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“S’ha de tenir un gran valor per enfrontar-se als nostres enemics,
pero es necessita encara meés valor per enfrontar-se als nostres

amics”

Albus Dumbledore a Harry Potter i la Pedra Filosofal (2001).



RESUM

En el present treball es realitza una proposta d’intervencié des de l'orientacio
educativa per entrenar les habilitats socioemocionals de I'alumnat. Per fer aixo,
s’utilitza la gamificaci6 com una forma alternativa més innovadora per incentivar
i motivar als alumnes a participar. L'ambientacio dels jocs esta contextualitzada
en la saga de pel-licules fantastiques de Harry Potter, per tant, jugaran a ser
mags i magues de les habilitats socioemocionals.

S’ha desmostrat que la gamificacié contribueix a augmentar la motivacio aixi com
implicar a l'alumne en el seu aprenentatge. El sistema educatiu necessita
actualitzar-se i I'is de la gamificacio permet incorporar elements tradicionals del

joc combinats amb les noves tecnologies als continguts curriculars.

La proposta s’emmarca dins el Pla d’Accié Tutorial (PAT), on s’integren les
mesures incloses en el pla de convivéncia, dirigides a proporcionar als alumnes
habilitats socials i emocionals i a aprendre la resolucidé positiva de conflictes.
L’entrenament de les habilitats socioemocionals es troba directament relacionat
amb la millora de la convivéncia escolar, motiu pel qual fa que siguin necessaries

treballar aquestes primeres a l'aula.

ABSTRACT

At the present work it is realised a proposal of intervention from educational
orientation in order to train socioemotional skills of the students. To make this,
we use gamification as an alternative and innovative manner to stimulate and
motivate pupils. The setting of the games is based on the saga of fantastic films
of Harry Potter, therefore, they will play as wizards of socioemotional skills.

It has been demonstrated that gamification contributes to increase motivation as

well as imply the pupil on his own learning. The educational system needs to be



updated and using gamification allows to add traditional game features combined

with new technology to he curricular contents.

The proposal belongs to the Tutorial Action Plan, where the steps of coexistence
plan are integrated in, aimed to provide the students social and emotional skills
and teach them how to solve conflicts in a positive way.

The trainining of socioemotional skills is directly related to the improvement of
school coexistence, that's why it makes it necessary to address them in the

classroom.
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1. INTRODUCCIO

1.1. Justificacio de I’'eleccio6 del tema.

Les habilitats socials i emocionals, o socioemocionals, es consideren essencials
pel desenvolupament integral de lindividu. Aixi mateix, establir relacions
interpersonals adequades contribueix a millorar el clima de la convivéncia
escolar. Un dels principals reptes del sistema educatiu hauria de ser que tots els
membres de la comunitat educativa (sobretot, alumnes i personal docent)
aprengui a conviure tots junts. En el present treball, la proposta va dirigida
directament a millorar la convivencia a I'aula, més concretament, les relacions

entre iguals.

Es important reforgar la competéncia social tant en la infancia com a I'adultesa.
Es per aixd que, tot i no ser una tematica d’actualitat, crec convenient treballar
les habilitats socioemocionals a I'aula. Es cert que les habilitats socials s’han
treballat transversalment durant decades a I'entorn educatiu de diverses
maneres, pero la pretensié en aquest treball és fer una proposta atractiva a partir
de I'is de la gamificaci6 o ludificaci6. S’ha comprovat que la gamificacid
augmenta la motivacié i 'acceptacio de I'alumnat pel seu caire ludic, a més de

ser una estratégia innovadora dins del mon educatiu.

A més a meés, es pretén dotar d’'un ventall d’habilitats i técniques per a que
I'alumnat pugui resoldre conflictes en I'entorn educatiu, perd que tambeé li seran
d’'utilitat en I'ambit personal i familiar. Si s’entrenen les habilitats
socioemocionals, la probabilitat de que sorgeixin conflictes interpersonals o fins
i tot, que apareguin casos d’assetjament escolar o bullying, es veura en gran part
disminuida. El nombre de casos d’assetjament escolar segueix sent elevat, per
aixd és indispensable dotar als alumnes' d’habilitats que els permetin ser

socialment sensibles i empatics.

LT

' Quan apareixen al text substantius en la forma masculina, com ara “alumne(s)’, “company(s)”’,
“professor (s)”, etc. sempre es fa referéncia al sexe femeni i al masculi per igual, sense intencio
de fer cap tipus de discriminacid. S’ha redactat d’aquesta maner per una qliestié de simplificar la

lectura.



