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RESUM

En l'actualitat un dels problemes als quals s'han d'enfrontar els professors de
ciencies és la falta de motivacié i interés dels alumnes cap a la seva assignatura.
Per tant, és treball del professor construir entorns d'aprenentatge rics, motivadors
i exigents. A meés, aconseguir un aprenentatge significatiu en l'alumne és
fonamental per a modificar la seva estructura cognitiva i, en consequéncia
augmentar el seu coneixement. Per tant, €s crucial que les activitats que es
plantegin despertin l'interes i curiositat i tinguin un atractiu especial que facin que

l'alumne s'impliqui amb les activitats a realitzar.

Per aguest motiu, es presenta una proposta didactica innovadora basada en la
técnica d'aprenentatge gamificaci6, de manera que els alumnes aprenguin i
afermin coneixements en un entorn ludic, potenciant aixi una actitud positiva i
una major predisposicié. Concretament, s'ha triat dissenyar i desenvolupar un
“Escape Room” educatiu, adaptat a lI'assignatura de biologia i geologia dirigida a
estudiants de 4t d'ESO. Aquesta proposta té dos objectius: 1) dur a terme una
intervencié innovadora a l'aula de secundaria a través del joc “Escape
Room”, per a aconseguir una millora en la motivacié i en la comprensio de les
ciencies i 2) completar les competéncies dels alumnes mitjancant la seva
participacio en aquest joc. Com a component del curriculum de l'assignatura de
biologia i geologia, aquesta activitat pretén afavorir I'aprenentatge mitjancant
l'adquisici6 d'una série de competéncies clau. En concret aquestes
competéncies sb6n: comunicacié linguistica, competéncia matematica i
competéncies basiqgues en ciencia i tecnologia, aprendre a aprendre,
competencies socials i civiques i sentit d'incitativa i esperit emprenedor i la

competencia digital.

Aquest “Escape Room” educatiu esta dissenyat perque els alumnes treballin en
conjunt per resoldre trencaclosques o endevinalles, usant pistes, enginy i
estrategia per a aconseguir escapar en el menor temps possible tot utilitzant els
coneixements adquirits dins I'assignatura i posant en practica les competéncies

clau. Es pretén promoure una accié comunicativa, fomentant que els alumnes



descriguin, interpretin i prediguin resultats de manera cooperativa entre iguals i

utilitzin I'entorn com a recurs didactic.
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1. OBJECTIUS

A causa de la necessitat d'introduir elements innovadors a l'aula per a tractar
d'aconseguir alumnes més implicats i millorar I'aprenentatge en I'assignatura de
biologia i geologia d'Educacié Secundaria Obligatoria (ESO), els objectius
generals

plantejats en aquest Treball Fi de Master son:

a) Aplicar els continguts curriculars de les materies de biologia i geologia, aixi
com els coneixements didactics entorn dels processos d'ensenyament-

aprenentatge adquirits durant la realitzacio d'aquest master.

c) Proposar una activitat didactica innovadora real i aplicable en I'assignatura de
biologia i geologia d’'ESO que inclogui la ludificacié, en particular, mitjancant un
joc el “Escape Room”, per a aconseguir una millora en la motivacié i en la

comprensio6 de les ciéncies.

d) Completar les competéencies clau dels alumnes mitjancant la seva participacio

en el joc.



2. JUSTIFICACIO DE L’ELECCIO DEL TEMA

La motivacio és el motor que mou el moén, per tant tota estratégia didactica hauria
de tenir com a pilar fonamental aquesta motivacié. En el context d'un
aprenentatge amb major motivacio cobra especial rellevancia la utilitzacié de
diferents metodologies que resultin familiars, atractives i que fomentin una
participacio activa per part de lI'alumne, és a dir que els alumnes s'impliquin.
Existeixen diferents metodologies que podrien encaixar amb el descrit; en
concret, les metodologies basades en el joc i en alld que és ludic poden ser de
gran utilitat.

Aquesta metodologia a més de permetre la simulacié de distintes situacions de
la vida adulta, fomenta el desenvolupament de competéncies cientifiques i
permet assimilar la ciencia d'una manera diferent, ja que sembla que les
assignatures de l'area de les ciencies sempre han costat d'assimilar una mica
meés als alumnes. Aixo bé podria ser causat per la dificultat dels continguts que
s'imparteixen o podria ser que les metodologies dels docents estiguin quedant
endarrerides pels temps en que ens trobam, que fan que la curiositat pel saber,
propia de I'esperit cientific, quedi amagada dins els alumnes i que es perdi aquest
incentiu per aplicar i desenvolupar la competéncia cientifica que es pretén assolir

amb les ciéncies.

Partint d'aquesta idea cobra especial rellevancia el joc, com a catalitzador de
I'aprenentatge, és a dir, aprendre jugant, no només en els nivells d'infantil i
primaria, sind també en secundaria i inclis en la universitat. Molts
d'experts destaquen la importancia d'un meétode d'aprenentatge basat en
I'aprenentatge mitjancant jocs per desenvolupar les capacitats requerides en

ciéncies, ja que el joc és una cosa intrinseca en la naturalesa de I'ésser huma.

Son per tots aquests motius que en el present treball de fi de master es pretén
presentar una proposta didactica que permeti fer unes classes menys
tradicionals amb la introducci6 d'alternatives educatives basades en la
gamificacié que facilitin I'aprenentatge de I'alumne, que augmentin la curiositat

per la ciéncia, que augmentin la motivacié, que despertin emocions, afavoreixin



I'atencio, etc. Més concretament la introduccié d'un “Escape Room” educatiu en
laula de biologia y geologia, per la necessitat d'introduir un aspecte meés
innovador a dins de l'aula, que permeti treballar de forma cooperativa els
continguts establerts d'una manera més ludica, obrint les portes a l'atencid i a la

curiositat, mecanisme que faciliten I'aprenentatge

3. ESTAT DE LA QUESTIO

En el nostre sistema educatiu, I'ensenyament de Biologia i Geologia ha
d'incentivar un aprenentatge contextualitzat, que estableixi la relacié existent
entre ciencia, tecnologia i societat. Aixi mateix, la llei d'educacié actual (Llei
organica 8/2013, de 9 de desembre, per a la millora de la qualitat educativa
(LOMCE), refosa amb la Llei organica 2/2006, de 3 de maig, d'Educacio (LOE))
estableix que és labor del professorat, construir entorns d'aprenentatge rics,
motivadors i exigents. A més, aconseguir un aprenentatge significatiu en I'alumne
és fonamental per modificar la seva estructura cognitiva i, en consequéncia,
augmentar el seu coneixement. Per a aix0, és crucial que les activitats que se li
plantegin despertin el seu interés i curiositat i tinguin un atractiu especial que

facin que l'alumne s'impliqui amb la tasca a realitzar.

Un dels principis de l'actual llei d'educacié és el foment i la promocio de la
recerca, I'experimentacié i la innovacié educativa. Aquesta llei contempla com
una de les funcions del professorat la millora continua dels processos
d'ensenyament i la necessitat d'actualitzacio, innovacié i recerca per part del
docent. A més, entre les competéncies especifigues d'aquesta assignatura
Treball Fi de Master (TFM) es troba la d'aplicar propostes docents innovadores
en I'ambit de biologia i geologia. Per aix0, aquest treball s'ha centrat en I'is de

la gamificacio, o Us d'elements ludics, a I'aula.

