptes s’obté la base pel desenvolupament de la UD
hibrida.

2.6 Aplicacions a I’educacié

Com hem vist I'aplicacié d’'una metodologia hibrida és complex, pero alhora, augmenta
les possibilitats i pot generar importants beneficis pedagogics (Menéndez-Santurio i
Fernandez-Rio, 2016). Per tant les aplicacions a I'educacié sén molt interessants i poden
generar uns efectes positius en els estudiants, abordant les situacions des de diferents

perspectives.
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Les hibridacions sén interessants i en la recerca pel desenvolupament d’aquest treball
se n’han trobat algunes aplicades a 'educacio fisica de secundaria. Tot i aixd, no s’ha
trobat cap que hibridi educacié esportiva i gamificacid. Alguns dels treballs que s’han
repassat son els seglents: Aplicacid d’'una hibridacié entre educacié esportiva i
responsabilitat personal i social a través del kickboxing (Santurio i Fernandez-Rio,
2016), model d’educacié esportiva, cooperatiu i comprensiu en la creacié de jocs de
colpeix (Méndez-Giménez, 2011), hibridacié d’aprenentatge cooperatiu, aprenentatge
tactic i educacié esportiva en I'aprenentatge del badminton (Fernandez-Rio, 2011) o una
hibridacioé de Teaching games for understanding (TGfU) i Educaci6 esportiva (Gil-Arias,

Claver, Praxedes, Villar i Harvey, 2020).

Addicionalment s’han observat altres estudis d’altres nivells educatius com I'aplicat en
ambit universitari per Flores i Prat (2018) hibridant aprenentatge cooperatiu i gamificacio
o I'experiéncia de Flores, Ferndndez-Rio i Prat (en premsa) aplicant una hibridaci6 entre
el model gamificat, I'avaluacié formativa i I'aprenentatge cooperatiu. Tots aquests
treballs serveixen de guia per I'elaboracié d’aquesta investigacio i ajuden a identificar

diferents hibridacions amb diferents metodologies.
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3 Metodologia

Aquesta investigacid es planteja des d’'un paradigma positivista amb un métode
d’'investigacido mixt, on s'utilitzen dades quantitatives i qualitatives. La utilitzacié d’un
métode mixt permet una perspectiva més holistica i integral dins I'estudi, aportant una
major riquesa de dades (Anguera, Camerino i Castarfier, 2013). L’enfocament del treball
amb paradigma positivista és valid, ja que és un metode experimental en qué es
manipulen les variables independents (Ramos, 2015). Per verificar la hipotesi

s’utilitzaran métodes estadistics descriptius i inferencials.

3.1 Metode

Per al desenvolupament d’aquest projecte d’investigacié s’ha utilitzat un enfocament
mixt i de disseny descriptiu amb grup control, que permet el registre i recol-lecci6 de
dades de forma metodica i ordenada. Dins d’aquest marc de recerca es realitza més
concretament una investigacio-accio, on s’actua i interactua alhora que s’interpreta la

situacio plantejada.

Latorre (2003) indica que la investigaci6—accié te com a finalitat millorar i transformar la
practica educativa, augmentant la seva comprensié i acostant-se a la realitat per poder
donar resposta a les situacions problematiques de l'aula a través de la innovaci6é. A
més, considera que fomenta I'autonomia i desenvolupament dels professors i els permet

indagar en la seva propia practica professional.

En consequencia, s’ha basat I'estudi en 'aplicacié d’aquest métode, amb l'objectiu de
poder interpretar les situacions que apareixen al llarg de la practica i comparar-les entre

ambddés models pedagogics.

La proposta d’observacié consisteix en una analisi de diferents variables relacionades
amb la motivacié en una UD hibrida entre gamificacio i educacié esportiva (MHB) i la
seva comparacio amb una UD de metodologia tradicional (MET), que alhora s’utilitza
com a grup control. El disseny d’investigacio-acci6 es realitza a una escola concertada
de la provincia de Girona on es cursa des de parvulari fins a batxillerat, i es desenvolupa

amb els alumnes de tercer d’ESO.

Un cop aplicada la intervencio s’extreuen els resultats obtinguts per comparar-los entre
si. Com ja s’ha comentat, I'objectiu principal de I'estudi és dissenyar i aplicar una

experiéncia hibridada en l'assignatura d’educaci6 fisica per alumnes de secundaria i
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analitzar I'impacte que té sobre la motivacié de I'alumnat de 'escola, per posteriorment,

comparar-ho amb els participants en una UD de metodologia tradicional.

3.2 Participants

La selecci6 dels participants de la mostra es va realitzar mitjangant un mostreig no
aleatori (Heinemann, 2003) i per conveniéncia, seleccionant 57 alumnes de tercer d’ESO
d’'una escola concertada de la provincia de Girona. Els alumnes es divideixen en dos
grups de 28 i de 29 alumnes respectivament, agrupats pel seu grup classe habitual (A i
B) i que ja esta determinat per I'escola. El grup B va participar com a grup intervencio i
se li va aplicar la MHB, el grup A va actuar de grup control i se li va aplicar una MET.
S’elegeix aleatoriament entre les dues classes quin dels grups actua com a grup

d’intervencié i quin ho fa com a grup control.

3.3 Intervencio

La intervencié s’ha realitzat aplicant dues unitats didactiques: la primera UD es
desenvolupa mitjangant una hibridacié entre gamificacio i educacié esportiva (MHB)
aplicant conceptes innovadors i dissenyant una experiéncia diferent del que
habitualment experimentem els alumnes, i la segona UD es realitza seguint una
metodologia tradicional (MET), més semblant a la tipologia de classes que realitzen en
el dia a dia i que fa que els alumnes apliquin les directrius marcades pel professor. El
programa d’intervencié es realitza al llarg de 10 sessions de 55 minuts cadascuna (Cal
dir que el temps real d’intervencio es de 40 minuts, ja que 15 minuts estan dedicats a la
dutxa dels alumnes) i amb una freqiiéncia de 2 sessions per setmana, amb la
particularitat que una de les sessions és amb tot el grup complet, i l'altra sessié és amb
la meitat del grup perqué fan desdoblament. El professor ha de realitzar 3 sessions
setmanals amb cada classe (1 de grup completi 2 amb grup desdoblat), on les sessions
desdoblades s6n idéntiques una de l'altra. En la figura 2 es pot observar el disseny de

la intervencié plantejada.
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GRUP UD Hibrida ‘ GRUP
| UD Tradicional (MHB)
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3r IIESO A (M ET) . . 28 alumnes
29 alumnes Gamificaci 14-16 anys
14-16anys "

Pre-Test INTERVENCIO Post-Test

~

~ 5setmanes
Figura 2. Esquema d'investigacio

La unitat didactica hibrida (MHB) consisteix a transformar la classe en una competicié
de Kinball al llarg de les 10 sessions, on per equips definits i fixos, i seguint la narrativa
d’un joc conegut per la majoria d’alumnes (Clash Royale) es competira per representar
al rei en els tornejos mundials de “Kinball Royale”. L'eleccié de la narrativa no és
aleatoria i es basa en el coneixement del professor en practiques del joc i el possible
interés de I'alumnat, ja que, segons Flores (2019), conéixer els gustos de I'alumnat, el
coneixement del professor i la posada en escena son claus pel desenvolupament d’'una
bona UD gamificada. Dins d’aquest mén creat pel docent, cada equip de 7 jugadors
disposa de diferents rols associats a un personatge del joc (capita, preparador fisic,
arbitre, encarregat del material...), i han de dissenyar el seu propi escut i crit de guerra.
Els equips van assolint copes en funcié de com realitzen activitats i reptes al llarg de la
UD per escalar en la classificacio i anar avancant per les diferents arenes del joc, per
finalment, arribar a representar al rei en un hipotétic torneig mundial. Durant el
desenvolupament de la UD es realitzen dues tipologies de classes que s’alternen cada
dia: entrenaments durant les classes de grup de desdoblament (mitja classe), i
competicio, amb el grup classe complet.

Per altra banda, la unitat didactica tradicional consisteix a realitzar les mateixes classes
per0o sense utilitzar cap de les caracteristiques abans esmentades. Equips aleatoris
diferents cada sessio, i sense narrativa, joc o rols, tot mitjancant el discurs dirigit pel
professor.
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Ambdues metodologies han treballat les mateixes competéncies i per tant, els mateixos
continguts i objectius d’aprenentatge; només es diferencien en la metodologia utilitzada

intentant limitar al maxim altres inputs que puguin afectar els resultats.

3.4 Instruments

Per mesurar la motivacio dels estudiants al llarg de la intervencio s’utilitza un questionari
de 21 preguntes construit mitjangant alguns items de questionaris ja validats (veure
annex 3). Els items que integren el questionari son referents a la motivacié intrinseca
(Trigueros, Sicilia, Alcaraz-lbafez i Dumitru, 2017), a les necessitats psicologiques
basiques (Moreno i Moreno, 2007) i a la futura intencié de practica (Longo, Alcaraz-
Ibafiez i Sicilia, 2018), a més de dues preguntes obertes respecte als punts positius i
negatius de la UD i una valoracié general de I'experiéncia en format numéric. El
glUestionari és mixt, es presenta en castella, llengua en qué els seus items estan

validats, i es realitza abans i després de la intervencio (pre-test i post-test).

L’instrument disposa d’'una primera part del qliestionari que es respon amb una escala
de Likert amb 5 opcions de resposta (Totalmente en desacuerdo, en desacuerdo,
neutral, de acuerdo i totalmente de acuerdo) a afirmacions tancades, com per exemple
“En la clase d’educacion fisica siento que soy muy efectivo en lo que hago”, i una segona
part amb dues preguntes de resposta oberta on es pregunta sobre els punts positius i
negatius de I'experiéncia. Finalment hi ha una de resposta numeérica de valoracié global

de la untitat didactica amb valors numeérics de I'1 al 10.

L’objectiu de les preguntes obertes és la identificacié de patrons o categories de la
interpretacio dels alumnes respecte als punts positius i negatius de la unitat didactica.
Pel que fa a la part principal del questionari amb escala de Likert es pretén obtenir
resultats que ajudin a analitzar i comparar les diverses variables establertes entre elles

i de forma individual.

3.5 Sistema de categories: variables i indicadors

Per a respondre als objectius inicials d’aquesta investigacio es categoritzen cinc
variables mitjancant els diversos tests validats que ajuden a complir aquests objectius.
Les variables descrites sén: motivacio intrinseca, autodeterminacioé, futura intencié de

practica (FIP), la valoraci6 de la UD i els punts forts i punts febles de la unitat didactica.
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Dimensio Variable Indicadors Preguntes
relacionades
Experiéncia ‘o i
Hibridada Valoracié UD Valoraci6 global pl9
Motivacié intrinseca | Motivacid intrinseca pl,p2,p3ip4

Intencié de realitzar activitat .
FIP fisica en el futur p14,p15,p16, p171p18

Impacte en - :
ralumnat Relacio p8,p9iplo
Autodeterminacio Autonomia p5,p6 i p7
Competéncia pl1,p12ipl3
o Punts forts Cat_egorles de punts forts
Visi6 de definides pels alumnes 020 i p21
l'alumnat Categories de punts febles

Punts febles

definides pels alumnes

Taula 1. Taula de relacié de variables

Per fer-ho, s’agrupen les diferents categories en funcié del seu indicador relacionat amb
les preguntes del questionari i se n’analitzen els estadistics descriptius obtenint-ne la
mitjana, el nombre d’alumnes i la desviacié. L’agrupacié de les variables es fa mitjangant
el programa SPSS agrupant les variables per mitjanes dels seus items. Addicionalment
s’estudien especificament els indicadors de relacié, autonomia i competencia dins de la
variable d’autodeterminacid, per linterés a obtenir resultats aillats dels seus tres

components.

3.6 Disseny i analisi de dades

Per l'analisi de dades futures es prepara el questionari en format digital mitjangant
I'aplicacié web de Google Forms (veure Annex 3), per aixi facilitar el tractament de les

dades a posteriori, podent-les recollir facilment en un full de calcul Excel.

El questionari pre-test es passa als alumnes dels dos grups durant les classes de
presentacio respectives, previ a la introduccié de la UD. El mateix questionari post-test
es respon per part dels alumnes I'dltima setmana d’estada de practiques coincidint amb

la darrera hora de classe de la setmana, I'hora de tutoria.

L’analisi de dades es realitza mitjangant Microsoft Excel, secundat amb el programa IBM

SPSS Statistics 25 que ajuda a la realitzacio d’alguna de les taules presents a 'estudi.
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4 Analisi i discussio dels resultats

En primer lloc s’ha utilitzat I'alfa de Cronbach per determinar la consisténcia interna de
les dades acceptant-les a partir de valors superiors a 0.70, obtenint un resultat de 0.91
(Taula 2. Estadistiques de fiabilitat.) que determina una elevada correlacié entre els

items del questionari.