D’altra banda, per acabar m’agradaria explicar la meva decisio d’haver triat la
saga de llibres i pel-licules de Harry Potter per dinamitzar les activitats de la meva
proposta.

En primer lloc, aquesta saga es va popularitzar al voltant de I'any 2000 gracies
als llibres, tornant a estar de moda entre els més joves durant aquests darrers
anys després del llangament de noves pel-licules ambientades en el mateix
univers, perd amb diferents actors. Aquest fet penso que pot connectar a
I'alumnat adolescent amb el professorat més jove, sent una de les sagues més
populars dels temps. A més, a nivell personal en genera un record especial de

la meva adolescéncia, ja que Harry Potter la va marcar de bona manera.

En segon i darrer lloc, vull destacar la similitud de la historia, tot i ser fantastica,
amb el rol de I'alumnat a la realitat. La historia té lloc a una escola, on reben
classes i es desenvolupen una série de relacions interpersonals entre els
professors i els estudiants que marquen les vides d’aquests. Aquesta situacio
permet als alumnes empatitzar més amb les propies vides i aixi, despertar en

major grau el seu interes per les activitats.

També, tot i que pot generar certa competitivitat, el fet de dividir a 'alumnat per
“cases” fomenta factors socials crucials durant 'etapa de I'adolescéncia, com ara

el sentiment de pertinenga al grup, el treball en equip i el valor de I'amistat.

1.2. Objectius del treball.
1.2.1. Objectius de recerca.
Els objectius del treball sén els seguents:

R/

% Dur a terme una recerca sobre gamificacio i coneéixer les seves

caracteristiques i beneficis com a estratégia motivadora per I'alumnat.

% Reflectir la importancia de treballar les habilitats socioemocionals a I'aula per

millorar la convivéncia escolar en general.



% Elaborar un programa d’entrenament innovador i motivador de les habilitats

socioemocionals a partir de I'is de la ludificacio a I'aula.

% Realitzar una proposta d’activitat trimestral per incloure al Pla d’Acci6 Tutorial

d’'un centre de secundaria, en concret, pel curs de 3r de 'ESO.

1.2.2. Objectius didactics.

R/
°e

Reflexionar i posar en practica habilitats socials basiques aixi com I'empatia.

% Reflexionar sobre com poden afectar alguns prejudicis i estereotips que tenim
les persones a I'’hora de relacionar-nos amb altres.

% Prendre consciéncia de quina és la nostra autoestima i com podem intentar

millorar-la.
s Donar a conéixer els diferents estils de comunicacio que existeixen.
s Entrenar i fomentar la resolucié de conflictes de manera assertiva.

% Fer que els alumnes s’involucrin en la detecci6é i prevenciéo de conductes

d’assetjament escolar.



2. MARC TEORIC

Actualment, els estudiants nascuts i criats en ambients envoltats de tecnologia
perceben I’educacié tradicional com avorrida, poc eficag i desvinculada de la
seva dimensié personal. Esperen que el seu aprenentatge sigui el més rapid,
senzill i entretingut possible, maximitzant la relacié entre resultats obtinguts i
temps d’estudi, enfocant-se en el seu desenvolupament académic i considerant
poc el seu desenvolupament personal (Foncubierta i Rodriguez, 2016; Romo i
Montes, 2018).

L’Us d’estrategies de gamificaci6 com a eines d’aprenentatge permet al
professorat el desenvolupament de destreses per ensenyar i reforcar
coneixements. Pero, també permet fomentar les habilitats socioemocionals com
ara I'autoconeixement, la resoluci6 de problemes, la col-laboracié i la
comunicacio a partir del joc (Romo i Montes, 2018). A més a més, la gamificacid
pretén posar en practica els coneixements conceptuals, procedimentals i

actitudinals que s’exigeixen en el curriculum.

Existeixen diversos motius que posicionen la gamificacié com a una bona eina
per I'’educacié. Segons Kapp (2012), els principals beneficis de I'Us de la
gamificacié en I'educacié sén: incrementar la motivacio, proveir un ambient
segur per a I'aprenentatge, informar a I'estudiant sobre el seu progrés, generar
cooperacio, autoconeixement sobre les capacitats que es posseeixen, afavorir

la retencio del coneixement i fomentar les habilitats socials i control emocional.

Tot i que aquest treball no t¢ com a objectiu fer una revisié extensa de la
convivéncia escolar, si es considera que les habilitats socioemocionals sén una
part essencial d’aquesta. Tal i com es menciona en el Decret 121/2010 (Boletin
Oficial de las llles Balears, 2010): “els centres han d’impulsar la convivéncia a
través de propostes especifiques per abordar les competéncies socioemocionals

en la practica educativa”.