3.1. Motivacio

La motivacié és un aspecte molt important en l'educaci6. Es un constructe
psicologic que ocupa un lloc fonamental en la vida de les persones. Existeixen

moltes formes de concebre la motivacid, aixi com moltes teories



gue exposen aquesta disposicié de les persones per iniciar i persistir en una

activitat determinada (Rodriguez-Naranjo, 2009).

Segons Pintrich & Schunk (2006) la motivacié es pot definir com el procés que
ens dirigeix cap a lobjectiu o la meta duna activitat. La finalitat
de la motivacié ha de ser tractar de despertar l'interés i dirigir els esforcos per

aconseguir unes metes definides (Polanco, 2005).

La motivaci6 s'ha diferenciat entre motivacié extrinseca i intrinseca. La
motivacio extrinseca és la que porta a la realitzacio d'una tasca en funci6 dels
factors externs, per aconseguir exit o per evitar el fracas, €s a dir, com a mitja
per a aconseguir un fi. Aquesta motivacio extrinseca pot atendre una regulacio
externa (recompenses i castigs). La motivacio intrinseca és aquella que no depen
d'incentius o recompenses externes, la tasca es realitza per factors interns,
inherents a la propia activitat (Carrefio & Garrido, 2013). Aquests factors interns
poden ser: autoexigéncia, gaudi, elecci6 personal, etc. Les activitats
intrinsecament motivades no necessiten cap reforcament. En el ambit educatiu
el fi principal dels docents ha de ser fomentar en la mesura del possible la
motivacio intrinseca, ja que aquesta té grans beneficis per 'aprenentatge dels

alumnes (Manzano, 2009).

Aconseguir un ambient motivador en la classe no és tasca facil, en vista del gran
nombre de teories que tracten d'explicar aquest procés i proposar mesures que
puguin augmentar la motivaci6 en l'aula. En particular, en els contextos
educatius, Alonso-Tapia (1997), indica que els alumnes persegueixen quatre
tipus de metes: les relacionades amb la tasca, les relacionades amb I'ego
(satisfacci6 personal d'éxit), les relacionades amb la valoracio social (necessitat
d'acceptacié i reconeixement social) i les relacionades amb aconseguir
recompenses externes. Tractar de portar a l'aula activitats que permetin que els
alumnes aconsegueixin algunes d'aquestes metes pot afavorir la motivacié dels
alumnes. Es fonamental aconseguir que l'estudiant tingui una motivacio
intrinseca, ja que sera sinonim que esta motivat per la vivencia del procées, més
qgue pel resultat del mateix, el que pot afavorir un augment de l'interés per la

materia que es tracti. Per a aconseguir-la, Pink (2010) esmenta tres elements a



considerar: i) autonomia, el subjecte pot decidir que fer i com; ii) finalitat, cada
tasca ha de tenir establert una fi clara i determinada, i iii) accessibilitat, totes les
tasques han de ser accessibles per a tots els subjectes. Aquests no tenen la
mateixa competencia pel que sera necessari plantejar activitats de diferent nivell
perqueé tots tinguin la capacitat de poder resoldre-les, constituint un repte per a
cadascun. Considerant aquests elements, es poden introduir activitats noves a
I'aula que puguin afavorir la motivacio intrinseca dels alumnes. Una de les que

major auge esta tenint en aquests temps és I'Gs de la gamificacio a l'aula.

3.2. Aprenentatge ladic

D'acord amb Blatner & Blatner (1997) des de la nostra infancia posseim una
inclinacié innata i una vitalitat incansable per al desenvolupament d'un
aprenentatge ludic. Es en aquest context en el qual cobra especial rellevancia el
joc com a activitat clau en el desenvolupament d'habilitats que s6n fonamentals

en la vida adulta.

En la infancia es percep tot allo ladic com una cosa divertida i tot el que s'aprén
en el col-legi com a avorrit. Treballant aquesta linia de pensament, Arenas,
Mufioz, Armando, & Sanchez (2012), assenyalen l'aprenentatge ludic com una
activitat natural, apresa i formada intuitivament, i per aixo, aquesta proporciona
plaer i felicitat, i permet a l'individu mostrar-se tal com és, reafirmant la seva

personalitat i autoestima.

D'acord amb els experts és important un aprenentatge ludic que potencii la
creativitat i desenvolupi les capacitats intel-lectuals requerides en Ciéncies
(Bergen, 2009); tot allo que aprenem de manera ludica ho recordem durant més
temps, sobretot si ho hem manipulat i experimentat. Aquesta idea coincideix amb
el que exposa Carrascosa Alis, Gil-Perez, Vilches Pefia, & Valdez (2006), que
destaquen la importancia de I'experimentacié per a desenvolupar qualitats com

la curiositat, elaboracié d'hipotesi i esperit critic.



3.3. Aprenentatge basat en el joc

L'aprenentatge té lloc mitjancant I'observacio, la recerca i el pensament que ens
porta a resoldre situacions problematiques (Guerrero, 2006). No obstant aixo, tal
com reflecteixen els informes del Programa per a I|'Avaluacié Internacional
d'Alumnes (PISA), les competéencies a nivell cientific a Espanya es troben per
sota de la mitjana dels paisos de L'Organitzacio per a la Cooperacio i el
Desenvolupament Economics ('OCDE) (Gonzalez, 2017). Aixo ens fa plantejar
quines podrien ser les estrategies de millora per a desenvolupar activitats

innovadores.

L'experimentacié a través d'un aprenentatge ludic és una opcid, tal com s'explica
en l'article de Carrascosa Alis et al. (2006), en el qual es destaca el paper de
I'experimentacid tant a nivell quantitatiu com qualitatiu per a l'adquisicié de

coneixements cientifics.

Una altra opcié per millorar les competéncies cientifiques seria el proposat per
Torres (2002), en el qual es destaca la importancia del joc com a motor per al
desenvolupament intel-lectual, ja que el joc suposa un Us continu de les
capacitats mentals. El joc en aquest cas presenta I'avantatge que I'alumnat no el
percep com una amenacga, sind com una cosa agradable que li permet el
desenvolupament d'actituds positives cap a l'aprenentatge, a reafirmar

continguts i fins i tot incorporar nous coneixements (Palacios-Rojas, 2005).

Finalment, Luis & Arcos (2007), destaquen la importancia del joc, no sols a nivell
divulgatiu de la Ciencia i I'aprenentatge cientific, siné com a generador d'actituds
positives cap a la ciéncia, que promulguin un acostament a la ciencia lliure de
prejudicis. A més, quan usem jocs amb un proposit educatiu, es recolzen
diversos aspectes del procés d'aprenentatge: s'anima als alumnes a combinar
coneixements de diferents arees per a triar una solucio o per a prendre una
decisio, també poden experimentar com el resultat del joc canvia d'acord amb
les seves decisions i accions, i, finalment els alumnes poden contactar amb altres

membres d'altres equips per a parlar i negociar sobre els segiients passos a
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seguir, millorant, entre altres coses les seves habilitats socials (Pivec, Dziabenko,
& Schinnerl, 2003).

3.4. Gamificacio6

L'origen del terme segons Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011) es trobaria
documentat per primera vegada I'any 2008, encara que no es va popularitzar fins
a lany 2010 gracies als mitjans digitals. D'acord amb aquests autors,
la gamificacié podria considerar-se com el conjunt de regles i mecaniques de joc
aplicades a entorns no ludics amb la finalitat de motivar i influir a grups de

persones.