Alfa de Cronbach
basada en elementos N de

Alfa de Cronbach estandarizados elementos

,910 ,913 18

Taula 2. Estadistiques de fiabilitat.

Un cop afirmada la validesa de l'instrument s’analitzen les dades obtingudes a partir de
les respostes dels alumnes. Els valors obtinguts s’han d’extrapolar a I'escala de Likert
de 5 nivells que s’ha utilitzat en el questionari, a excepcio de la valoracié global que

utilitza una escala numeérica del 0 al 10.

4.1 Resultats

La Taula 3. Estadistics descriptius. mostra el nombre de respostes, desviacions tipiques
I mitjanes per cadascuna de les variables analitzades, observant-se variacions entre els
grups pre-test i post-test. Com es pot observar hi ha una tendéncia general de les
diferents variables a augmentar entre el pre-test i el post-test en ambdés grups, a
excepcié de la variable autonomia en el grup intervencié que es manté constant i la
variable relaci6 que disminueix també en el grup dintervencié. Pel que fa a les
desviacions podem observar que en la majoria de resultat s6n entre 0,7 i 1,1 punts a
excepcié d’algun valor puntual. Aixd ens indica que les respostes estan bastant

agrupades amb poca dispersié, i que els valors son propers entre ells.
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Estadisticos descriptivos

Testpre o Desv.
Grupo post Media Desviacion N
Motivacion Control (MET) Pre-Test 3,83 0,63261 23
Intrinseca Post-Test 3,99 0,97416 17
Intervencion Pre-Test 3,52 0,65717 25
(MHB) Post-Test 3,69 0,74464 27
Autonomia Control (MET) Pre-Test 2,68 0,81945 23
Post-Test 3,39 1,03572 17
Intervencion Pre-Test 2,63 0,80691 25
(MHB) Post-Test 2,63 1,08735 27
Relacion Control (MET) Pre-Test 3,96 0,85460 23
Post-Test 3,96 1,19538 17
Intervencion  Pre-Test 4,00 0,70053 25
(MHB) Post-Test 3,90 0,75001 27
Competencia Control (MET) Pre-Test 3,20 1,00875 23
Post-Test 3,565 1,02700 17
Intervencion  Pre-Test 3,16 0,84503 25
(MHB) Post-Test 3,42 0,79846 27
Autodeterminacion Control (MET) Pre-Test 3,28 0,69054 23
Post-Test 3,63 0,91436 17
Intervencion Pre-Test 3,26 0,60509 25
(MHB) Post-Test 3,32 0,62148 27
Futura Intencion de Control (MET) Pre-Test 4,05 0,80502 23
Practica Post-Test 4,41 0,67628 17
Intervenciéon Pre-Test 4,02 0,80191 25
(MHB) Post-Test 4,07 0,80412 27
Valoracién general Control (MET) Post-Test 8,76 1,20049 17
Intervencion
(MHB) Post-Test 7,37 1,95916 27

Taula 3. Estadistics descriptius.

Com podem observar el comportament de les variables des d’'un vessant comparatiu
entre grups és semblant, i augmenta en els casos de la motivacié intrinseca, la
competeéncia, I'autodeterminacié i la futura intencié de practica, aixi com a la valoracio
general de la UD. Hi ha excepcions, com la variable autonomia, que creix en el grup
MET passant de 2,68 a 3,39, pero es manté en el grup MHB amb un valor de 2,63 tant
en pre com en post. Per altra banda, la relacio retrocedeix en el grup MHB passant de

4,00 a 3,90, i es manté amb el mateix valor inicial en el grup MET.

Pel que fa especificament al grup MHB, les variables motivacio intrinseca, competéncia,
autodeterminacio, futura intencio de practica i valoracié UD creixen un cop aplicada la

intervencio.
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Motivacio Intrinseca

5,00
4,00
3,00
2,00
1,00
0,00
Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test
Control (MET) Intervenciéon (MHB)

Figura 3. Motivacio intrinseca.

S’observen aquestes diferéncies en el cas de la motivacid intrinseca, on la valoracio
puja de 3,52 a 3,69 com es pot observar en la Figura 3. Motivacié intrinseca. o la
competencia (Veure Figura 4. Dimensions de l'autodeterminacid.) que amb un valor
inicial de 3,16 passa a 3,42 augmentant fins a 0,26 punts la seva valoraci6 inicial.
Tanmateix s’observa 'augment de valoracié en I'autodeterminacié que passa de 3,26

punts a 3,32 (Veure Figura 4. Dimensions de |'autodeterminacio.).

Autodeterminacio

4,50
3,96 3,96 4,00 3,90

4,00 3,63
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Control Intervencién  Control Intervencién Control Intervencion Control |Intervencion
(MET) (MHB) (MET) (MHB) (MET) (MHB) (MET) (MHB)

Autonomia Relacion Competencia Autodeterminacién

Figura 4. Dimensions de |'autodeterminacio.
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Per la tercera de les variables, la futura intencié de practica (Veure Figura 5. Futura
intencio de practica (FIP)), el creixement és menor obtenint 0,05 punts addicionals
respecte a la valoracio inicial, i augmentant de 4,02 punts inicials a 4,07 en el post-test.

Futura intencié de practica

5,00
4,00
3,00
2,00

1,00

0,00

Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test

Control (MET) Intervencién (MHB)

Figura 5. Futura intencié de practica (FIP).

Tanmateix, la puntuacié global de I'experiencia hibridada reflectida en la variable
Valoracié UD obté un valor de 7,37 sobre 10, i la unitat didactica amb metodologia
tradicional (MET) obté una puntuacié de 8,76 (veure Figura 6. Valoracio global de la
UD.Figura 6). Comparativament hi ha una diferencia d’1,39 punts a favor del grup
control.

Valoracio global UD

10,00
9,00
8,00
7,00
6,00
5,00
4,00
3,00
2,00
1,00
0,00

Post-Test | Post-Test

Control (MET) Intervencién (MHB)

Figura 6. Valoraci6 global de la UD.
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Per altra banda, com ja s’ha dit anteriorment, s’observa una diferéncia negativa en la
relacio que baixa de 4,00 a 3,90 i 'autonomia es manté constant un cop aplicada

I'experiéncia hibridada amb un valor de 2,63 com podem observar en la Figura 4.

4.1.1 Punts forts

Els punts forts destacats pels estudiants agrupen a continuacié en les seglents
categories: tematica UD, originalitat, aprenentatge, cooperacio.

Quant a la tematica de la UD, els resultats mostren que el principal punt fort és I'esport
gue es practica. Per exemple, l'alumne 5 diu que “Es divertido y diferente a otros
deportes” i 'alumne 26 argumenta que “Es cooperativo, competitivo y me gusta”. A

continuacié es presenten altres cites semblants.....
“Es divertido y diferente a otros deportes” (Alumne 5, Alumne 27)

Pel que fa a l'originalitat els alumnes es focalitzen en l'activitat (UD), perd també en
l'esport en si. Els resultats exposen que l'activitat és original com per exemple en
aquesta cita de I'alumne 6 “ Es una activitat diferent”, que coincideix amb I'alumne 8 que
argumenta “Es una actividad diferente y dinamica”. Destaca una cita addicional que

relaciona originalitat i aprenentatge:

“Ha sigut una activitat molt didactica i diferent, m'ha agradat molt. M'encantaria

repetir.” (Alumne 9)

Dins de l'originalitat I'altre punt fort té a veure amb I'esport practicat. L’alumne 5 cita que
“Es divertido y diferente a otros deportes” i els alumnes 11 i 13 destaquen “la originalidad

del juego”.

La tercera categoria que ens mostren els resultats és I'aprenentatge, que és un altre
dels punts forts que exposen els alumnes. A tall d’'exemple, 'alumne 10 ha exposat que
els seus punts a favor han estat “Aprender a jugar en equipo, aprender a comunicarse
y aprender a ser responsables” i 'alumne 9 com ja hem vist diu que “...ha sigut una

activitat molt didactica...”. Dins d’aquesta categoria hi ha altres cites interessants com:

“Que podemos aprender muchas habilidades de un deporte que no

conociamos” (Alumne 15)

“.. hay que desarrollar de vez en cuando una estrategia por lo que creo que

ahora soy mejor haciendo estrategias.” (Alumne 22)
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Per ultim la cooperacié es mostra com a punt fort de I'estudi. Alguns alumnes destaquen
el treball en equip, com per exemple I'alumne X “El trabajo en equipo y compaferismo”
o l'alumne 26 que també ho menciona “Trabajo en equipo y ganas de trabajar”. Cal
destacar una cita de 'alumne 14 que relaciona aprenentatge i cooperacio: “treballar en

equip y aprendre noves coses com llencar, fer el tripode o estrategies.”

4.1.2 Punts febles

Per definir els punts febles els alumnes fan referéncia a les condicions en qué es realitza

la unitat didactica.

Els estudiants exposen que el temps és un dels punts febles principals, tal com exposa
'alumne 8 dient que hi ha “Poc temps respecte el projecte”, en la linia de I'alumne 6 que

diu “Em tingut poc temps”. Altres cites semblants ens ho il-lustren:
“Teniem poc temps per fer les activitats i partits.” (Alumne 9)
“Falta de tiempo para hacer algunas actividades” (Alumne 12)

Un altre punt feble sén les tasques proposades, ja que per exemple I'alumne X ho
qualifica de punt débil ja que “Los trabajos que habia que hacer y las tareas de
classroom porque pienso que es e f y no mates” (Alumne 7). Seguint la mateixa direccio

'alumne X diu que “Los trabajos de classroom” sén un punt negatiu.

El tercer punt negatiu de les condicions de la UD té a veure amb el fred, ja que tres

alumnes expressaven que “Hacia frio” (Alumne 11, Alumne 19, Alumne 20).

Per ultim i dins dels punts negatius de les condicions ens parlen del material,
concretament del material de I'esport (Kinball). Tres alumnes mencionen que la pilota
és molt gran, i 'alumne 21 cita “que no hubiesen 2 omnikins aunque se que es dificil”,

al-legant que faltava una pilota addicional.

4.2 Discussio

L’'objectiu d’aquesta investigaci6 ha estat examinar limpacte d'un programa
d’intervencié hibrid (MHB) en la motivacid intrinseca, I'autodeterminacio i la futura
intencié de practica, a més d’obtenir-ne una valoracid global per posteriorment,
comparar-lo amb un programa de metodologia tradicional (MET), i per dltim analitzar-ne
els punts forts i punts febles en la visié6 de I'alumnat. Per interpretar els resultats cal
parlar de la importancia de la hibridacié de models, ja que pel fet de no disposar de

treballs previs amb la mateixa hibridacié aqui exposada, s’utilitzaran articles que parlin
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de qualsevol de les dues metodologies que la integren. S’interpreten els resultats de
manera que si son positius en una de les metodologies, suposarem pel nostre estudi

que també ho seran en el model hibridat.

Els resultats obtinguts ens mostren que I'aplicacié de la metodologia hibrida (MHB) ha
fet millorar la motivacié intrinseca, 'autodeterminacio6 i la futura intencié de practica i ens
exposen punts a favor i en contra segons la visié de I'alumnat. Analitzant especificament
les dades per apartats ens trobem amb dades sorprenents especialment pel que fa a la
comparativa entre les dues metodologies, ja que, si bé és cert que la metodologia hibrida
obté un creixement en les variables estudiades, sempre ho fa per sota del creixement
obtingut en el grup control de MET, només amb I'excepcié de la motivacio intrinseca en
gue el creixement és major pel grup MHB. Aquestes dades poden ser degudes a la mida
reduida de la mostra que pot fer esbiaixar els resultats, especialment en el post-test del
grup control, ja que el dia de la realitzacié del test hi havia molts alumnes absents a
classe a causa d’'una passa de grip. En disposar només d’aquestes 17 respostes post-
test del grup MET en comparacié amb les 27 del grup intervencid, la mostra queda
bastant reduida i pot ser una de les causes principals de que apareguin aquests resultats
amb uns valors més elevats. Un altre dels possibles factors que ho podrien explicar pot
ser la novetat de I'esport practicat en els dos grups, en aquest cas la introduccié del
Kinball, un esport que cap alumne del curs havia practicat préviament, i que per tant, pot
haver estat una font de motivacido per se, amb independéncia de l'aplicacié d'una
metodologia o altra. Aixo explicaria que en el grup control amb metodologia tradicional
també hi hagi un creixement elevat de les diverses variables igual que succeeix en el

grup intervencio.