Algunes formes de fer-ho sén a partir de la formacio dirigida a desenvolupar
habilitats comunicatives i implantar estrategies de prevencidé i gestio dels
conflictes, entre d’altres.

Cal mencionar també, que la proposta d’aquest treball s'emmarca en el Pla
d’Accio Tutorial o PAT (Departament d’Inspeccié Educativa, 2019), on es tenen
en compte les mesures incloses en el pla de convivencia, dirigides a proporcionar
als alumnes habilitats socials i emocionals, de resolucid positiva de conflictes i
de prevencid de la violéncia de génere. El PAT és un document que es revisa
anualment on es recullen els objectius i activitats que fara el professorat pel que
fa a la tutoria i a l'orientacio. En el PAT s'han de tenir com a referents els
seguents ambits d'actuacioé (Departament d’'Inspeccié Educativa, 2019):

e L'orientacié académica, personal i professional de I'alumnat.
e La coordinacio educativa entre el professorat dels equips docents.
e La coordinacié del professorat amb les families de I'alumnat.

e La dinamitzaci6 del grup classe i la gesti6 de I'aula respecte a la convivéncia.

També, dins del PAT s’ha d’establir el nivell al qual aniran destinades les
activitats proposades aixi com la seva durada. Pel que fa a la duracio, la idea és
que tingui una duracio trimestral, podent realitzar la proposta al llarg del trimestre
en diferents grups. Tot i aixi, la posada en marxa de 'activitat es pretén que sigui
valorada com adient pel tutor o tutora de cada grup. Es a dir, si es detecta una
mancancga en les habilitats socials i/o0 emocionals en el grup o apareixen sovint
conflictes que puguin pertorbar el funcionament i la convivéncia dins l'aula.

D’aquesta manera es podra treure el major profit possible a la proposta.

Pel que fa al nivell, la proposta aniria dirigida als alumnes del 3r curs de 'ESO,
ja que s’ha demostrat que les habilitats socials tendeixen a disminuir amb 'edat.
En l'estudi realitzat per Zegarra et al. (2009) en una mostra de 641 alumnes
d’entre 12116 anys, han observat que els alumnes del grup d’edat compreés entre
els 14 i 16 anys mostren major inadaptabilitat social, escolar aixi com menys

habilitats intrapersonals en comparacié amb la resta. Aixi mateix, les activitats



dissenyades es consideren adients a aquest nivell, ja que entre els 14 i 15 anys
ja es compten amb certs coneixements previs sobre habilitats socioemocionals
necessaris per realitzar les activiatats. Cal recordar que la proposta és de caire
practic, pel que no s’aprofundeix en excés en definicions, caracteristiques, etc.
sobre els continguts tedrics. Un altre motiu és que el nivell de compromis amb la

realitzacio de les activitats pot ser més elevat que en cursos inferiors.

2.1. La importancia de les habilitats socials i emocionals per millorar la

conviveéncia escolar.

Les habilitats socials sén indispensables per aconseguir el desenvolupament
integral de I'individu, ja que contribueixen a la formacio de la personalitat i a les
relacions interpersonals que establim. La primera experiéncia d’interaccio social
comenga des de que naixem, dins la nostra familia. En aquest context aprenem
un repertori de conductes socials basiques com ara escoltar, iniciar o mantenir
una conversacio i unes regles de cortesia (Lopez, 2008). Més tard, durant les
primeres etapes de la infancia la xarxa social d’interaccié va ampliant-se, on el
joc té un paper fonamental per posar en practica els patrons pre-establerts i les

habilitats socials.

En 'actualitat, s’esta parlant més de competéncies socioemocionals (autors com
Cherniss (2000), Coombs-Richardson (1999), Zins et al. (2000) aposten per
aquestes), quedant el terme d’habilitats socioemocionals relegat al passat. Pero,
la realitat és que el terme competéncia engloba més conceptes com
coneixement, capacitats, habilitats i actituds per realitzar una activitat amb cert
nivell d’eficacia (Bisquerra, 2003). Per tant el concepte de competéncia no sera
tan utilitzat en el present treball com el d’habilitats, ja que se centra sobretot en

aquestes darrers.



Ara bé, podem definir les habilitats socials com el conjunt de comportaments
interpersonals que es posen en joc a I’hora d’interaccionar amb els altres
(Monjas, 1999). Tot i que, els patrons de comunicacié varien segons el marc
cultural en el qual ens trobem, a més de factors com 'edat, el sexe, entre d’altres
que hi influeixen, hi ha una série de components comuns en la intencié de
comunicar-nos. Podem diferenciar entre les habilitats socials basiques i les
complexes. Les basiques fan referencia al fet de somriure i riure, saludar i
acomiadar-se, presentar-se, peticié de favors i ser amables. Les complexes
inclouen les habilitats emocionals, com ara expressar i reconeixer emocions, i
les habilitats comunicatives com iniciar o mantenir una conversa, respectar el

torn de paraula o unir-se a un grup (Serrano, 2014).