En els dltims anys la gamificacié s'ha introduit de manera molt rapida en
diversos ambits, com, per exemple, en l'ambit del marqueting, del mon
empresarial, en I'ambit de la salut i, també, de I'educacié (Parente, 2016). En
relacio al camp academic, la gamificacié s'ha usat de manera satisfactoria per a
incrementar la motivacioé dels estudiants i augmentar la seva implicacié (Su &
Cheng, 2015).

So6n moltes les iniciatives portades a l'aula, des de nivells més basics (educacio
primaria) fins a nivells més especialitzats (educacié secundaria i universitat). Per
exemple, alguns autors han descrit les experiéncies portades a l'aula usant el
telefon mobil com a element de gamificacio (Su & Cheng, 2015) com per exemple
el Kahoot un tipus de trivial online. Aquests autors van destacar que I'is de les
noves tecnologies pot augmentar la motivacié, la qual cosa és fonamental per a
I'aprenentatge, pot brindar informacié quan es necessiti i animar als estudiants a
solucionar problemes i a satisfer les seves necessitats (Su & Cheng, 2015). Aixi
mateix, en I'ambit universitari sén diverses les experiéncies en les quals s'han
introduit elements de joc per a animar als estudiants i provocar en ells una major
implicacié en l'assignatura, a més d’augmentar la seva motivacié, millorar el

procés d'avaluacio i I'adquisicié de coneixements (Parente, 2016).

En qualsevol cas, I'Gs de la gamificacié a l'aula permet el treball en equip i
col-laboratiu dels alumnes, la qual cosa pot millorar I'aprenentatge ja que es

fomenten diverses habilitats com I'argumentacié, I'enfrontament davant
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controversies i el saber ensenyar als seus companys i aprendre d'ells, el que els
permet posar en comu els continguts que coneixen (Su & Cheng, 2015). En la
cerca d'un métode d'ensenyament-aprenentatge, que sigui capag¢ de motivar als
estudiants i de provocar un major compromis amb les assignatures i amb el seu
propi aprenentatge, s’ha comencat a introduir a l'aula un joc cada vegada més

popular: el “Escape Room”.

3.5. Escape-room en classe

El “Escape Room” és un joc basat en la participacié activa i conjunta d'un equip,
on els participants descobreixen pistes, esbrinen endevinalles i duen a terme
diferents tasques en una o diverses habitacions per a aconseguir un objectiu
especific (normalment, escapar de la sala) en un periode de temps limitat
(Nicholson, 2018). Fora del mén academic, aquest tipus de sales han crescut
enormement en els dltims anys, actualment a Espanya hi ha més de 400 sales
distribuides per tota la geografia. Aquest interes no sols se centra en aquest pais,
sind que a nivell mundial s'ha observat un gran increment per aquesta activitat

des que apareguessin per primera vegada fa aproximadament deu anys a Asia.

Els jocs tipus “Escape Room” sén jocs de fuita, en els quals apareixen diferents
reptes que animen al jugador a resoldre trencaclosques, activitats i tasques en
un temps limitat. En aquests jocs els participants s'involucren directament amb
el mon creat pel joc, ja que son els jugadors que actuen in vivo dins del joc
(Nicholson, 2018).

Els “Escape Rooms” poden ser activitats molt adequades per a usar en classe
per diverses raons. Segons Nicholson (2018), la primera rad és que es poden
desenvolupar sense molta tecnologia i amb un pressupost relativament baix. A
meés, promouen el contacte directe entre cadascun dels participants, sent
considerats jocs cooperatius, en els quals els jugadors han de treballar en equip,
de manera cooperativa. A causa del temps limitat que tenen, els equips han de
centrar-se en la tasca a realitzar d'una manera que una classe tradicional no sol
aconseguir. Un “Escape Room” es dissenya amb l'objectiu que els jugadors

emprin la seva ment i els seus coneixements de manera activa per a anar
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superant reptes; pel que es considera un escenari natural per a crear un ambient
d'aprenentatge en classe, molt més atractiu que els jocs educatius tradicionals
(Nicholson, 2018). A més, fomenta la curiositat dels participants i els proporciona
no sols l'experiéncia en si mateixa sin@ un contacte directe amb situacions reals.
Aquestes caracteristiques fan que un joc “Escape Room”, entés com a procés
cognitiu, pugui proporcionar un context per a aprendre i millorar certes habilitats
(Nicholson, 2018).

En molts casos, els “Escape Rooms” usen endevinalles o jocs tipus
trencaclosques en els quals apareixen fenomens fisics, quimics o biologics; per
aixo, sembla adequat el seu Us en centres de ciencia o fins i tot en algunes
activitats de classe dins del camp de les ciéncies (Nicholson, 2018). No obstant
aixo, el seu Us a les aules esta encara en els seus inicis i les pogues experiencies
que existeixen se centren en com els jocs “Escape Room” encaixen dins de les
aules. Aixi i tot, ja s'han descrit alguns casos, tant a nivell d'institut de secundaria
com d'universitat (Borrego, Fernandez, Blanes, & Robles, 2017; Eukel, Frenzel,

& Cernusca, 2017; Dietrich, Classroom, Leblanc, Escape, & Journal, 2019).

A més, a causa del creixement que s'espera que hagi d'aquest tipus d'activitats
a les aules, ha sorgit alguna iniciativa que comercialitza ja els materials
necessaris per a crear la propia “Escape Room”a la carta,
com Breakout EDU (http://breakoutedu.com) o fins i tot existeixen diverses
plataformes que donen pistes i consells per a crear un “Escape Room” educatiu,

com, per exemple, classcarft (https://www.classcraft.com/blog/features/escape-

room-education/).

El fet que els estudiants s'involucrin en un procés d'aprenentatge actiu, com el
qgue pot donar-se en un “Escape Room” educatiu, pot suposar una manera de
reafirmar coneixements ja que ells mateixos usaran el que han aprés en classe
per a anar superant els reptes del joc, potenciant-se, aixi, un aprenentatge
significatiu. A més, ates que aquests tipus d'activitats poden fomentar altres
habilitats com el treball en equip, la comunicacié entre companys, i el pensament

critic, en si mateixa constitueix una experiéncia que la classe tradicional no pot
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proporcionar. Per tot aix0, aquest treball proposa un “Escape Room” innovador

per a I'assignatura de biologia i geologia.

4. DESENVOLUPAMENT DE LA PROPOSTA

4.1. Justificacio de la proposta

Com s'ha descrit préviament, hi ha una manca de motivacioé cientifica en general
dins la societat, i en concret, dins les aules s'esta veient com les competéncies
no s'estarien adquirint de la manera desitjada per part dels alumnes o que no

s'esta impartint de manera adequada.

Aquesta proposta didactica basada en la gamificacio pretén que els alumnes
posin en practica algunes competencies d'una manera diferent de la classe
tradicional, fomentant la motivacié sobre temes relacionats amb la biologia,
permetent aprofundir en el que s'esta impartint dins 'assignatura o repassar el
que ja s'ha vist; plantejar hipotesis sobre problemes que se'ls proposin i estudiar
possibles solucions justificant-les, etc. La finalitat seria augmentar el
coneixement cientific que tenen els alumnes i despertar la curiositat sobre
aquesta assignatura. A meés, aquesta proposta didactica persegueix I'adquisicio
de varies competéncies per mitjans de la interrelaci6 d'un coneixement

conceptual, un procedimental i un actitudinal.