Posant el focus especificament en la metodologia hibrida, es pot afirmar que durant
I'aplicacié de I'experiéncia els alumnes han viscut un cimul de novetats molt gran, i els
imputs que han rebut han sigut molts i molt diferents del que estan acostumats. Tal com
indiquen Contreras i Eguia (2017) “el context i les experiéncies prévies poden marcar el
tipus de participacié” (p. 115), i per tant, els alumnes del grup MHB han rebut molta
informacié en un lapse petit de temps, amb moltes dinamiques i elements nous, i aixo
pot haver provocat una acumulacié d’informacio i estrés per part dels participants. Aixo
pot haver provocat també una valoracio de les puntuacions més reduit amb relacié a la
metodologia tradicional, ja que I'acumulaci6 de tanta informacié nova pot haver estat un
fet limitant a I'nora de valorar positivament I'experiéncia. El grup amb MET per la seva
banda, només ha obtingut la novetat de la introducci6 del Kinball, i com ja hem comentat

pot haver estat clau en aquesta diferéncia de puntuacio.
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Entrant en una analisi més profunda de les diferents variables en cadascuna de les
metodologies trobem altres arguments a comentar. Inicialment s’analitza 'impacte sobre

els alumnes de la MHB i posteriorment es compara amb la MET.

Referent a la motivacié intrinseca obtenim uns

Variable Grup Dif. Pre/post
Motivacion _ Control (MET) 016 resultats de creixement de 0,17 punts en el grup
Intrinseca MHB al llarg de Iexperiéncia hibridada,
Intervencién 0,17 fi | . C, e .
(MHB) reafirmant que augmenta la motivacié intrinseca
Autonomia  Control (MET) 0,71 dels alumnes tant l'aplicacié d’'una experiéncia
gamificada (Bir6, 2014; Buckley i Doyle, 2016;
Intervencion 0,00 . ; . .
(MHB) Contreras i Eguia, 2017; Hitchens i Tulloch,
Relacion Control (MET) 0,00 2018; Xi i Hamari, 2019) com I'aplicacié d’una
: unitat didactica basada en I'educacié esportiva
Intervencion -0,10
(MHB) (Bas, 2016; Burguefio, Medina-Casaubdn,
Competencia Control (MET) 0,35 Morales-Ortiz, Cueto-Martin, i SAnchez-Gallardo,
— 2017; Chu i Zhang, 2018; Cuevas et al., 2016;
Intervencion 0,26
(MHB) Méndez-Giménez et al., 2019). Aquests resultats
{:gitg:eterm'” Control (MED) 0,35 indiquen que una metodologia hibrida d’aquestes
ntervencion 0.05 caracteristiques amb les dues metodologies
(MHB) aplicades podria ser beneficiosa per la motivacié
Futura Control (MET) 0,36 . .
Intencién de intrinseca dels estudiants.
Practica Intervencién 0,06 ) .
(MHB) Pel que fa a 'autodeterminacioé podem veure com

augmenta en general en el grup MHB pero ho fa
Taula 4. Diferencia de puntuacio pre-post. ~ només en 0,05 punts, obtenint dins de les seves

tres dimensions (els indicadors d’autonomia,
relacié i competéncia) resultats dispars. La competéncia és I'inic dels tres indicadors
d’autodeterminacié on podem observar un increment positiu en el post-test. Aquest fet
ens apropa als treballs que relacionen educaci6 esportiva (Cuevas et al., 2016; Knowles
et al., 2018; Perlman, 2011) i la gamificacié (Contreras i Eguia, 2017; Xi i Hamari, 2019)
amb el desenvolupament de 'autodeterminacié per part dels estudiants, i a més també
en un augment de la competencia al llarg de les experiéncies en educacio esportiva
(Cuevas et al., 2015; Hastie i Wallhead, 2017; Martinez de Ojeda i Méndez, 2018). Per
altra banda, els indicadors de relaci6 i autonomia no creixen com era d’esperar,

allunyant-se de I'evidéncia anteriorment descrita.

Les dades sobre la futura intencié de practica ens mostren en el grup MHB un increment

de 0,06 punts, novament un creixement no gaire elevat. En aquest cas també és un
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creixement per sota del grup control. Tot i aix0, la millora en la futura intencio de practica
alinea els resultats amb els treballs de Knowles et al. (2018) i Monguillot et al. (2015)
que determinen que la utilitzaci6 d’ambdues metodologies (gamificacid i educacio
esportiva) genera un creixement en l'adheréncia dels alumnes a [lactivitat fisica,

generant un major index de practica esportiva.

En la valoracié de la unitat didactica per part dels estudiants s’han aportat dos tipus de
resultats, els quantitatius per la valoracié de la UD, i els qualitatius recollint les opinions
dels estudiants respecte aquesta. La valoracio global de la unitat didactica recull una
valoracié elevada de 7,37 punts sobre 10 (Figura 6. Valoracié global de la UD.).
Aquestes dades ens reflecteixen una valoracio positiva del grup respecte a la UD, pero
tot i aixd és una valoracié inferior a la que presenta el grup de MET. Aguesta diferéncia
pot ser a causa de les dues questions ja comentades: la mida de la mostra i la introduccié
del Kinball com a esport nou i que ja és motivant per si mateix, degut a les

caracteristiques propies d’aquest esport.

Els comentaris aportats en els punts positius i negatius de I'experiéncia reforcen aquesta
perspectiva positiva dels alumnes respecte a la seva participacié en aquesta intervencio,
indicant el treball en equip, I'originalitat i la diversié com a principals punts favorables a
considerar. L’esport també va estar ben valorat pels comentaris dels alumnes, reforcat
pel fet que fos un esport cooperatiu, i 'enlla¢g que aquest esport te amb el treball en grup
i la cooperacio va fer que els alumnes tinguessin una percepcié positiva del conjunt. A
més, en les respostes sobre els aspectes positius dels alumnes ens trobem que parlen
de l'aprenentatge com a punt positiu. L’aprenentatge dels alumnes és I'objectiu final del
professor en el desenvolupament de qualsevol unitat didactica, i per tant, és molt
important que I'alumne obtingui aquest a idea d’aprenentatge. Per tant, la percepci6 de
'alumne al llarg d’aquesta intervencié ens mostra que ha estat una UD on han apreés.
Els punts negatius fan referéncia majoritariament a les condicions en qué es realitza la
unitat didactica, algunes de les quals es podrien haver evitat facilment, com no disposar
d’'un pavellé o de la falta d'una Omnikin addicional. El fet de no disposar de pavell6 per
la realitzacio de les classes d’educacio fisica va fer que molts alumnes argumentessin
condicions meteorologiques com a un dels punts negatius principals. Al febrer a I'aire
lliure feia bastant de fred i aguest va ser un dels punts critics pels alumnes. També cal
destacar les tasques que se’ls hi va encomanar al llarg de la UD, ja que els alumnes no
estaven habituats a realitzar activitats o taques per realitzar fora de l'aula al llarg de

I'assignatura d’Educacio fisica, i aquest va ser un altre dels punts negatius exposats.
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5 Conclusions

Els resultats de I'estudi demostren indicis de qué la realitzacié d’una unitat didactica
hibrida entre educacié esportiva i gamificacié pot esdevenir un model pedagogic eficag
per l'augment de la motivacidé intrinseca i l'autodeterminaciéo dels alumnes de
secundaria, responent aixi als objectius 1.1 i 1.2 plantejats a linici d’aquesta
investigacio. A més a més, amb relacié a I'objectiu 1.3, s’obté que les caracteristiques
d’aquest tipus d’UD generen en els estudiants una millora en la futura intencié de
practica esportiva, i per tant, una millora en la seva predisposicio a ser fisicament actius.
Aguests resultats ens fan confirmar la principal hipotesi de I'estudi (hipotesi 1) afirmant
que el grup intervencio millora en la motivacié intrinseca, les necessitats psicologiques

basiques i la futura intenci6 de practica d’activitat fisica.

Tanmateix, la valoracio global per part dels alumnes respecte a la unitat didactica hibrida
(MHB) ha estat notable (7,37) i s’han obtingut uns punts positius i negatius que permeten
al docent observar uns punts d’actuacié per, en un futur, millorar qualsevol intervencié
gue es basi en aquest model i respondre aixi a 'objectiu 1.5. Finalment i relacionat amb
I'objectiu 1.4, la comparativa entre metodologies ens ha aportat resultats amb valors
més alts en general en el grup control (MET) que no pas en el grup intervencié (MHB),

aportant un resultat sorprenent que nega la hipotesi 3 d’aquest estudi.

Per acabar, la hipotesi 2 de I'estudi també és nul-la, ja que si bé és cert que el grup
intervencio (MHB) creix en les variables ja comentades, no ho fa més que el grup control

de metodologia tradicional.

Tot i els resultats obtinguts, les limitacions de I'estudi obliguen a interpretar-los amb
cautela, i a realitzar futures investigacions relacionades per abordar els efectes que
poden tenir unitats hibrides entre gamificacié i educacié esportiva en les diferents

variables de motivacio i en la futura intencié de practica dels alumnes.

5.1 Limitacions de 'estudi

L’estudi presenta diverses limitacions al llarg del seu desenvolupament. En primer lloc
la mostra de I'estudi esdevé un limitant, ja que és una mostra molt reduida de només 57
estudiants, i a més ens trobem que difereix entre el pre i el post test, pel fet que només
es va disposar d’una hora determinada per passar el questionari post. Aquell dia faltava
molta gent a classe per culpa de la grip, i aixd va provocar que es disposés de menys

respostes en els questionaris.
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La segona limitacio de I'estudi és la durada de I'aplicaci6 de la UD, que tot i que €s una
durada acceptable segons la teoria, durant el desenvolupament de la practica s’ha
observat que probablement la unitat didactica hauria d’haver sigut més llarga, excedint
aquestes 10 sessions plantejades. Aix0 és perqué a que la durada de practiques és
limitada i per tant no es podia ampliar més el desenvolupament d’aquesta. Amb relacié
a aquest punt, cal destacar la durada de les sessions, ja que el fet de desenvolupar-se
en una sola hora i amb els condicionants donats al centre, les classes passaven a tenir
un temps Gtil de 40 minuts com a maxim, fent que totes les classes fossin en un espai

de temps molt reduit.

També cal parlar de I'espai disponible al llarg de la UD, ja que com que el centre no
tenia previst utilitzar cap pavellé durant les dates del seu desenvolupament, no es va
poder disposar de cap pista coberta per realitzar-la, i per tant, un esport com el Kinball

que és interior, es va adaptar a les condicions d’una pista poliesportiva exterior.

La quarta limitacié de I'estudi es troba en la inexperiéncia del professor en practiques,
jaque la UD proposada es realitza al llarg de la seva primera intervencié com a professor
en un centre d’educacié secundaria. Aixd provoca que la UD probablement no és

perfecte i disposi d’errors en la seva aplicacié.

La cinquena limitaci6 la trobem en la recollida de dades. Ens trobem davant un grup de
tercer ’'ESO amb bastant absentisme al llarg del curs, i aixd provoca que tant en el pre
com en el post dambdues classes no s’obtinguin els resultats de la totalitat dels
alumnes. A més, especialment en el post-test del grup control, que com ja s’ha comentat,
el dia en qué es passen els qlestionaris hi ha una passa de grip amb un elevat nombre
d’alumnes que no assisteixen a classe, i que per tant no responen al qlestionari. A més
a més, el questionari no disposa d’identificador d’alumne, i per tant, és un test anonim.
Aix0 perjudica en la presentaci6 dels resultats, ja que no es pot establir una relacié entre

la resposta del pre i el post d’'un alumne determinat.

Per ultim, el tractament de les dades i la presentacié dels resultats. S’ha intentat utilitzar
el programa SPSS per analitzar les dades, i s’ha tractat de realitzar un estudi estadistic
amb les proves adients al model que es planteja (ANOVA, MANCOVA). La falta de
formacioé en aquest aspecte i el desconeixement de la metodologia d’analisi estadistic
per la meva part, fa que no s’hagi pogut desenvolupar I'analisi de dades tal com m’hauria

agradat.
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5.2 Futures linies d’investigacio

Un cop realitzat aquest treball dinvestigacié-accié es poden presentar futures
oportunitats per la recerca. Millorar I'estudi plantejat en funcié de les limitacions
exposades seria molt profitds: augmentar la mostra, controlar les condicions de la UD,
formar als professors que hi participin i controlar millor la recollida de dades. A partir

d’aqui, realitzar un analisi estadistic complert per extreure’n conclusions significatives.