Es important tenir en compte que les habilitats socials van lligades a les
emocions i no es poden concebre ambdos de manera aillada. La capacitat de
reconegixer els sentiments en un mateix i en els altres aixi com manejar les
propies emocions, sén factors importants per a I’éxit académic, laboral i social
(Rodriguez, 2015). Es per aixd, que en el present treball em referiré al concepte
d’habilitats socioemocionals per dur a terme la proposta, el qual es defineix amb

més profunditat a continuacié.

Les habilitats socioemocionals parteixen del concepte d’intel-ligencia emocional
(IE), estructurat per Salovey i Mayer en 1980 a partir de la perspectiva tedrica de
Thorndike (1920) sobre les habilitats relacionades amb la intel-ligéncia. Més tard,
seria utilitzat per Goleman en 1995, sobretot en I'ambit empresarial, moment en
que el concepte es va convertir en popular (Extremera & Fernandez-Berrocal,
2003). Goleman en els seus llibres dona més importancia a la “capacitat
emocional” que a la capacitat intel-lectual per tenir éxit i mantenir un lloc de feina
i destaca qualitats com I'empatia, I'adaptabilitat, la iniciativa i la capacitat de
persuasio (Goleman, 1998). El concepte d’intel-ligéncia emocional ha sigut
redefinit al llarg del temps per diferents autors, el que ha creat controvérsia en el
mon cientific per falta de rigorositat en la definicio i falta d’acord, ja que alguns
autors com Weschsler (1940), Gardner (1983) o Sternberg (1988) donen major



pes a la capacitat cognitiva pel que fa a la definicié i mesura de la intel-ligéncia;
mentre que d’altres, com Mayer i Salovey, a la capacitat emocional i
interpersonal, des d’una perspectiva més global.

A nivell general, és important assenyalar que la IE té en compte el fet de ser
conscients de les nostres emocions, pero, també que aquestes emocions tenen
un efecte sobre els nostres pensaments i la manera de processar la informacio
d’'una manera funcional. Existeixen nombroses evidéncies d’estudis realitzats
que indiquen que les persones amb major nivell d’'IE, presenten relacions socials
meés satisfactories, nivells més baixos de conductes agressives i impulsives,
menys simptomes d’ansietat social i depressio, millor autoestima i major
estabilitat emocional i psicologica en general (Extremera i Fernandez-Berrocal,
2003). A més a més, aquests mateixos autors en 2001 varen trobar en un altre
estudi, dirigit a determinar I'existéncia d’una relacié directa entre IE i rendiment
escolar, que efectivament alts nivells d'IE es relacionen amb millor salut
psicologica i rendiment académic. La relaci6 amb aquest ultim també ha estat
demostrada en estudis anteriors (Chen, Rubin i Li, 1995; Haynes, Norris i Kashy,
1996; Schutte et al., 1998; Barchard 2000).

Més tard, Bar-On (2006) repren la intel-ligencia emocional i les habilitats socials
i estableix el concepte d’habilitats socioemocionals. Podem definir aquestes
com “el conjunt de coneixements, capacitats, habilitats i actituds necessaries
per a comprendre, expressar i regular de forma apropiada els fenomens
emocionals en un mateix i en els demés” (Bisquerra, 2003 p. 22; Romo i Montes,
2018).

Dit d’'una altra manera, Bar-on (2006) es refereix al concepte d’intel-ligéncia
emocional-social com les habilitats de reconéixer, entendre i utilitzar les
emocions, de relacionar-se amb altres persones, d’adaptar-se als canvis, de
resoldre problemes de naturalesa personal i interpersonal, i d’afrontar
eficientment les demandes i desafiaments de la vida diaria. Aquest autor
classifica els components socials i emocionals en cinc grans grups: component

intrapersonal, component interpersonal, maneig de l'estrés, adaptabilitat i de



I'estat d’anim en general o automotivacio. A continuacio, es recullen a la Taula 1
els 15 factors que cal tenir en compte i que s’agrupen en els cinc components

mencionats.

Taula 1: Components de les habilitats socioemocionals de Bar-on (2006) d’elaboracié propia.