El format de la proposta, com es veura més endavant, esta pensat perqué hi hagi
una gran integracié amb els alumnes i un gran entusiasme durant les activitats.
Utilitzant metodologies innovadores que facin sortir de la classe tradicional i

habitual, generar més interes per part dels alumnes.

A més, el fet de treballar amb un joc que esta tenint molt d'exit actualment dins
la societat, els permetra relacionar les situacions quotidianes del seu dia a dia
amb la ciéncia, fent que és sentint més atrets per aguesta i que augmenti la seva

participacio i curiositat per activitats i temes relacionats amb ciéncia.

Per altra banda, el docent s'’haura d'allunyar del treball de I'aula seguint el llibre,
almenys durant una serie d'hores a la setmana, i per tant requerira tant

I'aprenentatge dels alumnes com del professor amb aquesta dinamica. A més,
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aguesta proposta dona I'oportunitat de convertir-se en un projecte interdisciplinari
pel qual permetria participar a altres assignatures i, per tant, integrar millor

conceptes que estiguessin relacionats entre diverses materies.

4.2. En que consisteix la propostai a qui va dirigida

La proposta didactica consisteix a desenvolupar un joc educatiu del tipus
“‘Escape Room” adaptat a l'assignatura de biologia i geologia. Els alumnes
afrontaran un desafiament plantejat pel joc, que al seu torn estara compost per
una suma de missions a través dels quals es van aconseguint habilitats, es va
avancant en la corba d'aprenentatge i adaptacié i es van realitzant accions i

desenvolupant capacitats inherents a I'objectiu final del joc.

Aquesta proposta didactica innovadora es pot aplicar a qualsevol curs si s'adapta
al nivell dels alumnes i als continguts que ens interessa que reforcin durant el
curs. Aixi i tot, i per facilitar la tasca a I'hora d'explicar aquesta proposta en el

present treball, centrarem el nivell educatiu al qual va dirigit a 4t d'ESO.

Per altra banda, i relacionant el curs seleccionat i l'assignatura en la qual en
centrem, els continguts d'aquesta activitat proposta s'ajusten a la normativa
reguladora Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s'estableix el curriculum de
I'educacié secundaria obligatoria a les llles Balears. Segons aquesta normativa
els continguts treballats en el “Escape Room” estaran dins el BLOC 1. (L'evolucié

de la vida) de l'assignatura de biologia i geologia de quart curs.

Per poder completar amb éxit I'activitat, els alumnes deuen assolir els seguents

objectius:

e Sabre determinar les analogies i les diferéncies en I'estructura de les
cel-lules procariotes i les eucariotes i interpretar les relacions evolutives
entre aquestes cél-lules.

¢ l|dentificar el nucli cel-lular i 'organitzacié d’aquest segons les fases del

cicle cel-lular a través de I'observacio directa o indirecta.
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e Reconeixer les parts d’'un cromosoma i utilitzar-ho per construir un
cariotip.

e Conéixer les fases de la mitosi i la meiosi.

e Distingir els diferents tipus d’acids nucleics i la composicié d’aquests i
relacionar-los amb la funcioé que tenen.

e Coneixer la replicacio, transcripcio i traduccié 'ADN.

e Comprendre com s’expressa la informaciéo genética utilitzant el codi
genetic.

e Reconeixer i explicar en que consisteixen les mutacions en la diversitat

geneética i els tipus existents.

A més, també els permetra reforcar tota una serie de competencies que van

implicites en aquest tipus de treballs, com ara sén:

e Competéncia comunicacio linguistica: El joc requereix la comunicacio
continua entre els equips i entre els membres d'aquests. Per resoldre els
exercicis, es necessita interactuar amb els altres i consultar informacio.
Els alumnes necessitaran per a aix0 sabre preguntar,
per la qual cosa desenvoluparan aquesta competencia.

e Competéncia matematica i competencies basiques en ciencia i
tecnologia: Aquesta és fonamental i reuneix tots els coneixements
d'aquesta unitat didactica perd també requerira coneixements previs.

e Competéncia aprendre a aprendre: Pretén fomentar l'autonomia de
I'estudiant individualment i de cada grup en el seu conjunt. No es faciliten
solucions, només indicacions que els guiin. Només els alumnes seran
responsables dels seus avancos i del seu aprenentatge.

e Competéncies socials i civiques: L'alumne haura de relacionar-se i
cooperar amb els seus companys en un ambient democratic de presa de
decisions per a intentar solucionar les diferents proves del joc.

e Competéncies sentit d'incitativa i esperit emprenedor: Es pretén que
l'alumne treballi el seu propi coneixement i el posi en practica.

e Competéncia digital: Es pretén que 'alumne amb I'ajuda de les TIC pugui

cercar informacio interessant i fiable.
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Alguns dels punts que identifiquen aquestes competéncies i que estan molt

relacionats amb la proposta didactica son:

e La utilitzaci6 del métode cientific amb la identificacié de problemes,
I'observacio, el contrast hipotesis i les conclusions, amb I'objectiu de fer
prediccions i prendre decisions.

e Laresolucio de problemes relacionats amb el mén natural.

e L’habilitat per iniciar 'aprenentatge i persistir-hi, per organitzar el propi
aprenentatge i per gestionar el temps i la informacio de forma eficac, ja
sigui individualment o en grups.

e |’alfabetitzacié cientifica i tecnoldgica per adquirir opinions propies i
fonamentades, per poder participar en les principals controvérsies de la
societat actual.

e La comprensio de textos i informacions de caracter cientific basic i la
distincio de les idees essencials de les secundaries.

e La presa de consciéncia del mateix alumne sobre el que sap, aixi com
sobre el que ha d’aprendre.

e |’adquisicié d’estratégies per planificar I'execucié d’'una tasca i per
supervisar-la i avaluar-la.

e |’adquisicid, el processament i I'assimilaci® de nous coneixements i
capacitats.

e El desenvolupament dels projectes amb responsabilitat, mostrant
iniciativa i creativitat, planificant-los adequadament i aprenent dels errors.

e La utilitzacio de les TIC per obtenir, emmagatzemar, processar, presentar

i intercanviar informaci6 relacionada amb la biologia i la geologia.

A més, alguns objectius especifics que es plantegen dins el curriculum de
biologia i geologia també es podrien tractar amb la present proposta didactica.

Alguns d’aquests objectius son els seguents:

e Aplicar, en la resolucio de problemes, estrategies propies de les ciéncies,
com ara la discussio de I'interes dels problemes plantejats, la formulacio

d’hipotesis, l'elaboracié d’estratégies de resolucid i de dissenys
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experimentals, I'analisi de resultats, la consideracié de les aplicacions i
repercussions de I'estudi realitzat i la recerca de coheréncia global.

e Adoptar actituds critiques fonamentades en el coneixement de la biologia
i la geologia per analitzar questions cientifiques individualment o en grup.

e Comprendre la importancia d'utilitzar els coneixements de la biologia i la
geologia per satisfer les necessitats humanes i participar en la necessaria
presa de decisions sobre problemes locals i globals.

e Coneixer i valorar les interaccions de la ciéncia i la tecnologia amb la
societat i el medi ambient, aixi com la necessitat cercar i aplicar solucions
adequades per avancar cap a la sostenibilitat, fent atencié als problemes
amb qué es troba avui la humanitat, especialment els que afecten més

directament a les llles Balears.