Tanmateix, per futures linies d’investigacio relacionades seria interessant veure I'efecte
de l'aplicaci6 d’aquesta metodologia en el rendiment académic dels alumnes, i
addicionalment, estudiar la percepcio que té el professorat respecte a la seva aplicacio.
Aquesta proposta generaria un valor afegit a la investigacié i a més, afegiria la
perspectiva del professor. També seria interessant estudiar l'efecte d’aquesta
metodologia en funcié de I'edat dels participants, per aclarir en quina etapa seria més

interessant la seva aplicacio.
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6 Valoracid dels aprenentatges i relacio amb la futura
practica docent

Al llarg del desenvolupament d’aquest treball d’investigacié-accié he adquirit una série
d’aprenentatges que de ben segur em serviran en el meu futur professional. Vull
destacar que la UD plantejada en aquest treball ha estat la meva primera UD, i que per
tant probablement té errors logics al tractar-se a més d’'una metodologia hibrida entre
dos models. Em vaig decantar per la realitzacié d’aquesta UD com a repte personal, i
engrescat per les classes del professor de la UVic Gonzalo Flores, que em va servir
d’inspiracio inicial. A copia d’investigar vaig anar desgranant els models presents en la
UD, i vaig tractar de “lligar-los” en una UD hibrida. El disseny de la UD va ser dificil i
amb moltes hores de feina, a les que vaig haver d’afegir una part artistica de mi mateix
que desconeixia, dissenyant cartells, personatges, emblemes... Tractar d’unir tot aixo en
la primera UD que he realitzat de forma autonoma ha estat tot un repte, i ha sigut molt

enriquidor.

Independentment de la correccio técnica de la UD, el que més valor m’ha aportat com a
estudiant de master és el seu desenvolupament en un ambient real de treball, amb una
classe real d'institut. Aquesta oportunitat ha estat molt gratificant, i me n’enduc un
aprenentatge molt gran. Al llarg de I'aplicacié de la UD m’he adonat de coses que podria
haver millorat, de coses que potser no havia ni pensat, i de qué tot el que planteges d’'un
inici, pot canviar en un instant. Es en el moment de la practica en qué t'adones que el
més important és I'aprenentatge dels alumnes, i que tot allo que has preparat ha d’estar
enfocat en aquella direccié. El fet de posar-me al davant d’alumnes adolescents i haver-
los de plantejar una UD innovadora i aparentment atractiva, perd també arriscada, m’ha
permeés perdre la por inicial a I'exposicié davant del grup com a professor. Entre altres
coses m’he hagut de disfressar i posar-me una corona, per contextualitzar la UD i
participar en la narrativa que havia preparat, he hagut de tractar de ser seriés en un
context de joc i fantasia, i aixd m’ha ajudat a créixer com a futur professor i a millorar la
posada en escena davant del grup, adquirint noves estratégies tant de comunicacié com
de gesti6 de grup. En general crec que me n’he sortit prou bé, i tots aquests
aprenentatges no tenen preu pel meu futur professional, que ara afronto amb molta més

confianga i ganes.

Per ultim m’agradaria destacar 'aprenentatge que he adquirit en metodologia de recerca
educativa, i especialment la utilitat de la investigacio-accio pel futur professional. Crec
qgue és un molt bon instrument per adquirir nous coneixements i per exposar davant la

resta del mon la teva experiéncia a I'aula. Al final 'educacioé s’ha de transformar i millorar
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dia a dia, el futur passa per I'aprenentatge i millora constant, i per tant, la investigacio
hauria de ser una “obligacié” personal al llarg del desenvolupament de la tasca docent.

Aix0 no acaba aqui, només és un punt de partida.
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1. GRraelles Relacionals

COMPETENCIES

CONTINGUTS CURRICULARS

CRITERIS D’AVALUACIO CURRICULARS

PROPIES
Cc1 Disseny i execucio d’escalfaments apropiats per a I'activitat fisica a realitzar. 1. Planificar i posar en marxa un escalfament general, reconeixent
els principals efectes que comporta.
C3 Aspectes tecnics, tactics i reglamentaris dels esports col-lectius en situacid de | 9. Resoldre situacions de joc en un esport col-lectiu, aplicant
competicid. coneixements tecnics i tactics.
ca Els valors educatius de la cooperacioé en I'esport. 10. Participar de forma activa en activitats esportives individuals,

col-lectives o d’adversari, acceptant el resultat obtingut.

Els valors educatius de la competicid.

10. Participar de forma activa en activitats esportives individuals,
col-lectives o d’adversari, acceptant el resultat obtingut.

OBJECTIUS D’APRENENTATGE
C-P-A

CONTINGUTS D’APRENENTATGE

CRITERIS D’AVALUACIO ESPECIFICS

1. Coneixer les normes basiques del Kinball per
poder jugar i arbitrar partits (C).

1. Fonaments del Kinball: Normativa i aspectes
generals.

Coneix la normativa basica del Kin Ball i I'aplica en situacions de
joc.

2. Dominar els conceptes basics del Kin Ball: técnics i
tactics. (P)

2. Tactica general: Distribucio espaial al camp i la
influencia de la participacid de tres equips.

3. El Tripode com a forma basica cooperativa del
joc.

4. Tipus de colpeix de 'Omnikin i la trucada prévia.

5. Fintes i moviments estrategics del joc.

Domina la técnica basica en situacidé de competicid.

Coneix els espais de joc i els equips participants i els interpreta
per jugar.

Es capag d’entendre el joc per interpretar diferents moviments
estrategics en funcié de la situacio
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3. Ser capag d’acceptar un rol propi, respectant
alhora el rol dels altres i assumint-ne les
conseqléncies que se’n deriven. (C-P-A)

6. Els diferents rols: Jugadors, Capita, Entrenador,
Arbitre, Estadista, Periodista, Preparador fisic i
encarregat del material.

Accepta el seu rol i el segueix pel bé de I'equip i el propi.

Col-labora amb I'equip per assolir els objectius mostrant el seu
rol com a imprescindible.

7. Respecte i acceptacid als companys i als
diferents rols establerts.

Demostra respecte a les persones del seu grup i dels altres
assumint els diferents rols.

4. Entendre un resultat competitiu com una
circumstancia puntual dels esports.

8. Acceptacio del resultat de la competicié com a
fet circumstancial.

Accepta el resultat i mostra respecte vers els rivals, companys i
arbitres.

2. Equips

La UD es dividira en quatre equips de 7 jugadors cadascun definits per la UD gamificada. Els alumnes sdn assignats als grups per la mentora (la seva
professora habitual) intentant “equilibrar-los”. Quan es parla d’equips al llarg de les sessions son els equips definits a la UD.

3. TempoRralitzacid

La UD es desenvolupa al llarg de 10 sessions entre els mesos de Gener i Febrer.
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4. Sessions
La unitat didactica compta amb un total de 10 sessions les quals estan numerades en ordre de temporalitat. Aquestes sessions es realitzen en dues hores
separades, per tant dues sessions d’una hora de duracid a la setmana. A més hi ha la particularitat que en aquest curs (3ESO) els alumnes disposen d’una
sessid setmanal amb tot el grup classe i una sessié setmanal amb només mig grup classe. Les sessions que tenen el titol en color negre sén sessions de grup
complert (30 alumnes), les sessions que tenen el titol en blau sén sessions en grup de desdoblament (15 alumnes).

Sessid 1

287172020
29/1/2020

INTRODUCCIO AL KINBALL

Objectiu/s de sessié

v" Introduir la UD i 'esport.
v' Conéixer les normes Basiques del Kinball

p ORGANITZACIO ACTIVITATS
DE DE LE | ERIALS RE E z
CURS 3B SCRIPCIO S ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Questionari Pre TFM Questionari TFM Grup Classe 15’ No
Caixa Sorpresa que conté:
-, i ” 6 Certificats Reials, Cartes, '
INICIALS Presentacio de la UD “Kinball Royale”. Emblemes, Corona Rei Grup Classe 10 No
Discurs reial. [Enllac]
Creacié de Grups ja predefinits, entrega de Certificats Reials als 6 Certificats Reials, fulls Equips > No
equips i explicacio per tria de personatges (rols). de personatges. quip
Video: Passar PPT video de introduccid al Kinball. PPT1 Grup Classe 10’ No
DESENVOLUPAMENT ; @
Kahoot: Kahoot Competitiu de preguntes del Video. Kahoot 10’ Si = 10 x tots
jugadors
Explicacié | | Certificat Reial. L’han d’ | Si
) xplicacié de.c,:om emplenar e Cert.l llcat eia an d’entregar a la 6 Certificats Reials Grup Classe 3 S,
SINTESI propera sessio de grup classe (Sessid3). % x 200 x equip
Recapitulacié de Normes de KinBall aparegudes al video. - Grup Classe 5’ No

inicial.

REFLEXIONS: Primera sessié bona, amb un clima de classe molt motivant. Els alumnes molt sorpresos per 'UD i jo he tingut sensacions positives després del nerviosisme
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https://www.canva.com/design/DADwWXi-q4I/sx3iAo1Qug5vNGpvEgQVmw/view?utm_content=DADwWXi-q4I&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton

Sessio 2

30/01/2020 |

FAMILIARITZACIO AL KINBALL

Objectiu/s de sessié

v' Coneixer les funcions de cada personatge associades a un rol.

v' Familiaritzar-se amb la Omnikin.

< ORGANITZACIO ACTIVITATS
DESCRIPCIO DE LES ACTIVITAT MATERIALS RECUR TEMP. =
CURS 3B SCRIPCIO SAC S S RECURSOS SOCIAL S AVALUACIO
Explicacié de com es passara llista cada dia:
1. El professor (rei) es posara la corona i dira “nois silenci”, els
capita (mosquetera i princep) ja poden venir a buscar el quadern. )
2. Capi ipésl llista a I'equip. Si
(’Zap.ltca de cada equ'es .en\car.regat/da. de passar |s'Fa atequip- | ¢ quaderns d’assistencia. Grup Classe 2’ <)
3 S'utilitza el quadern d’assistencia, associat a cada equip. % x 10 x jugador
4. S'ajunten cada capita amb el seu equip.
INICIALS s e e , .
5. El capita firma I'assistencia dels companys d’equip al quadern i
el torna al rei.
Dinamica dels rols: En una dinamica tots els rols iguals han de .
arlar de que va el seu rol amb els papers que preparo i que els Grups per rol, i
P . d pap . due prep g .| Fitxa de rols. després grup 10’ No
quedi clar a tots. Un cop acabat han de juntar-se amb el seu grup i oF equins
explicar el seu rol a la resta de components del grup en 30 segons. per equips.
Relleus: Els jugadors en fila s’"han de passar la Omnikin uns a altres
per dalt i intentant que no caigui. Si cau la tornem a l'inici. Es passa
. . . . I Dos grups (3
la pilota i correm a davant de tot. Els equips es situen un a cada Omnikin i Beachballs, . ,
o . equips a cada 10 No
cantonada del camp en fila, i han de fer relleus passant-se la pilota | cons. rup)
per dalt i atrapar a I'equip contrari en el sentit de les agulles del grup).
rellotge trepitjant les linies.
KinBall — Volei: Dels 4 equips ens .
col-loquem 2 en un costat i 2 a I'altre Grafic
DESENVOLUPAMENT e )
com al grafic. Els equips han de passar o R—
la pilota al camp contrari, per fer-ho ; - I Equips (3 equips
han de fer minim 3 tocs sense repetir e e e e ol s v e Kinball i Beachballs, cons. a cada costat, i 15’ No
). . '® © 1 o o' .
cap persona. Han d’evitar que la pilota e o ° o of jugen 1vsl)
toqui a terra. Cada cop que la pilota E—.— o T s —i
toca a terra és un punt per I'equip que E e o | e ° i
ataca. e e s
Dutxa - Grup Classe 15’ No
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REFLEXIONS: No ha donat temps de dutxar-se. S’ha anat el temps amb la dinamica dels rols. Han sorgit problemes amb els rols dels jugadors ja que alguns no |"havien
assignat be i ha creat confusié. El problema principal ha estat que al fer-ho en una classe de grup gran no ha quedat gaire clar, hauria estat millor fer-ho en grup reduit.

Sessid 3

05/02/2020 |

INTRODUCCIO AL KINBALL

Objectiu/s de sessié

v’ Establir els rols designats de forma clara.
v' Conéixer la figura basica del Kinball: el tripode.

. ORGANITZACIO ACTIVITATS
CURS 3B DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS <OCIAL TEMPS AVALUACIS
Si
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. Grup Classe 2’ \§/
& x 10 x jugador
Explicar Rols detingudament per deixar-ho clar. - Grup Classe 3’ No
INICIALS Epr.icar el desenvolupament de les ses§ions de gru'? partit i les i Grup Classe 3 No
sessions de grup gran. Recordar Copes i Classificacio.
Explicacio Tripode. Expllca'clo pgr part del professor (rei). Es fa un Kinball, i 3 alumnes ,
exemple de com hauran d’explicar els entrenadors (cavaller i . Grup Classe 5 No
. . . voluntaris.
curandera) les técniques i els exercicis. Exemple amb els alumnes.
e Grafi
Llancament-recepcid: Distribuits per | ratic
equips es col-loquen segons el grafici 4 : i o
. sy ! ot LI [ 1 .
jugadors fan recepcio i tripode mentre el L__%e l T i | 3 Beachball (1 Omnikin), . ,
. . R Bt S Equips 12 No

company els hi llenga la pilota. (si algun ' e i 0 ; cons, petos de 3 colors.