COMPONENTS DE LES HABILITATS SOCIOEMOCIONALS

Intrapersonal Interpersonal Maneig de I’estrés Adaptabilitat Automotivacio
Autocom_prenS|o Empatia Tolerancia a I'estrés Solucio de Felicitat
emocional problemes
Assertivitat Relacions Control d’impulsos Prova de realitat Optimisme

interpersonals

Responsabilitat

. Flexibilitat
social

Autoconcepte

Autorealitzacio

Independéncia

El desenvolupament d’habilitats emocionals intra i interpersonals emmarcades
dins de l'lE juguen un paper essencial en el desenvolupament moral, la
internalitzacié de valors, la creacié de normes i judicis morals i les conductes
prosocials en els adolescents (Pacheco & Fernandez-Berrocal, 2004)). A més a
meés, amb I'entrenament aquestes habilitats milloren i es considera fonamental
que el sistema educatiu fomenti el seu entrenament amb estratégies innovadores
i actuals, com ara la gamificacié. Aquesta s’enfoca principalment en I'éxit i fracas
i fomenta el que en termes emocionals s’anomena la tolerancia a I'estrés.
Segons I'avang que faci 'alumne, apareixeran emocions positives i/o negatives,

ajudant-lo a aprendre a regular aquestes.

Aixi doncs, en el present treball es considera precis englobar tant les habilitats

socials, en les que alguns programes d’aprenentatge s’han centrat



exclusivament al llarg del temps, com en les emocionals, ja que s’entén que les

primeres estan interrelacionades amb les segones.

Quant a la relacid entre les habilitats socioemocionals i la millora en la
convivéncia, convé ressaltar que els centres educatius compten amb plans de
convivéncia on queden regulades les pautes i actuacions que s’hauran de seguir
per fomentar la convivencia escolar. Un exemple d’aquestes actuacions en son
els programes generals dels plans de convivencia, basat un d’ells en la tematica
d’educacio social i socioemocional. Per tant, queda reflectida la importancia de
les habilitats socioemocionals en aquest camp. A més a més, algunes de les
estrategies de prevencid i gestié de conflictes que son utilitzades per millorar la
convivéncia, com ara les practiques restauratives formals i informals, parteixen
de les premises de les habilitats socials. Les practiques restauratives ens brinden
un enfocament i eines per gestionar de forma dialogada i participativa els
conflictes i problemes de comportament. Una bona mostra son la mediacio
escolar, la negociacié d’acords, la conciliacié o la reunié restaurativa (Schmitz,
2018), que evidencien també la necessitat de comptar amb adequades habilitats

socioemocionals.

Segons el Decret 121/2010, en el qual s’estableixen els drets i deures de
I'alumnat aixi com les normes de convivéncia en centres docents, els alumnes
tenen el dret de rebre una formacié que asseguri el desenvolupament de la

personalitat. Alguns continguts d’aquesta formacié han de contenir:

[.  “L’adquisicié d’habilitats intel-lectuals, de técniques de treball, d’habits
socials i de coneixements cientifics, tecnics, humanistics, historics i
artistics i d’Us de les tecnologies de la informacié i de la comunicacid.

Il.  L’educaci6 emocional que els capaciti per desenvolupar relacions
harmoniques amb ells mateixos i amb els altres.” (traduit del Butlleti Oficial
de les llles Balears, 2010, p. 35)

Tanmateix, els alumnes tenen el deure de respectar als altres companys i
companyes aixi com a la resta de membres de la comunitat educativa i rebutjar

qualsevol acte discriminatori per tal de millorar el clima escolar en general. Els
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estudis indiquen que hi ha una relacio directa entre el déficit en les habilitats
socials dels alumnes i la seva participacio en I'assetjament escolar (Zegarra
et al., 2009), el que fa necessari dur a terme també una prevencio.

S’ha comprovat que I'aplicacié d’'una disciplina estrictament punitiva no dona els
resultats positius esperats, a més de no ser educativa ni preventiva d’actes
violents per part dels estudiants. Es per aixd que les practiques restauratives sén
una alternativa més adequada davant els conflictes.

En conclusio, és convenient fer émfasi en que el sistema educatiu sovint se
centra en preparar alumnes académicament preparats, pero, segueix existint un
deficit a I'hora de pal-liar els problemes emocionals i/o socials que influeixen en
el rendiment académic de I'alumnat. Ja sigui per les limitacions en el temps a
causa de les exigencies curriculars, com per no excedir les tasques considerades

propies dels docents.

Per ultim, cal insistir en que tot aix0 es veu agreujat per I'abséncia de programes
dirigits a potenciar les habilitats socials i emocionals dels alumnes dins del
curriculum, tot i que solen tractar-se de manera transversal (Extremera i

Fernandez-Berrocal, 2003).