Per tant, per centrant-nos en el “Escape Room” basat en I'assignatura de biologia
i geologia, es plantejara un problema que s’ha trobat a la societat que hauran de

resoldre utilitzant els seus coneixements cientifics.

4.3. Estructuraitemporalitzacié de la proposta

En aquest treball s'ha desenvolupat un joc educatiu del tipus “Escape Room” per
consolidar coneixements després d’explicar el Bloc 1 del curriculum. Tenint en
compte el nombre mitja d'alumnes que sol haver-hi en una classe d'educacio
secundaria, aquest joc esta dissenyat perqué participin diferents grups amb 5-6
participants cadascun. A més, donada la dificultat de poder disposar
d'habitacions separades per a cadascun dels grups, aquests jugaran en el mateix
moment i en la mateixa habitaci6. Per aquesta rad, el joc s'ha desenvolupat
perque, en lloc d'anar desbloquejant diferents portes, per a passar d'una estada
a una altra (tal com es realitza en un joc de “Escape Room” a I'is), s'obriran

diferents sobres o caixes que permetran el pas d'una prova a la seguent.

Per a portar a l'aula aquest joc, no és necessari disposar d'un pressupost elevat;
de fet, en el disseny del mateix s'ha seguit la via més economica: s'han usat
sobres de paper on es troben les pistes de les diferents proves, 4 caixes i 4

cadenats amb codi numeéric. Tant els sobres amb les proves a resoldre, com el
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material que necessitaran els grups es col-locaran en ordre en una taula. Seran
necessaris tants llocs amb aquest material com grups s‘hagin format, en aquest

treball hem suposat que hi hagi 4 grups.

Aquest joc s'ha denominat "Troba la mutacid”, en relacié amb el fil conductor de
la historia que es desenvolupara durant l'activitat. El professor responsable sera
I'encarregat de formar els diferents grups heterogenis i amb la possibilitat
d'assignar rols als estudiants ( el portaveu: el que llegeixi en veu alta les pistes;
el manya: el que introdueixi els codis en el cadenat; l'auster: el que busqui noves
pistes; el secretari: el que es dirigeixi al professor si cal; i el coordinador: el que
ha de guiar i coordinar I'equip), fomentant aixi I'aprenentatge cooperatiu. Aixo és
un punt important a tenir en compte a I'hora de crear la historia i els enigmes,
d'aquesta manera els estudiants també aprenguin a cooperar entre ells i s'eviti

gue algun membre del grup es dediqui a ser un mer espectador.

Una vegada situats tots els grups en els seus llocs, el professor els proporcionara
les normes del joc. Aquestes s6n molt senzilles: hauran de treballar en grup per
a anar resolent les endevinalles que se'ls aniran plantejant; no podran molestar
a la resta d'equips; si en qualsevol moment no saben continuar o tenen qualsevol
problema, podran aixecar la ma i el professor responsable acudira; tindran un
temps maxim per a aconseguir desbloguejar totes les proves (escapar de la sala)
de 50 minuts; anicament aquells grups que superin les proves dins del temps
establert podran "escapar" del joc i el grup guanyador sera aquell que
I'aconsegueixi en el menor temps possible. Cada grup tindra una soluci6 final
diferent i en la seguent sessié hauran de fer una exposicio oral de la solucié que
els ha tocat i conjuntament es realitzara un petit debat per triar quina és la solucié

correcte.

Per tant la proposta esta dividida en dues sessions:

LTS

e Sessio 1: “Escape Room” “Troba la mutacié”
-Prova 1: Sopa de lletres cinética (igual per cada grup)
-Prova 2: Quina és la combinacié secreta per al genoma de la mutacio?

(Cada grup tindra una sequeéncia diferent)
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-Prova 3: Una sequencia d’ADN reveladora... (Cada grup tindra una
sequencia diferent)

-Prova 4: Instruccions per a endevinar la mutacié.... (Cada grup tindra un
cariotip amb una mutacié diferent)

e Sessio 2: Exposici6 oral en grup i petit debat.

Sessi6 1: ESCAPE ROOM “TROBA LA MUTACIO”

A continuacio, el professor els lliurara una fulla on es planteja la historia que

tindra joc. D'aquesta manera, el joc comenga amb la segient situacio:

Es requereix ajuda cientifica!!

La setmana passada va morir el doctor
Madison Cawein obsessionat en trobar
guina era la mutacié geneética que
afectava la familia Fugate coneguts per
tenir la pell en tonalitats blaves. El

Doctor era una persona molt misteriosa

’ B> | gue mai volia revelar la seva
informaci6, se sap que tenia sospites de 4 mutacions perd mai va revelar quines eren.
Hem pogut entrar en el seu laboratori i recollir tota la informacié pero esta encriptada.
La vostra missi6 consisteix en que cada grup esbrini una de les 4 mutacions. Per a
aconseguir-ho, cada grup ha de superar 4 proves en les quals necessitaries tots els
vostres coneixements de Biologia i Geologia i una mica d'enginy. Durant aquesta cerca,
podeu demanar ajuda als técnics del laboratori del Doctor Madison que volen trobar una

solucié final a tants anys d'estudi i poder ajudar a la familia Fugate. ANIMS!

A partir d'aquest moment, el professor posara en la pissarra electronica un
comptador de 50 min (Figura 1) i els grups comencaran el joc i podran obrir el

sobre 1 que té la informacio relativa a la prova 1.

( 00:50:00 |
(=]
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Figura 1. Comptador electronica. www.online-stopwatch.com

- Prova 1: SOPA DE LLETRES CINETICA

El professor els indica que el Doctor Madison ha deixat en el seu laboratori un
seguit de pistes que ens poden ajudar a trobar la mutacié que expressa aquesta
familia tan peculiar, i els entrega un sobre a cada grup on hi ha la primera prova
que consisteix a trobar 9 paraules relacionades amb la ciéncia (Figura 2), que
ens permetran formar una gran paraula final (Figura 3). Les 9 paraules son:
Proteines, Cariotip, Codo, Gen, Cromosoma, Ribosa, Nitrogenada, Fenotip i
virus. Quan es col-loquen pel nombre de lletres a les graelles formen la paraula:
professor. Aixo indica que hi han d'anar al professor que els entregara un sobre
amb la prova 2.

X M |
HSQLJUuVas
D(?WFENOTIPSYA r’°.b"’9paraule,
PCIIUFMDLFVBECWMM perp‘,;';";’,ﬁq“es
BULAVECU IDIKRNVTFTCDA Q a familiayyy
NVVNLROEWNRDVOI XYHONIL
11 i ZCMPHUKIiQTWETBETRVKN
NTPTFUOTTDNEUOWYTSONEKURA
VRYLQOADPAWCTYNOOETSDTIKZV
MBOWGSYZDOEENDYURAQPAUO QPE
OKGQGDZGJHI MNDTZGPI EEVHOTL
VYEUBVBVNDIPEKNXSACAOUJOYA AZO©O
JBVNUXDRVPITOIRACIS I QJQYNXD
Il ZNAHQNLEAUSLCRMPQSUONRBRIRNAK
NJDDGODGUGMPWCOOKOGULPMYVVU
LLAFJEXNINUYOGS I DEIKRUTPLEB
i LUTJLMYGAVXHNOKNQETPI I MDJ
AQGNOQGHNSOSSNMGFUAMXVDAUWU
TOMYVAANKUJXPFOFZKRLTIKTFTBSEB
SRIi zZPPGYOVJQLRBKNADBTBIBILW
THEMNEU QHTFGDIBCTMCCTTFWUJ
RYAEIKNTCXYAAELSBVYVEPEHI KM
KLJMEOHMYYTHEKTLOGATFSEB
EX I NLZLLOWCSMXAUT
HNKWFDI SKZKSEDU
uwouUEKI I Y G Z
Z K

Figura 2. Sopa de lletres cientifica.
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Demanar al.............
ent proy, '

Figura 3. Formar la paraula clau.