DESENVOLUPAMENT | equip sén només 4 fan el tripode 3 e e : J
persones i 1 llenga) o .o. : : . :
Treu-la del t I: Els jugad 1 Kinball tos de 3

reu-la del teu camp!: Els jugadors Grafic inball , cons, petos de Equips 10 No

distribuits per equips es col-loquen

colors.
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segons el grafic. 3 fan tripode i 1 jugador
fa llangament a dues mans (cada ronda e
llanga un jugador diferent i descansa un

jugador diferent), poden triar a quin : o | (o]
equip llangar-li, pero han de fer trucada I o s i o
prévia (OMNIKIN + COLOR). O : e =
Variant: cada cop que es llanca I'omnikin . o*

em canvio amb I'equip queno |  TTTTTTUC
recepciona.

SINTESI

-Recordatori que la propera classe han de portar el Certificat Reial. -

Grup Classe

No

Dutxa

Grup Classe

15’

No

REFLEXIONS
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Sessio 4

07/02/2020 |

Objectiu/s de sessié

v Integrar els conceptes basics del Kinball en situacié de joc.

< ORGANITZACIO ACTIVITATS
CURS 38 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACI®
Si
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. Grup Classe 2 CJ
& x 10 x jugador
INICIALS Si
Entrega de Certificat Royale. Carpeta Grup Classe - (@ '
& x 300 x equip
Joc escalfament: Pilla pilla amb Kinball (arrosegant per terra) Kinball Grup Classe No
Indiana Jones: Els jugadors fan dos Grafic
cercles un dins de I'altra. Un jugador Y
esta dins entre els dos cercles, i ha de ,’° N
correr en una direccic. La resta de 4 l ¥ KinBall o BeachBall Grup Classe 10’ No
companys dels dos cercles han de fer v ¢ /«/ §
circular la pilota per atrapar al AL
company per terra i amb un sol '~a @Y
DESENVOLUPAMENT | contacte per persona.
Partit no competitius 3 Equips (A,B,C) sense gaires normes, només
s’utilitza tripode i s’explica que la pilota no pot caure a terra. Un Omnikin i Beachballs,
equip descansa i mentre explicacio de rols als que no participen. cons, petos de 3 colors, Equi 16 N
Partits de 8’ de temps, en fem dos simultanis. No es contaran taula d’anotacio, quips °
punts. Si som 24 Farem dos partits simultanis barrejats. Anar marcador.
explicant normatives.
Fer sintesi dels conceptes treballats: Tripode i algunes normatives. - Grup Classe 2 No
SINTESI Dutxa - Grup Classe 15’ No

REFLEXIONS: El joc d’indiana jones ha sigut molt divertit. Els equips han pogut jugar junts durant el partit per primera vegada. La classe s’ha vist perjudicada perque feia molt
de fred i ha costat arrancar.
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. 2 ORGANITZACIO ACTIVITATS
1270272020 ,
SESSId 5 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
I .. v’ Practicar els diferents tipus de llancaments.
Objectiu/s de sessié P ¢ .
v’ Integrar el concepte de la trucada pel desenvolupament del joc.
Si
INICIALS Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. | Grup Classe 2’ ¥
& x 10 x jugador
Explicacid Llancaments i trucada. Explicacié per part del professor
(rei) al entrenador (cavaller i curandera) dels 3 tipus de llangaments Entrenador
qgue hi ha mentre la resta escalfen. S’explica que tots els llancaments - . ,
, S . Omnikin (Cavallersii 3 No
han d’anar en trajectories ascendents o horitzontals (no val llengar
. , . , o o ” Curanderas)
cap abaix) A més es recordara que s’ha de dir “omnikin + color
abans de colpejar.
Lliure exploracié: Cada Equip entrena ells llangaments de la forma
que cregui adient. L’entrenador s’encarregara dels exercicis. El - Equips 10’ No
capita té la missid de controlar al grup.
Fem Diana: Els jugadors distribuits per Grafic
DESENVOLUPAMENT eqU|p§ es cql-quuen segons el grafic. 3
fan tripode i 1 jugador fa llangament -
(cada ronda llanga un jugador diferent i o | s :' =% (Provade
descansa un jugador diferent). il =TT -4 Llangaments)
Es treballen els tres llangaments basics: Cons de colors per Equips 10’ @
¢ ' i 1= = delimitar zones. quip = xpunts 5-10-
- Llangament avantbrag. I _: 1y | 20
- Llangament a dues mans. /" -
-Colpeig de punys. -9‘. 8 (o]
Els Estadistics (Montaporc i Valkiries) oo
conten els punts del seu equip.
Partit no competitiu 3 Equips (A,B,C). Omnikin i Beachballs, Equips 10 No
cons.
Tornada a la calma rotllana. Asseguts a terra en silenci, haig de
contar 1 minut mentalment i aixecar-me just quan cregui que ha - Grup Classe 2’ No
SINTESI passat el minut.
Fer sintesi dels conceptes treballats: Colpeix i trucada. - Grup Classe 2’ No
Dutxa - Grup Classe 15’ No
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REFLEXIONS

. 2 ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessid 6 14/02/2020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS S TEMPS RE
s . . v Incorporar la dinamica de competicid, assumint rols i funcions de cadascu.
Objectiu/s de sessié v .
Coavaluar als companys durant el desenvolupament dels partits.
Si
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. Grup Classe 2’ 7 '
& x 10 x jugador
Revisié de competicié per part dels arbitres. Arbitres (mag o Fitxa revisi6 arbitral Arbitres no
Bruixa) jugadors
Preparacié de taula d’anotacié. Estadistics ( Montaporc i Valkiria) | Marcador, Taula Estadistics no
INICIALS d’anotacid. jugadors
Preparacié del material. Encarregat del material (Miner i Omnikin, petos de 3 Entrenador no 5
Princesa) colors, cons. jugadors
Periodistes (Llenyetaire i Curandera) i Entrenador (Cavaller i Fitxa de coavaluacid Periodistes no
Curandera) es llegeixen i preparen la fitxa de coavaluacié. jugadors.
Escalfament d’uns 5min dels alumnes que juguen dirigit pel Jugadors del
preparador fisic (Gegant i llencafocs). i partit
Primer partit 3 Equips (A,B,C).
Rols (Equips que juguen)
- 5 Jugadors juguen. 7 )
- 2 Jugadors fan fitxa de coavaluacié de I'equip propi Si- = x Equip
(autoavaluacio). Omnikin, Petos de 3 12200
R9Is (Equip que no juga) colors, Marcador, taula Grup classe - Zi 100
DESENVOLUPAMENT | - Arbitre: Arbitra el partit. d’anotacio, cons, Fitxes de 3‘_ 5_0
- Entrenadors: Fa els canvis en els 3 equips (demanant a I’arbitre). | coavaluacié (6 per partit) (si hi ha empat
- Periodista, Encarregat de material i Preparador fisic: Cadascu suma de punts x
omple la fitxa de coavaluacié d’un equip. posicio dividit x 2)
- Estadista: Esta a la taula d’anotacié i porta la puntuacid.
- Capita: Suport a la taula d’anotacio a I'estadista.
Canviem de rols i es repeteixen els passos de la fase inicial ,
- Grup classe 5 -

excepte passar llista.
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Segon partit 3 Equips (B,C,D). Els rols durant el partit es

Omnikin, Petos de 3

colors, Marcador, taula Grup classe 7' = partit 1
mantenen. , .
d’anotacid, cons.
Canviem de rols i es repeteixen els passos de la fase inicial ,
. - Grup classe 5
excepte passar llista.
Omnikin, Petos de 3
Tercer partit 3 Equips (B,C,D). Els rols durant el partit es ! , .
P quips ( ) P colors, Marcador, taula Grup classe 7 = partit 1
mantenen. , .
d’anotacid, cons.
q Recapitulacié de la sessid i recordar que poden seguir Grup classe 1
SINTESI e -
classificacid.
REFLEXIONS
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. a MATERIALS ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessio 7 1970272020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS e e TEMPS A
Objectiu/s de sessié v Coneéixer els principals moviments d’engany i finta del Kinball.
Si
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) z’ggsaigtzr:csia Grup Classe 2 @x 10 x
INICIALS ' jugador
Joc de_:l m’ocad(?r.ve.rsm Kinball. Amb dues pilotes de plastic s’ha de Omnikin Dos equips 12 No
colpejar ’Omnikin i portar-lo cap al nostre camp.
Explicacio Fintes de llancament. Explicacié per part del professor (rei) al
entrenador (cavaller i curandera) dels 2 tipus de finta que hi ha. Fintes Entrenador
d’engany: 1. fer veure que llengo amb molta potencia i fer llangament Ompnikin (Cavallersii 2 No
curt. 2. Fer veure que llengo a un costat (de punys junts) per canviar de Curanderas)
costat.
Lliure exploracié: Cada equip entrena el que considera sota les directrius Omnikin i Beachballs, . ,
B . , Equips 15 No
de I'entrenador. Aprofiten per gravar el video. cons.
Practica Fintes: Farem 3 equips de
DESENVOLUPAMENT | 4 jugadors. Si son menys en farem
només 2. L'objectiu de I'equipdel |
R . IF==5 | ! 1
mig (lila) es fer fintes de ! i .9 ! :
llangament per anotar a un costat | ] I Omnikin, cons i . ,
o 'altre. Han de dir omnikin + L_——- : .. '—————: petos. Equips 12 No
colorillengar a un dels costats. EL ) /
color que diuen ha de defensar (X
I’espai i després anar a llangar al oo
centre.
SINTESI S’explica que farem la propera sessid, i es resolen dubtes. - Grup Classe 1 No
REFLEXIONS
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. 2 ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessio 8 21/702/2020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS S TEMPS RE
Objectiu/s de sessié ‘\: Mobilitzar els coneixements adquirits per aplicar-los a la situa.cié de competicio.
Coavaluar als companys durant el desenvolupament dels partits.
Si
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. Grup Classe 2’ <) '
&= x 10 x jugador
Revisié de competicié per part dels arbitres. Arbitres (mag o Fitxa revisi6 arbitral Arbitres no
Bruixa) jugadors
Preparacié de taula d’anotacié. Estadistics ( Montaporc i Valkiria) | Marcador, Taula Estadistics no
INICIALS d’anotacid. jugadors
Preparacié del material. Encarregat del material (Miner i Omnikin, petos de 3 Entrenador no 5
Princesa) colors, cons. jugadors
Periodistes (Llenyetaire i Curandera) i Entrenador (Cavaller i Fitxa de coavaluacio Periodistes no
Curandera) es llegeixen i preparen la fitxa de coavaluacio. jugadors.
Escalfament d’uns 5min dels alumnes que juguen dirigit pel Jugadors del
preparador fisic (Gegant i llencafocs). i partit
Primer partit 3 Equips (A,B,C). R0 '
Rols (Equips que juguen) Si- = x Equip
- 5 Jugadors juguen. 12200
- 2 Jugadors fan fitxa de coavaluacid de I'equip propi 22100
(autoavaluacid). Omnikin, Petos de 3 3“? 5_0
Rols (Equip que no juga) colors, Marcador, taula Grup classe 2 (si hi ha empat
- Arbitre: Arbitra el partit. d’anotacid, cons, Fitxes de P suma de punts x
- Entrenadors: Fa els canvis en els 3 equips (demanant a 'arbitre). | coavaluacié (6 per partit) posicio dividit x 2)
DESENVOLUPAMENT | - Periodista, Encarregat de material i Preparador fisic: Cadascu
omple la fitxa de coavaluacié d’un equip. Es passa Fitxa
- Estadista: Esta a la taula d’anotacié i porta la puntuacio. O\bsgvacié Técnic-
- Capita: Suport a la taula d’anotacié a I'estadista. Tactic
Canviem de rols i es repeteixen els passos de la fase inicial ,
. - Grup classe 5 -
excepte passar llista.
. . . Omnikin, Petos de 3
Segon partit 3 Equips (B,C,D). Els rols durant el partit es colors, Marcador, taula Grup classe - - partit 1

mantenen.

d’anotacid, cons.