2.2. L’as de la gamificacié com a estrategia motivadora.

La motivacio fa referéncia a I'energia i a la direccio, persisténcia i finalitat dels
comportaments, incloent les intencions implicades i les accions resultants;
ubicant-se en el centre de la regulacié biologica, cognitiva i social de I'individu
(Stover et al., 2017).

Les experiencies gamificades parteixen de la base teodrica fonamental del
cognitivisme, el qual té com a referéncia la motivacié dins dels processos

mentals que formen el coneixement.

Segons Kapp (2012), els principals beneficis de I'is de la gamificacié en

'educacié sén: incrementar la motivacid, proveir un ambient segur per a
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I’aprenentatge, informar a I’estudiant sobre el seu progrés, generar cooperacio,
autoconeixement sobre les capacitats que posseeixen, afavorir la retencié del
coneixement i fomentar les habilitats socials i control emocional (Romo &

Montes, 2018).

A més a més, Classcra (2016) menciona que: “els jocs educatius han demostrat
I’augment d’aptituds socioemocionals dels alumnes, com el pensament critic, la

resolucié de problemes i el treball en equip”.

A continuacio, es recullen i es detallen breument algunes teories de la Psicologia

que expliquen la importancia de la motivacio en I'aprenentatge:

I. Teoria de I’Autodeterminacid: Woolfolk (2011) explica la importancia dels

conceptes de motivacié intrinseca i motivacié extrinseca per ser
persistent davant un repte. La primera fa referéncia a I'interés propi i
'esfor¢ innat de creixement, mentre que la segona es refereix a la
necessitat de tenir recompenses externes. En aquest cas, I'éxit de
I'aplicacié de la gamificacié no seria causa només de I’Us del joc, sind en
el fet de despertar l'interes de I'individu per obtenir un objectiu o
recompensa. Es tractaria de trobar el balang entre els elements que tenen
a veure amb la motivacié intrinseca i extrinseca, aixi com tenir en compte
els tres elements que una persona ha de comptar per sentir la motivacié
intrinseca: autonomia, competéncia o capacitat per fer una tasca i

significat o utilitat de la tasca.

La gamificacié té el poder de motivar, ja que utilitza una amplia série de
mecanismes de joc per incentivar als estudiants a participar i, sobretot, construir
tant el seu aprenentatge académic com personal. Segons Lee y Hammer (2011),
els jocs motiven perque impacten directament en las arees cognitives,

emocionals i socials dels jugadors (Romo i Montes, 2018).
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IIL.

Teoria del flux: autors com Zichermann i Cunningham (2015) descriuen

“estat de flux” com el moment en que una persona €s capag¢
d’'incrementar el seu nivell d’atencid, rendiment i esfor¢ davant una tasca.
En aquest estat, s’ha observat que les persones aconsegueixen certs
comportaments similars al plaer i a la felicitat, el que reforcaria el
manteniment de l'actuaci6 davant una activitat. Es destaquen set

elements principals durant I'estat de flux (Agirregabiria, 2013):

Focus i concentracio: la maxima implicacié i concentracié que pot assolir
un individu esta relacionada amb la claredat de les metes i la
retroalimentacio.

Extasi: sensacid d’evadir-se mentalment i assolir un estat de
desconnexio.

Retroaccid: condicié per continuar desenvolupant I'activitat de manera
més intensa amb plaer i satisfaccio.

Habilitats: I'individu ha de trobar un equilibri entre les habilitats i el repte
proposat.

Creixement: és important mantenir la sensacié de creixement personal.
Perdua de la sensacié del temps: el fet d’estar focalitzat en una activitat
fa que la nocié del temps sigui diferent a la que realment és.

Motivacié intrinseca: la principal recompensa davant una activitat ha de
ser de caire personal, com el fet de sentir-se realitzat, en comptes de

fixar-se en la conseqliéncia.

Segons aquesta teoria, els elements més importants per mantenir la
motivacié i I'estat de flux seran la combinacié equilibrada entre habilitats i
desafiament, les quals generaran emocions diferents segons el moment en

el que ens trobem, elements presents habitualment en el videojocs.

A continuacidé, en la Grafic 1 s’observa que les emocions més Optimes per
mantenir la motivacié sén I'excitacio, el flux i el control, aplicable també a la

gamificacié. Aquesta teoria manté que és important regular les emocions per
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aconseguir un millor rendiment, juntament amb les habilitats de presa de

decisions i resolucié de conflictes.

Grafic 1: Diagrama del ventall d’emocions per les que passa un individu fins arribar al flux.

Flow.

High

INDIVIDUAL
AVERAGE

Boredom

LW Skills High
adapted from Csikszentmihalyi (2004)

Font: Adaptat de Csikszentmihalyi (2004) per Agirregabiria (2013).