-Prova 2: QUINA ES LA COMBINACIO SECRETA PER AL GENOMA DE LA
MUTACIO?

Una vegada desxifrat el primer repte, perqué els alumnes s'endinsin en el
genoma de la mutacio, necessitaran un codi de 3 nUmeros per a obrir el cadenat
de una de les 4 caixes. El professor tindra els sobres preparats amb el repte de
«Esbrina la clau» (Figura 4). El codi per cada grup €s, el grup 1: 978; grup 2: 789;
grup 3; 879 grup 4: 798. Aix0 es deu al fet que les paraules a esbrinar son les
diferents fases del procés de mitosis: interfase, profase, metafase, anafase i
telofase. En la frase «Esbrina la clau» 7-2-4 esta la pista principal. L'alumnat
deura caure en el compte que s'ha de comptar el nombre de lletres de cada
concepte, sent 7 per a profase, 9 per interfase... Quan els alumnes tinguin la clau

hauran d'obrir una de les 4 caixes que hi ha damunt la taula del professor.
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Grup 1 Grup 3
ESBRINA LA CLAU ESBRINA LA CLAU
l <2
? | & 2> %
:
? —)/T > ? | =7 4B
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Grup 2 Grup 4
ESBRINA LA CLAU ESBRINA LA CLAU
? \\‘\\«f‘: - J Y >
=7 = - T
? (=3 21> &
S E ), R
? (g >k
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Figura 4. Prova esbrina la clau.

- Prova 3: UNA SEQUENCIA D'ADN REVELADORA...

El professor indica als alumnes que dins el laboratori del doctor s’han trobat 4
caixes que contenen informacid molt misteriosa per ajudar a la familia. Dins cada
caixa hi ha un codi genetic impres (Figura 5), un fragment d'un gen que han de
traduir (Figura 6) i un disc de xifrat sense mutar (que s'utilitzara en la prova 4)
(Figura 7). Una vegada traduit a una seqgliencia aminoacidica amb ajuda del codi
genetic els sortira: Grup 1: A LA PRESTATGERIA; Grup 2: A LA CADIRA; Grup
3: A LA TAULA; Grup 4: A LA FINESTRA. Cada grup haura d’anar al lloc

corresponent i cercar la prova 4.
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Figura 5. Codi genetic que hi ha dins la caixa.

Grup 1
CGC GAA CGC GGT GCT
CTCTCATGC CGCTGC CCA
CTC GCT TAG CGC
Grup 2
CGC GAA CGCACGCaGC
CTG TAG GCT CGC
Grup 3
CGC GAA CGCTGCCGC
ATA GAA CGC

Grup 4

CGC GAA CGCAAATAG
TTA CTC TCA TGC GCT CGC

Figura 6. Sequencia d’ADN que s’ha de descodificar amb el codi genétic.
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2 A B

Figura 7. Disc de xifrat. www.learninglegendario.com/

-Prova 4: INSTRUCCIONS PER A ENDEVINAR LA MUTACIO.....

El professor els donara I'enhorabona, perqué han aconseguit arribar a la prova
on hi ha el manual d'instruccions per a endevinar quina estranya mutacio te la
familia Fugate. Quan els alumnes cerquin en els llocs que els ha portat la prova
3 trobaran un sobre: amb un exemple de cariotip (Figura 8), un sobre petit amb
cromosomes solts (Figura 9) i una fulla anomenada: "Manual d'instruccions”
(Figura 10). El primer que han de fer és muntar un cariotip amb els cromosomes
amb ajuda del cariotip que se'ls proporciona, cada cariotip tindra una mutacié
diferent. Grup 1: Delecci6 del cromosoma 22; Grup 2; Trisomia cromosoma 22;
Grup 3; mutacié génica del cromosoma 22; Grup 4; translocacié del cromosoma
22.

Finalment la fulla manual d'instruccions s'aconsegueix desxifrar amb el disc xifrat
gue estava en la caixa de la prova 3 (Figura 7). Per esbrinar el manual

d'instruccions hauran de muntar el disc xifrat, la clau per muntar-lo esta en el
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manual d'instruccions on indica les coordenades: 01. S, aix0 vol dir que la lletra
01 que correspon a la B s'ha de posar davant la lletra S, per tant la lletra S
correspon a la B, la lletra N a la P....., per tant el missatge xifrat posa: “En la

seguent classe haureu de fer una exposicié oral en grup explicant la mutaci6 que

té la familia”.
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Figura 8. Cariotip normal per servir de guia.
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Figura 9. Cromosomes per muntar el cariotip.

Figura 10. Manual de instruccions final.
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Sessi6 2: EXPOSICIO ORAL | PETIT DEBAT

La darrera sessio que forma part de la proposta didactica és la de dur a terme la
presentacio de la mutacio dels diferents grups. Per aixo disposaran de 10 minuts
maxim i sera necessaria algun tipus de suport com ara power point o prezi. | al
final de les exposicions es realitzara un petit debat per arribar a qué la solucié
correcta, que la tenia el grup 3, on és una mutacié genica del cromosoma 22
anomenada metahemoglobinémia. Aquesta malaltia es causada per una
deficiéncia de I'enzim diaforasa | (NADH metahemoglobina reduida), els nivells
de metahemoglobina augmenten i la sang dels pacients amb aquesta malaltia té
reduida la capacitat de transportar oxigen. Alguns simptomes son que en
comptes de ser de color vermell, la sang arterial dels pacients és marr6. Aquest
fet fa que la pell guanyi un to blavos (Gaioli, Amoedo, Martinitto, & Campmany,
2006).

Finalment, un aspecte a considerar molt important i que ja s'ha mencionat abans,
és la interdisciplinarietat que permet aquesta activitat. Com es pot observar,
aguesta activitat déna lloc a una certa flexibilitat, ja que la tematica pot ser
variada depenent del “Escape Room” que es vulgui fer i que permet l'aportacio
d'altres assignatures. Alguns exemples podrien ser, des del departament de
matematiques proposar resoldre petits exercicis amb incognites, juntament amb
fisica i quimica resoldre problemes relacionats amb la ciéncia, fer el “Escape
Room” amb anglés per practicar l'idioma, etc.; des del departament de les
ciéncies socials hi podria haver temes que es podrien tractar en comud amb
I'assignatura de biologia i geologia, com ara l'univers o I'evolucié de I'hnome i

també es podria contemplar fer una sortida a un “Escape Room” real.

4.4. competéncies que intervenen

Com s’ha comentat abans amb anterioritat, s’espera que amb aquesta activitat,
les competéncies que adquireixin els alumnes siguin: comunicacio linguistica,
competéncia matematica i competéncies basiques en ciencia i tecnologia,
aprendre a aprendre, competencies socials i civiques i sentit d'incitativa i esperit

emprenedor i la competéncia digital.
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4.5. Avaluacio de la proposta

Es una activitat pensada a realitzar després de finalitzar el bloc 1 del curriculum,
per fer un repas dels coneixements adquirits. El percentatge per qualificar
I'alumne dins l'assignatura seria del 25%. En tot cas, entraria dins els que es
coneix com a avaluacié formativa o formadora i es faria a través de diverses

eines, principalment rabriques i graelles d'observacio.