67




Canviem de rols i es repeteixen els passos de la fase inicial

. - Grup classe 5’
excepte passar llista.
Omnikin, Petos de 3
Tercer partit 3 Equips (B,C,D). Els rols durant el partit es ! , .
P quips ( ) Y parti colors, Marcador, taula Grup classe 7 = partit 1
mantenen. , .
d’anotacid, cons.
p Recapitulacié de la sessié i recordar que poden seguir Grup classe i
SINTESI e, -
classificacid.
REFLEXIONS
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ORGANITZACIO

ACTIVITATS

Sessid 9 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Objectiu/s de sessié v’ Practicar moviments tactics d’ubicacié al camp.
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. | Grup Classe 2’ S\L/
= x 10 x jugador
Explicacio de la festivitat final.
- Doble puntuacié dels partits.
INICIALS - S’ha de venir equipat.

- Cada equip ha de fer la seva sortida amb la bandera (color de Grup Classe 5’ No
samarreta
- Els periodistes (Llenyetaire i Curandera) faran un petit video de
la jornada.
Explicacio de les posicions claus on atacar. Explicacié per part del Entrenador
professor (rei) al entrenador (cavaller i curandera) de les zones Omnikin (Cavallersii 3 No
debils del camp i com atacar—les. Curanderas)

DESENVOLUPAMENT Erltren.ament Equip: Cada equip ent.rena el que considera sota les i Equips 20 No
directrius de 'entrenador (cavaller i curandera).
Entrenament col:-lectiu: Els dos entrenadors (cavaller i curandera) Omnikin i Beachballs,
es posen d’acord i entrenen com creguin convenient encarant la cons. Equips 10’ No
festivitat final.

SINTESI
REFLEXIONS
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Sessio 10 ) ORGANITZACI ACTIVITATS
FEST'V'TAT DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS O SOCIAL TEMPS AVALUACIO
v" Mobilitzar els coneixements adquirits per aplicar-los a la situacié de competicid.
Objectiu/s de sessié v' Coavaluar als companys durant el desenvolupament dels partits.
v' Dotar la sessié d’'un ambient ladic i festiu.
Si
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. Grup Classe 2 <
= x 10 x jugador
Desfilada amb musica i crit de guerra final. USB.amb Musica, Equips 5’ No
Radiocassete, altaveus.
Revisié de competicié per part dels arbitres. Arbitres (mag o Fitxa revisié arbitral Arbitres no
Bruixa) jugadors
INICIALS Preparacid de taula d’anotacid. Estadistics ( Montaporc i Valkiria) | Marcador, Taula Estadistics no
d’anotacio. jugadors
Preparacid del material. Encarregat del material (Miner i Omnikin, petos de 3 Entrenador no 5 No
Princesa) colors, cons. jugadors
Periodistes (Llenyetaire i Curandera) i Entrenador (Cavaller i Fitxa de coavaluacio Periodistes no
Curandera) es llegeixen i preparen la fitxa de coavaluacio. jugadors.
Escalfament d’uns 5min dels alumnes que juguen dirigit pel Jugadors del
preparador fisic (Gegant i llencafocs). i partit
Primer partit 3 Equips (A,B,C).
Rols (Equips gue juguen)
- 5 Jugadors juguen. ,
- 2 Jugadors fan fitxa de coavaluacié de I'equip propi Si @x Equip
(autoaval.uauo). . Omnikin, Petos de 3 12200
Rols (Equip que no juga) 22100
- Arbitre: Arbitra el partit. colors, Marcador, taula Grup classe 7 3050
DESENVOLUPAMENT . . d’anotacid, cons, Fitxes de -
- Entrenadors: Fa els canvis en els 3 equips (demanant a coavaluacié (6 per partit) (si hi ha empat
Iarbitre). suma de punts x
- Periodista, Encarregat de material i Preparador fisic: Cadascu posicié dividit x 2)
omple la fitxa de coavaluacié d’un equip.
- Estadista: Esta a la taula d’anotacid i porta la puntuacié.
- Capita: Suport a la taula d’anotacio a I'estadista.
Canviem de rols i es repeteixen els passos de la fase inicial - Grup classe 5’ -
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excepte passar llista.

Segon partit 3 Equips (B,C,D). Els rols durant el partit es

Omnikin, Petos de 3

colors, Marcador, taula Grup classe 7 = partit 1
mantenen. , .
d’anotacid, cons.
Canviem de rols i es repeteixen els passos de la fase inicial )
. - Grup classe 5 -
excepte passar llista.
Omnikin, Petos de 3
Tercer partit 3 Equips (B,C,D). Els rol rant el partit ’ .
ercer partit 3 Equips (B,C,D). Els rols du clpartites colors, Marcador, taula Grup classe 7 = partit 1
mantenen. , .
d’anotacio, cons.
SINTESI Entrega dels diplomes Diplomes Finals Grup classe 7 No
REFLEXIONS
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5. Avaluacid de la UD

Mitjans:  Activitats | Tecniques d’avaluacio Instruments de valoracio Requisits minims
d’avaluacio Professor (P)/ Tipus Qualificacié Indicadors
Estudiants(E)
Tasca 1: Escalfament | P. Heteroavaluacié Rubrica 20% Disseny d’un escalfament dirigit al Kinball.
Kinball Presentacié de I'escalfament enfocat al kinball en grup a través del classroom.
Coheréncia amb els diferents elements d’un escalfament.
Elaboracié d’'un document digital ordenat i amb els noms de tots els participants a
I’encapgalament.
Seqlienciacio de les activitats proposades.
Tasca 2: Exercicis Presentacié de 2 exercicis per la millora d’habilitats tecniques de kinball en grup a
millora técnica través del classroom
Kinball Coheréncia amb I'esport que es treballa.
Elaboracié d’'un document digital ordenat i amb els noms de tots els participants a
I’encapgalament.
Seqlienciacio de les activitats proposades.
Video UD Kinball P. Heteroavaluacié Rudbrica 10% Presentacié d’un video d’explicacid de la UD en grup a través del classroom.
Format video horitzontal.
Incorporacié de fragments gravats a classe durant el transcurs de la UD.
Acceptaci6 de |Ia Fitxa Coavaluacié (Escala de | 20% Valoracio dels rols i responsabilitats dels companys.
normativa i treball en E Coavaluacié qualificacié amb 5 nivells) Interpretacié de com apliquen els companys el rol a la practica.
equip durant la | Valoracio de I'acceptacid de la normativa.
competicio Identificacio dels diferents rols.
E. Autoavaluacié Fitxa d’autoavaluacié (Escala | 20% Valoracié dels propis rols i responsabilitats
de qualificacié amb 5 nivells) Valoracio personal de la implicacié durant les classes.
Avaluacié del coneixement de la normativa.
Valoracié del compliment de la normativa.
Valoracio del respecte als companys i professors.
Domini técnic-tactic | P. Heteroavaluacié Fitxa d’observacid 25% Realitzacio de diferents moviments técnics.
durant els partits Aplicacié de la tactica a situacio de joc.
Entesa amb els companys i distribucid espaial.
Cooperacid i coordinacio entre I'equip.
Assisténcia P. Heteroavaluacié Fitxa d’assistencia 5% Assisteix com a minim al 80% de les classes.
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6. Descripcid Personatges

Els periodistes (Llenyetaire i Curandera) faran un petit
video de la jornada de la festivitat.

IMATGE PERSONATGE ROL DESCRIPCIO
Princep S6n molt responsables i tenen a I'equip
. . . sempre a favor. Actuen com a mediadors
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) L . ., .
si hi ha conflictes i sdn els Unics que es
Capita/na L . . . . oden dirigir al rei en busca d'ajuda.
el Comunicacié amb el Rei (Professor), sén els Unics que s’hi P . - L ! .
L . Saben dialogar i arribar a acords. Els hi
poden dirigir amb preguntes i dubtes. .
encanta fer equip amb la resta
Mosquetera d'integrants.
Entrenador (Cavaller i Curandera) Entrenen i fan exercicis
Cavaller durant les sessions de desdoblament (entrenaments). se'ls dona bé I'estratégia del joc. Sempre
) . busquen els punts debils de I'equip rival i
Entrenador/a Entr.enador (Ca}valler i Curandera). Fan els canvis dels dos tracten de fer bones jugades per
equips que no jugen quan ells no juguen. guanyar. Sén guanyadors i tenen facilitat
L o ) | per guiar als seus companys cap a la
Periodistes (Llenyetaire i Curandera) i Entrenador (Cavaller i victoria
Curandera Curandera) es llegeixen i preparen la fitxa de coavaluacié. '
Periodistes (Llenyetaire i Curandera) i Entrenador (Cavalleri [ Un peél esbojarrats, perd amb molta
Curandera) es llegeixen i preparen la fitxa de coavaluacid. facilitat per parlar amb public. S6n
Llenyataire Periodista oberts, i no els costa expressar-se.

Habitualment animen I'equip i ajuden a
crear un bon clima entre tots els
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integrants. Tenen facilitat per les noves
tecnologies.

Bandida
Revisié de competicié per part dels arbitres. Arbitres (mag o
Bruixa)
Mag
Sén metodics i controlen tot el que passa
al seu voltant. Son atents i analitzen la
Arbitre/a situacio dels equips. Coneixen molt bé
les normes del joc. Els hi agrada
descobrir coses.
Bruixa
Preparacid de taula d’anotacié. Estadistics ( Montaporc i
Valkiria)
Montaporc Son estrictes amb la feina i amb les
tasques que es proposen. Habitualment
, han d'ajudar als companys a superar
Estadista J. T 2 .y p .
reptes dificils i els apassiona créixer i
superar-se a ells mateixos. Se’ls hi donen
Valquiria bé els numeros.
Escalfament d’uns 5min dels alumnes que juguen dirigit pel | sén nobles i alhora treballadors. Els hi
, » preparador fisic (Gegant i llengafocs). agrada preparar als companys i ajudar-
Gigante Preparador/a fisic & prep panysiaj

los a posar-se a punt. Tenen carisma i
actuen sempre en benefici de I'equip.
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Llengafocs

Miner

Princesa

Encarregat/da del
material

Preparacié del material. Encarregat del material (Miner i
Princesa)

Ordenats i atents. Els hi agrada passar
una mica desapercebuts pero treballen
de valent a I'ombra. Son responsables i
treballadors.
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7. Fitxa d’'assisténcia

EQUIP

51

52

53

sq

55

56

57

58

59

510
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8. Fitxa de Coavaluacid de NorMes i acceptacio (partits)

Fitxa de Coavaluacio

Nom de I'equip:

| Nom de I'avaluador:

Data:

Item

Company

Totalment en desacord

Desacord

Neutre / Normal

D’acord

Totalment d’acord

Coopera amb el seu
equip buscant
I’objectiu comu

Respecta les
normes del joci no
fa trampes per
guanyar

Respecta les
decisions arbitrals i
del entrenador

Té cura del material
i no en fa un mal Us
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9. Fitxa d’Autoavaluacido de NorMmes i acceptacio (partits)

Fitxa de Coavaluacio

Nom de I'alumne:

Data:

Equip de I'alumne:

Curs:

item

Totalment en desacord

Desacord

Neutre / Normal

D’acord

Totalment d’acord

Coopero amb I'equip
buscant I'objectiu comu

Respecto les normes del
joc i no faig trampes per
guanyar

Respecto les decisions
arbitrals i del entrenador

Tinc cura del material i
en faig un bon us
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10. Fitxa de Revisidé Arbitral (partits)

Acta Arbitral

Nom de I'equip 1:

Data:

Nom de I'equip 2:

Curs:

Nom de I'equip 3:

Numero del partit:

Si

No

Observacio

Valoracié en copes

Juguen el partit tots els membres de I'equip 1?

Juguen el partit tots els membres de I'equip 2?

Juguen el partit tots els membres de I'equip 3?

100 copes

Tots els membres de I'equip 1 van amb I'equipacié adient?
(Roba comode, vambes i color d’equipacid)

Tots els membres de I’equip 2 van amb I’equipacio adient?
(Roba comode, vambes i color d’equipacid)

Tots els membres de I’equip 3 van amb I’equipacio adient?
(Roba comode, vambes i color d’equipacid)

50 copes

Tots els membres de I'equip 1 participen amb I'equip encara
que estiguin lesionats, o no puguin fer classe?

Tots els membres de I'equip 2 participen amb I'equip encara
que estiguin lesionats, o no puguin fer classe?

Tots els membres de I'equip 3 participen amb I'equip encara
gue estiguin lesionats, o no puguin fer classe?