[ll.  Model de Fogg (2013): és el més acceptat originariament en el mén de la

gamificacio, ja que explica amb profunditat quines causes poden modificar
el comportament en el consumidor. L’autor destaca tres elements

fonamentals:

o El desencadenament d’'un comportament a partir d’'una accio.
o Percebre que es posseeix I'habilitat adequada per dur a terme la tasca.

» Motivacié o predisposicié de l'individu.

A més a més, ressalta el poder de la simplicitat, igual que el de la motivacio, a

I'hora de modificar un comportament.
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Aixi doncs, un cop feta una revisid a les principals teories que sustenten la

motivacio, sera necessari coneixer qué és la gamificacié i quins elements conté.

El terme gamificacié d’origen anglosaxd, gamification, va ser utilitzat per primera
vegada per I'investigador Nick Pelling I'any 2002. Durant els inicis del concepte,
aquest va ser aplicat al sector empresarial com a estratégia per incentivar i
motivar als treballadors. Pero, és en 2011 que els dissenyadors de videojocs
Zichermann i Cunningham popularitzen el terme fent émfasi en la utilitzacié del

joc “per involucrar als participants i solucionar problemes” (Castillo, 2014).

Més tard, es va anar incorporant la gamificacié a I'ambit educatiu a partir
d’arguments com els de Kapp (2012), el qual insisteix en la necessitat de crear

entorns més atractius pels alumnes.

Per una banda, cal aclarir que la gamificacié no comporta necessariament la
utilitzacié de videojocs. Si bé tenen molts d’elements en comu i sorgeixen de
I’auge de les TIC o Tecnologies de la Informacié i Comunicacio, la gamificacié
busca anar més enlla d’un entorn audiovisual atractiu a partir de les mecaniques

i dinamiques del joc.

Les mecaniques de joc sén basicament les regles aplicades a missions o reptes,
desafiaments, i a I'obtencié de premis i punts, que aplicats a l'aula ajuden a
modificar el comportament de I'alumnat davant les situacions plantejades.

Les dinamiques de joc venen donades per la seleccié adequada d’elements del
joc que provocaran un augment en la motivacio i un efecte en els desitjos dels

participants (Renobell i Garcia, 2016).

D’altra banda, és important diferenciar entre el concepte de gamificacid i
I’aprenentatge basat en el joc o game-based learning. El segon fa referéncia a
I’Us del joc com a suport de ’ensenyament o aprenentatge pero sense tenir com
a objectiu entretenir als alumnes. En canvi, la gamificacié tracta d’incorporar

principis i elements propis del joc en un ambient d’aprenentatge amb el proposit
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d’influir en el comportament, incrementar la motivacié i afavorir la participacié

dels estudiants (Romo i Montes, 2018).

Segons Zichermann i Cunningham (2015), els elements del joc que s’utilitzen en

la gamificacio sén:

1. Metes i objectius: Ajuden a comprendre el proposit de les activitats i a dirigir

els esforgos (reptes, missions, desafiaments).

2. Regles: Limiten les accions dels jugadors (restriccions del joc, assignacions

de torns, etc.).

3. Narrativa: Situa als participants en contextos més realistes on les accions
poden ser practicades (identitats, personatges, mons i escenaris).

4. Llibertat per triar: Ofereix als jugadors diferents possibilitats per explorar i

avangar en el joc.

5. Llibertat per equivocar-se: Anima als jugadors a experimentar riscos, propicia
la confianca i participacio de I'estudiant.

6. Recompenses: Motiven la competencia i el sentiment d’assoliment (punts).

7. Retroaccio: Sol ser immediata i indica al jugador si esta actuant de forma

correcta o en quin grau es dirigeix a I'objectiu.

8. Estatus visible: Permet que tots els participants tinguin present el seu avang i
el dels altres el que han aconseguit i el que els falta.

9. Cooperacio i Competéencia: Anima als jugadors a treballar en equip per

aconseguir un objectiu en comu.

10. Restriccié de temps: Introdueix una pressio extra que pot ajudar a concretar
els esforgos per resoldre una tasca en un periode determinat.
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11. Progrés: Basat en la Teoria de la Bastida de Vigotsky, ja que guia i ajuda als

estudiants a organitzar nivells o categories, per dirigir 'avang.

12. Sorpresa: Incloure elements inesperats en el joc pot ajudar a motivar i

mantenir als jugadors involucrats en el joc.