Dins el 25% al qual ens referiem abans i que formaria part de la qualificacio total,
el podem desglossar en diverses parts segons cada una de les sessions que
conformaran aquest percentatge final. La primera sessio on es realitza l'activitat
“Escape Room” on els alumnes han d'organitzar-se i treballar en grup s'avaluara
amb el mateix transcurs de l'activitat, a través d'una rabrica que val un 10% i que
conté 3 aspectes: 1) comunicacio i treball en equip. 2) Participacio i implicacio
individual en el grup. 3) El contingut. Per altra part, pel que fa a la presentacio
oral final, s'avaluaran amb una rabrica distinta per a cada item i on la qualificacié
final tindra un percentatge del 10%. A més, la presentacio oral de la noticia

incloura una coavaluacié entre els companys amb un percentatge del 5%.

A continuacid, es mostren les diverses eines que s'utilitzarien per avaluar cada

una de les sessions en qué podem dividir la proposta:

e Sessio 1: ESCAPE ROOM “TROBA LA MUTACIO”

Per aquesta sessié es presenta una rubrica on s’avalua l'activitat “Escape

Room”.
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Rubrica 1. Avaluacio de la activitat “‘Escape Room” (10%)

Comunicacio
i treball en

grup

Participaci6

Continguts

1 2 3 4 Puntuacio
Comunicacié del
grup fluida y C
Comunicacio adequada tant Comunlcacp de!
Poca grup molt fluida i

comunicacié amb

limitada i forma
variable per a la

per expressar
els seus punts

adequada de

el grup i feina poc - .
ageqﬂa da tenFi)nt resoluci6 del de vista par a la r’gane(rja .
que interven la treball. Alguna | resolucio de les elfelelrte ]
orofessora amb intervencié proves com per | Positivasense
moltes ocasions necessaria de la escoltar i |nter\‘/e-nc(;o |
professora acceptar les neces?arla ela
decisions de la protessora
majoria
Molt bona
L articipacié en
Falta de Poca Participacié en P pacio
R L L la resolucio de
participacio en la participacio en la resolucio de
L 2 trencaclosques
resolucié de la resolucié de trencaclosques
0 proves, aporta
trencaclosques o | trencaclosques 0 proves molt .
ajuda a altres
proves 0 proves adequades
membres del
grup i idees
Molt alt nivell de
o comprensio i
Comprensio | Alta comprensié aportacio per
Baixa participacio aportacio _ prensi eI dp _
P i aportaci6 per comprendre i
o comprensio de | adequades per p 2= p
| : comprendre i resoldre els
es praves LG resoldre els enigmes. Ajuda i
proposades per resoldre els . Ag ; A d
resoldre els enigmes g OlEELY) (01
enigmes dades i idees

e Sessio 2: PRESENTACIO ORAL | PETIT DEBAT

addicionals

Puntuaci6 total:

En aquesta sessi6 trobarem una rubrica per avaluar la presentacié oral, i una
coavaluacié per part dels alumnes.
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3

Rubrica 2. Avaluacié de la presentacié oral de la noticia (10%
2

1
En alguns moments

Molt bé preparat i

Preparacio

No s"ha preparat bé
les parts, no es capag
de exposar sense
llegir el paper

es nota que algunes
parts les porta mes
preparades
S’ha informat bastat

€s nota

S’ha informat molt i

prévia

Recerca de
informacio

No s’ha informat o la
informacié no és la

adequada

perd hi ha alguna

informacié que no és
important o

adequada

la informacio es
'adequada

El temps emprat

No és I'adequat pero
no s’han passat

El temps emprat per
a I'exposicio és
adequat pero no es

per a I'exposicio és
adequat i es
distribueix de

Temps

excessivament els
limits o no hi ha
equilibri en el temps

dedicat a cada apartat

del treball

distribueix de

manera equilibrada
entre els alumnes

manera equilibrada
entre els alumnes

Se li sent, vocalitza

To apagat, no

Vocalitza una mica i
s’entén una mica

i s’entén molt bé

To de veu

La informaci6 esta

vocalitza i no s’entén

La informacié no té un

La informacié esta
suficientment
organitzada.

ben organitzada.
Es tracten tots els
aspectes del treball

Contingut

fil conductor.
La informaci6 és

no es tracta

incompleta, algun
aspecte del treball no
hi és present o quasi

La informacio és

correcta tot i que
p de manera
tracta en exceés s

equilibrada.
alguns aspectes del g .
; Molt bona sintesi

treball i de manera
del treball

massa breu altres

El seu discurs es

El seu discurs es

Es seu discurs es

correcte, pero fa
alguna incorreccio

molt clar sense
incorreccions
gramaticals i amb

Llenguatge pobre, hi ha moltes
utilitzat incorreccions en general. El
gramaticals. llenguatge es clar y un lexic ric i
correcte adequat al tema
Respon Respon
correctament, amb

Preguntes

Recursos
audiovisuals . .
color de fons, el tipus i
mida de lletra no son fons, el tipus i mida
adequats de lletra s6n
adequats

Respon amb poca
seguretat a la majoria
de les preguntes i/o
de manera incorrecta

correctament, tot i
gue la majoria de
pics dubta

seguretat i de
manera clara
El nombre de
diapositives és

El nombre de
diapositives no és
adequat i no esta

cuidat el disseny o el

El nombre de
diapositives és

disseny no és

adequat pero el

excessivament
creatiu. El color de

adequat i s6n
atractives i
creatives
visualment, cuidant
el disseny. El color
de fons, el tipus i
mida de lletra sén

adequats

Puntuaci6 total:
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Coavaluacio de la presentaci6 oral (5%)

. A
‘ = mitges*

No Es podria millorar si...

Les diapositives
presentades s’entenen
amb facilitat

Els companys s’expliquen
amb claredat

Les idees estan
organitzades correctament

S’ajusten al temps
proposat

La participacio dels
membres del grups és
equitativa

Hem apres gracies a la
seva presentacio

El to de veu emprat és
adequat

*Obligatori comentar la casella de “Es podria millorar si...”.

4.6. Diversitat dins 'aula

So6n molts els factors que s'han tingut en compte a I'hora de dissenyar aquesta

proposta didactica. Un d'ells és, sens dubte, I'atencio a la diversitat.

Un dels aspectes que més contribueix a l'atencié a la diversitat, és el treball
cooperatiu, ja que en tot moment els alumnes per a superar els desafiaments
hauran de treballar en grups, els quals seran creats pel docent, i assignats
diferents rols tenint en compte les necessitats de cadascun. També el fet de
treballar en grup permet que alumnes amb necessitats especials rebin ajuda de
part dels companys i en qualsevol cas, dins cada activitat que realitzés se i
tindria en compte I'esforg, participacié i implicacio, com a la resta dels seus

companys.