20 copes
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M. Fitxa de observacio (domini fecnic-tactic)

Fonaments técnics

item

Assoliment
insuficient

Assoliment
suficient

Assoliment Assoliment
notable excel-lent

Observacions

Control de la pilota

Figura del tripode

Colpeix amb dues mans

Colpeix amb una ma

Recepcid en defensa

Fonaments tactics

Ocupacio d’espais

Fintes i enganys d’atac

Desplagament per atacar

Lectura del joc

Comunicacié amb I'equip
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12. Actes de partit

ACTA PARTIT 1

EQUIP PUNTUACIO PARTIT AVISOS PUNTUACIO TOTAL
ACTA PARTIT 2

EQUIP PUNTUACIO PARTIT AVISOS PUNTUACIO TOTAL
ACTA PARTIT 3

EQUIP PUNTUACIO PARTIT AVISOS PUNTUACIO TOTAL
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13.

Missions, RecoMmpenses i INsignies

Missions FITA RECOMPENSES INSIGNIES
Assolir I'Estadi Goblin 300 Copes Comenca I'entrenament, ja sou capagos d’entrenar-vos. Adhesiu Insignia Estadi Goblin
Assolir el Fossat d’ossos 800 Copes Insignia d’equip més treballador pel primer equip a assolir-ho. Adhesiu Insignia Fossat d’Ossos
Assolir el Pic Gelid 1400 Copes Es permet I'intercanvi de rol en el proper partit. Adhesiu Insignia Pic Gelid
Assolir I’Arena Llegendaria 2100 Copes Ja es poden penjar els documents al classroom de forma valida. Adhesiu Insignia Arena Llegendaria

14. Classificacid

(imatge Enllagada)

Classificacioé Copes
Il CopesTotals == Estadi Goblin
2700

2400

== Fossat d'ossos

= Pic Gélid == Arena Llegendaria Lendakaris

Legend Dragons

Copes

Tiburoston Rockets

2571

2100
1800
1500
1200
900
600
300
0

Lendakaris

Legend Dragons

Equips

Tiburoston Rockets

Estefania i los Calvos

Estefania i los Calvos
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1j0m8V274EEWhUQqBhDW_IM75wWLoS0vtB5NCn_sfKF8/edit?usp=sharing

15.
16.

IMATGES | DOCUMENTS

Certificat Reial
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KINBALL
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17. Personatges

Triar un personatge de cada fila

PERSONATGES

MOSOUETERA

PRINCEP

S6n molt responsables i tenen a l'equip sempre a favor.
Actuen com a mediadors si hi ha conflictes i son els unics
. ?::C es poden dirigir al rei en busca d'ajuda. Saben
dialogar i arribar a acords. Els hi encanta fer equip amb
la resta d'integrants.

Se'ls dona bé L'estratégia del joc. Sempre busquen els
punts debils de LUequip rival i tracten de fer bones jugades
per guanyar. Son guanuyadors i tenen facilitat per guiar
als seus companys cap a la victoria.

BANDIDA LLENYATRIRE
: Un pél esbojarrats, perd amb molta
facilitat per parlar amb puiblic. Son oberts, i no els costa
expressar-se. Habitualment animen l'equip i ajuden a
crear un bon clima entre tots els integrants. Tenen
facilitat per les noves tecnologies.

Sségl metodics i controlen tot el (l e passa al seu voltant.
n atents i analitzen la situacio dels equips. Coneixen
molt be les normes del joc. Els hi agrada descobrir coses.

0000 0000OC0COCEOGOGOGIOGIOOEONONOO

Son estrictes amb la feina i amb les tasques que es
proposen. Habitualment han d'ajudar als companys a
superar reptes dificils i els apassiona creixer i superar-se
a ells mateixos.

S6n nobles i alhora treballadors. Els hi agrada preparar
als companys i ajudar-los a posar-se a punt. Tenen
carisma i actuen sempre en benefici de l'equip.

Ordenats i atents. Els hi agrada passar una mica
desapercebuts pero treballen de val a l'ombra. Son
responsables i treballadors.
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8.2 Annex 2: Unitat didactica tradicional (MET)

Unitat de programacio
KINBALL

UVIC

UNIVERSITAT DE VIC
UNIVERSITAT CENTRAL
DE CATALUNYA

Hector Cuenca Arniges

Practiques en el Centre - Curs 2019/20
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1. GRraelles Relacionals

COMPETENCIES

CONTINGUTS CURRICULARS

CRITERIS D’AVALUACIO CURRICULARS

PROPIES
Cc1 Disseny i execucio d’escalfaments apropiats per a I'activitat fisica a realitzar. 1. Planificar i posar en marxa un escalfament general, reconeixent
els principals efectes que comporta.
C3 Aspectes tecnics, tactics i reglamentaris dels esports col-lectius en situacié de | 9. Resoldre situacions de joc en un esport col-lectiu, aplicant
competicid. coneixements tecnics i tactics.
ca Els valors educatius de la cooperacioé en I'esport. 10. Participar de forma activa en activitats esportives individuals,

col-lectives o d’adversari, acceptant el resultat obtingut.

Els valors educatius de la competicid.

10. Participar de forma activa en activitats esportives individuals,
col-lectives o d’adversari, acceptant el resultat obtingut.

OBJECTIUS D’APRENENTATGE
C-P-A

CONTINGUTS D’APRENENTATGE

CRITERIS D’AVALUACIO ESPECIFICS

1. Coneixer les normes basiques del Kinball per
poder jugar i arbitrar partits (C).

1. Fonaments del Kinball: Normativa i aspectes
generals.

Coneix la normativa basica del Kin Ball i I'aplica en situacions de
joc.

2. Dominar els conceptes basics del Kin Ball: técnics i
tactics. (P)

2. Tactica general: Distribucio espaial al camp i la
influencia de la participacid de tres equips.

3. El Tripode com a forma basica cooperativa del
joc.

4. Tipus de colpeix de 'Omnikin i la trucada prévia.

5. Fintes i moviments estrategics del joc.

Domina la técnica basica en situacidé de competicid.

Coneix els espais de joc i els equips participants i els interpreta
per jugar.

Es capag d’entendre el joc per interpretar diferents moviments
estrategics en funcié de la situacio
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3. Ser capag d’acceptar un rol propi, respectant
alhora el rol dels altres i assumint-ne les
conseqléncies que se’n deriven. (C-P-A)

6. Els diferents rols: Jugadors, Capita, Entrenador,
Arbitre, Estadista, Periodista, Preparador fisic i
encarregat del material.

Accepta el seu rol i el segueix pel bé de I'equip i el propi.

Col-labora amb I'equip per assolir els objectius mostrant el seu
rol com a imprescindible.

7. Respecte i acceptacid als companys i als
diferents rols establerts.

Demostra respecte a les persones del seu grup i dels altres
assumint els diferents rols.

4. Entendre un resultat competitiu com una
circumstancia puntual dels esports.

8. Acceptacio del resultat de la competicié com a
fet circumstancial.

Accepta el resultat i mostra respecte vers els rivals, companys i
arbitres.

2. TempoRralitzacid

La UD es desenvolupa al llarg de 10 sessions entre els mesos de Gener i Febrer.
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3. SessionNs

La unitat didactica compta amb un total de 10 sessions les quals estan numerades en ordre de temporalitat. Aquestes sessions es realitzen en dues hores
separades, per tant dues sessions d’una hora de duracid a la setmana. A més hi ha la particularitat que en aquest curs (3ESO) els alumnes disposen d’una
sessid setmanal amb tot el grup classe i una sessié setmanal amb només mig grup classe. Les sessions que tenen el titol en color negre sén sessions de grup
complert (30 alumnes), les sessions que tenen el titol en blau sén sessions en grup de desdoblament (15 alumnes).

Sessio 1

INTRODUCCIO AL KINBALL

Objectiu/s de sessié

v" Introduir la UD i 'esport.
v' Conegixer les normes Basiques del Kinball

. ORGANITZACIO ACTIVITATS
CURS 3A DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Questionari Pre TFM Questionari TFM Grup Classe 15’ No
INICIALS — - - ,
Presentacio de la UD Kinball. Projector Grup Classe 10 No
Video: Passar PPT video de introduccid al Kinball. PPT 1 Grup Classe 10’ No
DESENVOLUPAMENT | Kahoot: Kahoot Competitiu de preguntes del Video. Kahoot 10’ No
Recapitulacié de Normes de KinBall aparegudes al video. - Grup Classe 5’ No
REFLEXIONS:
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Sessio 2

FAMILIARITZACIO AL KINBALL

Objectiu/s de sessié

v' Familiaritzar-se amb la Omnikin.

" ORGANITZACIO ACTIVITATS
DESCRIPCIO DE LES ACTIVITAT MATERIALS RECUR TEMP. =
Sl 3B SCRIPCIO DE LES AC S S RECURSOS SOCIAL S AVALUACIO
Explicacio de com es passara llista cada dia i organitzacié grupal i Grup Classe Y No
per les activitats.
Explicar el desenvolupament de les sessions de grup partit i les
INICIALS sessions de grup gran. Sessions de grup gran seran més jugades i - Grup Classe 3 No
sessions de grup petit més técniques.
El rellotge: Els jugadors er‘w c.ercle s’han d’anar passant la pilota Omnikin i Beachballs, Dos.grups (3 ,
sense agafarla amb un maxim de dos tocs cada un, sempre ha de cons equips a cada 7 No
passar per la persona del mig. ) grup).
Relleus: Els jugadors en fila s’"han de passar la Omnikin uns a altres
per dalt i intentant que no caigui. Si cau la tornem a l'inici. Es passa
. . . . I Dos grups (3
la pilota i correm a davant de tot. Els equips es situen un a cada Omnikin i Beachballs, . ,
- . equips a cada 10 No
cantonada del camp en fila, i han de fer relleus passant-se la pilota | cons. rup)
per dalt i atrapar a I'equip contrari en el sentit de les agulles del grup).
rellotge trepitjant les linies.
KinBall — Volei: Dels 4 equips ens .
col-loquem 2 en un costat i 2 a I'altre Grafic
DESENVOLUPAMENT e .
com al grafic. Els equips han de passar o ___ —
la pilota al camp contrari, per fer-ho i : b 3 Beachball (1 Omnikin),
han de fer minim 3 tocs sense repetir :_'_ s-i--- - cons, xarxa (tira de Equips 12’ No
cap persona. Han d’evitar que la pilota e o : : : E plastic), petos de 3 colors.
toqui a terra. Cada cop que la pilota i—.— o 1 - —i
toca a terra és un punt per I'equip que E e o | e - E
ataca. Tossss b= = mms .
Dutxa - Grup Classe 15’ No
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Sessio 3

INTRODUCCIO AL KINBALL

Objectiu/s de sessié

v Coneéixer la figura basica del Kinball: el tripode.

" ORGANITZACIO ACTIVITATS
curs 3B DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Passar llista. - Grup Classe 2’ No
Explicar la dinamica de la classe. R ’

INICIALS Grup Classe 3 No
Explic.af:i’c') Tripode. Explicacio per part del professor amb exemple i Kinball, i'3 alumnes Grup Classe - No
repeticio dels alumnes. Exemple amb els alumnes. voluntaris.

S
Llancament-recepcid: Distribuits per Grafic
equips es col-loquen segons el grafici 4 Pe T
jugadors fan recepcid i tripode mentre el L__%e l it Sl E 3 Beachball (1 Omnikin), Equins 12 No
company els hi llenga la pilota. (si algun ' i 1 cons, petos de 3 colors. quip
. , , , f [ ] B ®
equip sén només 4 fan el tripode 3 2 —
persones i 1 llenga) o :. : n |
Treu-la del teu camp!: Els jugadors o
DESENVOLUPAMENT | distribuits per equips es col-loquen Grafic
segons el grafic. 3 fan tripode i 1 jugador
fallangament a dues mans (cadaronda | .
!Ianga un J.ugador diferent |.descans.a un : : 1 Kinball , cons, petos de 3 . ,
jugador diferent), poden triar a quin TR ' o) 0 Equips 10 No
. . N e i : ! colors.
equip llangar-li, pero han de fer trucada . 0 T
prévia (OMNIKIN + COLOR). S B B
Variant: cada cop que es llanga I'omnikin i e® i
em canvio amb I’'equip que no _——
recepciona.
. El
SINTESI Recollir material. - Squenoes 4 No
dutxen
Dutxa - Grup Classe 15’ No
REFLEXIONS
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07/02/202

Sessio 4
0
Objectiu/s de sessié v Integrar els conceptes basics del Kinball en situacié de joc.
< ORGANITZACIO ACTIVITATS
CURS 3B DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Passar llista. - Grup Classe 2 No
INICIALS - - - - ,
Joc escalfament: Pilla pilla amb Kinball (arrosegant per terra) Kinball Grup Classe 10 No
Indiana Jones: Els jugadors fan dos Grafic
cercles un dins de I'altra. Un jugador Y
esta dins entre els dos cercles, i ha de ,'e S
5 di id. L tad A \
correren una direccio. ta resta ae ' l O KinBall o BeachBall Grup Classe 10’ No
companys dels dos cercles han de fer v 14/4 ’
circular la pilota per atrapar al company \, OVg
per terra i amb un sol contacte per '~ao-¥
DESENVOLUPAMENT | persona.
Partit no competitius 3 Equips (A,B,C) sense gaires normes, només
s’utilitza tripode i s’explica que la pilota no pot caure a terra. Un Omnikin i Beachballs,
equip descansa i mentre explicacio de rols als que no participen. cons, petos de 3 colors, . ,
. B . . ) ., Equips 16 No
Partits de 8’ de temps, en fem dos simultanis. No es contaran taula d’anotacio,
punts. Si som 24 Farem dos partits simultanis barrejats. Anar marcador.
explicant normatives.
Fer sintesi dels conceptes treballats: Tripode i algunes normatives. - Grup Classe 2 No
SINTESI Dutxa - Grup Classe 15’ No

REFLEXIONS: El joc d’indiana jones ha sigut molt divertit. Els equips han pogut jugar junts durant el partit per primera vegada. La classe s’ha vist perjudicada perque feia molt
de fred i ha costat arrancar.
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0z 2 ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessio 5 12/02/2020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS Sl TEMPS IR
I .. v’ Practicar els diferents tipus de llancaments.
Objectiu/s de sessié v P ¢ .
Integrar el concepte de la trucada pel desenvolupament del joc.
INICIALS Passar llista. 6 quaderns d’assistencia. | Grup Classe 2 No
Explicacié Llancaments i trucada. Explicacié per part del professor
dels 3 tipus de llangaments que hi ha. S’explica que tots els
llangaments han d’anar en trajectories ascendents o horitzontals (no | Omnikin Grup classe 5’ No
val llengar cap abaix) A més es recordara que s’ha de dir “omnikin +
color” abans de colpejar.
T - : - N —
ancaments Illulres Cad.a Eqwf) I.Ian-;ara quan el professor ho indiqui, i Equips 7 No
provant el que s’ha explicat préviament.
Fem Diana: Els jugadors distribuits per Grafic
equips es col-loquen segons el grafic. 3
DESENVOLUPAMENT fan tripodei 1l Jugador'fa IIangament . . P
(cada ronda llanga un jugador diferent i o T
descansa un jugador diferent). L34 s=2
. Cons de colors per . ,
Es treballen els tres llangaments basics: R . Equips 10 No
\ I == delimitar zones.
- Llangament avantbrag. " 1y |
- Llancament a dues mans. - /: ol
-Colpeig de punys. .9 a (o]
Els Estadistics (Montaporc i Valkiries) Lo =
conten els punts del seu equip.
artit no competitiu 3 Equips (A,B,C) Omnikin i Beachballs, Equips 10 No
cons.
Tornada a la calma rotllana. Asseguts a terra en silenci, haig de
contar 1 minut mentalment i aixecar-me just quan cregui que ha - Grup Classe 2 No
SINTESI passat el minut.
Fer sintesi dels conceptes treballats: Colpeix i trucada. - Grup Classe 2 No
Dutxa - Grup Classe 15’ No
REFLEXIONS
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.z £ ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessio 6 14/ 02 / 2020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS o TEMPS ARG
Objectiu/s de sessié v Introduir la dinamica de competicié del Kinball.
INICIALS Passar llista. _ Grup Classe 2' No
Escalfament dirigit pel professor Grup Classe 5 No
Partit no competitius 3 Equips (A,B,C). Un equip descansa. Partits Omnikin i Beachballs,
! t fi i [tanis. N t ts. Si t |
DESENVOLUPAMENT de 5’ de temps, en em.dos.S|mu a_nls o.es contaran pl.m s.Si cons, pe o,s de3 c_o, ors, 4 equips 20" No
som 24 Farem dos partits simultanis barrejats. Anar explicant taula d’anotacio,
normatives. Partits de 5'. marcador.
SINTESI Recapitulacié de la sessid. - Grup classe 1 : -
Dutxa - Grup Classe 15 No
REFLEXIONS
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0z < MATERIALS ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessio 7 19/02/2020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Objectiu/s de sessié v/ Coneixer els principals moviments d’engany i finta del Kinball.
Passar llista. Grup Classe 2 No
INICIALS J | io Ki Il. A ilot lastic s’h Ipej
,oc de_ chador versiod Kinball. Amb dues pilotes de plastic s’"ha de colpejar Omnikin Dos equips 12 No
I’Omnikin i portar-lo cap al nostre camp.
Explicacid Fintes de llancament. Explicacié per part del professor dels 2
tipus d.e f.inta que hi ha. Fintes d’engany: 1. fer veure que llengo amb molta Omnikin Grup classe > No
potencia i fer llangament curt. 2. Fer veure que llengo a un costat (de
punys junts) per canviar de costat.
Fintes de llancament dirigides: en tres files es col-loquen els alumnes que Omnikin i ,
. - . . - tres grups 15 No
aniran colpejant la Kinball fent la finta indicada pel professor. Beachballs, cons.
Practica Fintes: Farem 3 equips de
DESENVOLUPAMENT | 4 jugadors. Si son menys en farem
només 2. L'objectiu de 'equipdel | PR
. || f f 1 1 1
mig (lila) es fer fintes de ! i .9 ! ; Omnikin, cons i . ,
llangament per anotar a un costat i : .0 i : otos Equips 12 No
o I'altre. Han de dir omnikin + color | '----- ! S P ’
i llengar a un dels costats. EL color ) /
que diuen ha de defensar I'espai i (X}
després anar a llancar al centre. L
) S’explica que farem la propera sessid, i es resolen dubtes. - Grup Classe 1 No
SINTESI
Dutxa - Grup Classe 15’ No
REFLEXIONS
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. < ORGANITZACIO ACTIVITATS
Sessio 8 21/02/2020 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Objectiu/s de sessié v" Mobilitzar els coneixements adquirits per aplicar-los a la situacié de competicid.
v' Avaluar als alumnes.
INICIALS Passar llista. _ Grup Classe 2 ’ No
Escalfament dirigit pel professor Grup Classe 10 No
Omnikin i Beachballs,
DESENVOLUPAMENT P’artlts comp§t|t|u§ 3 Equips (A,B,C). Un equip descansa. Partits de cons, peto,s de 3 c.ollors, 4 equips 957 i
5’ de temps, i on s’avalua als alumnes. taula d’anotacio,
marcador.
SINTESI Recapitulacié de la sessid. - Grup classe 1 : -
Dutxa - Grup Classe 15 No
REFLEXIONS
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ORGANITZACIO

ACTIVITATS

Sessio 9 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Objectiu/s de sessié v’ Practicar moviments tactics d’ubicacié al camp.
Passar llista. Capita (mosquetera i princep) 6 quaderns d’assistencia. | Grup Classe 2’ No
INICIALS N
Escalfament a carrec del professor - Grup Classe 5’ No
Explicacio de les posicions claus on atacar. Explicacié per part del Entrenador
professor (rei) al entrenador (cavaller i curandera) de les zones Omnikin (Cavallersii 3 No
debils del camp i com atacar—les. Curanderas)
DESENVOLUPAMENT Exemles précicics de posicior'ws.on atacar: el professor posa i Equips 10 No
exemples en joc real de posicions on atacar.
Joc col:lectiu Kinball: Tots els alumnes juguen a Kinball en I'espai Omnikin i Beachballs,
de tot el camp de futbol sala. Hi haura 6 equips. Amb I'aglomeracié | cons. Equips 20’ No
de jugadors s’han de detectar les posicions per atacar i defensar.
SINTESI Sintesi de la classe i dubtes. - 1 No
Dutxa - Grup Classe 15’ No
REFLEXIONS
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. < ORGANITZACI ACTIVITATS
Sessio 10 DESCRIPCIO DE LES ACTIVITATS MATERIALS RECURSOS O SOCIAL TEMPS AVALUACIO
Objectiu/s de sessié v" Mobilitzar els coneixements adquirits per aplicar-los a la s'ituacié de competicid.
v Avaluar als alumnes durant el desenvolupament dels partits.
INICIALS Passar llista. _ - Grup Classe 2’ No
Escalfament dirigit pel professor - Grup Classe 8 No
Omnikin i Beachballs,
Partits competitius 3 Equips (A,B,C). Un equip descansa. Partits cons, petos de 3 colors, . , .
, . , , - 4 equips 28 Si
DESENVOLUPAMENT | de 7’ de temps, i on s’avalua als alumnes. taula d’anotacio,
marcador.
Recapitulacid de la sessio. - Grup classe 2 -
SINTESI Dutxa - Grup Classe 15’ No
REFLEXIONS
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4. Avaluacid de la UD

Mitjans:  Activitats | Tecniques d’avaluacio Instruments de valoracio Requisits minims
d’avaluacio Professor (P)/ Tipus Qualificacié Indicadors
Estudiants(E)

Tasca 1: Escalfament | P. Heteroavaluacié Rubrica 20% Disseny d’un escalfament dirigit al Kinball.

Kinball Presentacid de |'escalfament enfocat al kinball en grup a través del classroom.
Coheréncia amb els diferents elements d’un escalfament.
Elaboracié d’'un document digital ordenat i amb els noms de tots els participants a
I’encapgalament.
Seqlienciacio de les activitats proposades.

Tasca 2: Exercicis Presentacié de 2 exercicis per la millora d’habilitats tecniques de kinball en grup a

millora técnica través del classroom

Kinball Coheréncia amb I'esport que es treballa.
Elaboracié d’'un document digital ordenat i amb els noms de tots els participants a
I’encapgalament.
Seqlienciacio de les activitats proposades.

Video UD Kinball P. Heteroavaluacié Rudbrica 10% Presentacié d’un video d’explicacio de la UD en grup a través del classroom.
Format video horitzontal.
Incorporacié de fragments gravats a classe durant el transcurs de la UD.

Acceptacio de la Fitxa Coavaluacié (Escala de | 40% Valoracié dels rols i responsabilitats dels alumnes.

normativa i treball en ., qualificacié amb 5 nivells) Interpretacié de com apliquen els estudiants les normatives al joc.

R P. Heteroavaluacié L, , L. .

equip durant Ia Valoracio de I'acceptacid de la normativa.

competicio Identificacio dels diferents rols.

Domini tecnic-tactic | P. Heteroavaluacié Fitxa d’observacio 25% Realitzacio de diferents moviments técnics.

durant els partits Aplicacié de la tactica a situacio de joc.
Entesa amb els companys i distribucid espaial.
Cooperacid i coordinacio entre I'equip.

Assisténcia P. Heteroavaluacié Fitxa d’assistencia 5% Assisteix com a minim al 80% de les classes.
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5. Fitxa d’avaluacié de NorMmes i acceptacio (partits)

Fitxa d’avaluacio

Curs:

Data:

Item

Totalment en desacord

Desacord

Neutre / Normal

D’acord

Totalment d’acord

Coopera amb el seu
equip buscant
I’objectiu comu

Respecta les
normes del joci no
fa trampes per
guanyar

Respecta les
decisions arbitrals i
del entrenador

Té cura del material
i no en fa un mal Us
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6. Fitxa d’avaluacié de NorMmes i acceptacio (partits)

Fitxa d’avaluacio

Nom de I'alumne:

Data:

Curs:

item

Totalment en desacord

Desacord

Neutre / Normal

D’acord

Totalment d’acord

Coopera amb I'equip
buscant I'objectiu comu

Respecta les normes del
jocino fa trampes per
guanyar

Respecta les decisions
arbitrals

Te cura del material i en
fa un bon us

102



7. Fitxa de observacio (domini fecnic-factic)

Fonaments técnics

item

Assoliment
insuficient

Assoliment
suficient

Assoliment Assoliment
notable excel-lent

Observacions

Control de la pilota

Figura del tripode

Colpeix amb dues mans

Colpeix amb una ma

Recepcid en defensa

Fonaments tactics

Ocupacio d’espais

Fintes i enganys d’atac

Desplagament per atacar

Lectura del joc

Comunicacié amb I'equip
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8.3 Annex 3: Questionari

El questionari utilitzat ha estat passat a través de Google Forms. En aquest enllac es
pot veure un exemple de qiestionari, hi ha el mateix per les 4 classes diferents per tal
de facilitar la recollida de dades.

Cuestionario Final 3B

Responded Marcando una casilla de cada fila.

* Required

Participo en clase de Educacion Fisica... *

Totalmente en En Totalmente de
Meutral De acuerdo
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Paorgue la
educacian
fizsica es O O O O O

agradable

Forgue la

educacion O O O O O

fisica es
emocionante

Porque
disfruto

aprendiendo O O O O O

nuevas
habilidades

Paorgue la
educacian
fizsica es O O O O O

divertida
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https://forms.gle/6CMr4PxwNTMeALVX6