En aquest treball per a potenciar la col-laboracio i al mateix temps la diversitat
dins dels equip, s’han creat proves on s'apliquen diferents classes d'habilitats,
podent ser tant d'enginy, manuals, de matematiques o fins i tot de mera

observacio. D'aquesta forma tots els components de I'equip que comptin amb
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diferents tipus d'intel-ligencia, podran aportar aquestes habilitats que
posseeixen, sent totes Utils i desenvolupant aixi el sentit de pertinenca a I'equip

i poder conduir a una automotivacio i fins i tot incrementar el seu nivell de valor

propi.

Per a aix0, a meés de I'esmentat anteriorment, aquesta proposta permet que es
pugui adaptar de manera més senzilla segons les necessitats dels alumnes, és
a dir, es podrien variar els reptes amb imatges o exercicis mes senzilles i de facil
comprensio, també la manera d'aconseguir els reptes, delimitar o augmentar el
temps de joc, donar instruccions prévies o més pistes als alumnes. En resum, es
podrien realitzar les modificacions que fossin necessaries per a fomentar la

inclusié i mantenir viu l'interes per la practica.

5. CONCLUSIONS

Un cop vist I'estat de la qliestié i haver plantejat una proposta de millora centrada
en elements divulgatius, les conclusions que podem extreure del present treball

son les seguents:

e En el present treball s'ofereix una metodologia alternativa a les utilitzades
comunament en la classe tradicional. Aquesta metodologia es basa en la
utilitzacié d’activitats ludiques, principalment en el joc “Escape Room?, que
permet la imaginacid i creativitat dels alumnes.

e S'utilitzen tecnigues de gamificacidé, que estan orientades a fer més
entretingudes les activitats, motivant els alumnes i fer-los més participes
en les activitats i I'assignatura.

e S'ha exposat un exemple de “Escape Room” amb activitats utilitzables en
I'area de biologia i geologia, concretament per Biologia i geologia de 4t
D'ESO, adaptant el seu disseny per adquirir continguts i competéncies
clau per I'aprenentatge.

e La proposta innovadora afavoreix l'assimilacié d'un gran nombre de
competéncies, alhora que fomenta I'alfabetitzacio cientifica.

e La proposta permet també treballar amb altres materies i per tant integrar

altres competencies.
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e La proposta fomenta el treball cooperatiu i a I'atencio a la diversitat.

6. BIBLIOGRAFIA

Alonso-Tapia, J. (1997). Motivar para el aprendizaje. Teoria y estrategias.
Innova, 1-17.

Arenas, C. B., Mufioz, M. J., Armando, J., & Sanchez, O. (2012). Juegos,
ludica y ensefnanza : un acercamiento a la metodologia del semillero
matematico. 869-874.

Bergen, D. (2009). Play as the Learning Medium for Future Scientists,
Mathematicians, and Engineers. American Journal of Play, (Spring), 416—
428.

Blatner, A., & Blatner, A. (1997). The art of play. Brunner/Routledge-Taylor &
Francis, Nueva York.

Borrego, C., Fernandez, C., Blanes, I., & Robles, S. (2017). Room escape at
class: Escape games activities to facilitate the motivation and learning in
computer science. Journal of Technology and Science Education, 7(2),
162-171. https://doi.org/10.3926/jotse.247

Carrascosa Alis, J., Gil-Perez, D., Vilches Pefia, A., & Valdez, P. (2006). Papel
de la actividad experimental en la educacion cientifica. Caderno Brasileiro
de Ensino de Fisica, 23(2), 157-181.

Carrefio, A. B., & Garrido, J. M. M. (2013). Aprendizaje motivado en alumnos
universitarios: Validacion y resultados generales de una escala. Revista de
Investigacion Educativa, 31(2), 331-347.
https://doi.org/10.6018/rie.31.2.163581

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). Gamification: Toward
a Definition. CHI 2011 Gamification Workshop Proceedings, 12-15.
Retrieved from
https://www.researchgate.net/publication/273947177_Gamification_Toward
_a_definition

Dietrich, N., Classroom, E., Leblanc, T., Escape, P. E., & Journal, G. (2019).
Escape Classroom : The Leblanc Process-An Educational ” Escape Game
” To cite this version : HAL Id : hal-01886491 ESCAPE CLASSROOM : THE
LEBLANC PROCESS - AN EDUCATIONAL " ESCAPE GAME ".

Eukel, H. N., Frenzel, J. E., & Cernusca, D. (2017). Educational gaming for
pharmacy students - Design and evaluation of a diabetes-themed escape
room. American Journal of Pharmaceutical Education, 81(7).
https://doi.org/10.5688/ajpe8176265

Gaioli, M., Amoedo, D., Martinitto, R., & Campmany, L. (2006).
Metahemoglobinemia. Med. Infant, (figura 2), 43—-45.

Gonzélez, J. M. (2017). La dramatizacion como recurso en la ensefianza de la

34



Fisica en Bachillerato . ; Somos o no el centro del universo ? ensefianza
de la Fisica en Bachillerato .

Guerrero, A. (2006). Las actividades extraescolares y la innovacion pedagogica
como propiedades de la organizacion escolar y su incidencia en el
aprendizaje escolar. Estudio de casos. Antonio Guerrero Serén
(Universidad Complutense de Madrid). Convergencia Con Europa y
Cambio En La Universidad: XI Conferencia de Sociologia de La Educacion,
005.

Luis, B., & Arcos, M. (2007). El juego como un elemento favorecedor al
acercamiento de las ciencias : en particular , en las actividades de ciencia
recreativa. Cientec.or.Cr, 1-7. Retrieved from
http://www.cientec.or.cr/archivo/pop/2007/MX-LuisMeza.pdf

Manzano, J. (2009). La motivacion en la Educacién Primaria. Isla de Arriaran :
Revista Cultural y Cientifica, (33), 291-309.

Nicholson, S. (2018). Creating engaging escape rooms for the classroom.
Childhood Education, 94(1), 44-49.
https://doi.org/10.1080/00094056.2018.1420363

Palacios-Rojas, N. (2005). La ciencia al alcance de todos: educacién cientifica
a través del juego y la diversion. Revista Magisterio. Educacion y
Pedagogia, 16, 74—77.

Parente, D. (2016). Gamificacion en aulas universitarias. Retrieved from
http://rieoei.org/deloslectores/959Gros.PDF

Pink, D. H. (2010). Pink, D. H. (2010). La sorprendente verdad sobre qué nos
motiva. Barcelona: Gestion 2000.

Pintrich, P. R., & Schunk, D. H. (2006). Motivacion en contextos educativos :
teoria, investigacion y aplicaciones. Madrid: Pearson Prentice Hall.
Retrieved from http://hdl.handle.net/10498/20871

Pivec, M., Dziabenko, O., & Schinnerl, I. (2003). Aspects of game-based
learning. Proceedings of I-KNOW 03, 216-225.

Polanco, A. (2005). Revista Electronica “Actualidades Investigativas en
Educacion.” 5, 1-13.

Rodriguez-Naranjo, M. I. (2009). MOTIVACION: PERSPECTIVAS TEORICAS
Y ALGUNAS CONSIDERACIONES DE SU IMPORTANCIA EN EL
AMBITO EDUCATIVO. Revista Educacion, 33(2), 153—170.

Su, C. H., & Cheng, C. H. (2015). A mobile gamification learning system for
improving the learning motivation and achievements. Journal of Computer
Assisted Learning, 31(3), 268—-286. https://doi.org/10.1111/jcal.12088

Torres, C. M. (2002). El Juego: Una Estrategia Importante. Educere: Revista
Venezolana de Educacion, (19), 289-296.

35