Tanmateix, cal tenir en compte que no tots els estudiants tindran com a objectiu
guanyar, sin6é que s’hauran de buscar els diferents interessos i motivacions de

I'alumnat per incentivar la participacié de tothom.
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3. ESTAT DE LA QUESTIO

Un cop feta una revisio bibliografica extensa, sembla evident que existeix un
consens dins la comunitat educativa de la importancia de treballar les habilitats

socioemocionals a I'aula.

Perd, quan unim gamificacio i habilitats socioemocionals, els estudis quasi
sempre van cap a una mateixa direccio. Aquesta és l'estreta relacio entre I'us
d’elements gamificadors a l'aula i els beneficis que té sobre els components
socials i emocionals. Tanmateix, és ben cert que en aquest context per se es
fomenten els components socioemocionals destacats per Bar-on (2006). Alguns
d’aquests sén els components interpersonals com la cooperacid, el treball en
equip, el respecte i la comunicacio; components intrapersonals com I'assertivitat

o el maneig de les emocions; de solucio de problemes i del maneig de I'estrés.

S’han trobat diversos estudis que reflecteixen evidéncies generals sobre I'us del
joc a partir de plataformes virtuals, com ara major acceptacié per part de
I'alumnat o la millora de les seves habilitats socials (Lee et al., 2016; Irava, 2019;
Parsons et al., 2019).

Pel que fa als estudis sobre I'aplicacioé de la gamificacio, alguns com el de Milne
etal. (2018) o Gay et al. (2016) revelen els efectes positius sobre I'aplicacio
concreta de softwares o videojocs ens nens i nenes amb Trastorns de 'Espectre
Autista per tal de practicar les habilitats socials, com a estratégia basada en el

joc.

També, I'estudi dels autors Lugrin et al. (2016) aposta per incorporar a les aules
un sistema de Realitat Virtual, com a alternativa a I'entrenament en viu, per
entrenar les habilitats socials dels alumnes disruptius de primaria i secundaria.

Aquest sistema es troba encara en fase de comprovacio de la seva eficacia.

Per ultim, destacar la proposta de Ferrer etal. (2018) des de [l'orientacio
educativa. Aquestes autores aposten pel concepte de “neurotecnologia” o us de
les Tecnologies de la Informacio i Comunicacié (TIC) per 'educacio a I'aula. Més
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concretament, proposen I'us d’'un videojoc com a estratégia gamificadora de la
neurotecnologia per utilitzar-la dins 'orientacié vocacional per 'alumnat de sise

de primaria.

Aquesta darrer €s una de les poques propostes gamificadores que he trobat des

de l'orientacio educativa, tot i que un cop més, s’enfoca en un context digital.

En definitiva, es pot dir que la gamificacié, o més encertat és dir I'is del joc o
dels elements d’aquest, és freqUentment utilitzat a 'aula a primaria i secundaria.
Les aplicacions del joc sovint estan presents en la major part d’assignatures com
per exemple les matematiques, la fisica, les ciéncies socials (Gonzalez, 2018),
les ciéncies naturals (Garcia, 2015) o les llengues estrangeres. Pero, no s’ha
trobat cap aplicacié semblant a la proposta que es fa en aquest treball, sent el
meés aproximat la utilitzacié de plataformes virtuals, en aquest cas, per aprendre

i/o entrenar les habilitats socioemocionals.
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4. DESENVOLUPAMENT DE LA PROPOSTA EDUCATIVA

4.1. Contextualitzacio de la proposta d’intervencio.

Aquesta proposta d’intervenciéo educativa pretén ser, al mateix temps una
activitat beneficiosa, atractiva i motivadora per I'alumnat amb I'objectiu d’entrenar
les habilitats socioemocionals. Com ja s’ha fet referéncia més a dalt, s'emmarca
dins el PAT, partint d’'un dels seus ambits d’actuacio, com és la “dinamitzacio del
grup classe i la gestio de 'aula respecte a la convivéncia”. Més concretament, es
tracta de proposar I'activitat per portar-la a terme en algunes de les sessions de
tutoria al llarg del trimestre, amb la finalitat de millorar les relacions entre iguals,

reduir els conflictes i millorar la convivéncia escolar.

La proposta es fa per tercer de 'ESO, ja que es considera essencial reforgar les
habilitats socioemocionals en plena etapa vital, com és I'adolescéncia. Tot i aixi,
aquesta proposta podria adaptar-se, amb petites modificacions en el contingut
de les activitats, a qualsevol nivell de secundaria. S’ha proposat per un curs a
‘mode de prova”, amb la idea d’avaluar-ne posteriorment I'execucié i 'acceptacio
per part de I'alumnat. En el cas de resultar aquestes positives, la intencio6 es oferir
una proposta actualitzada al PAT del proper curs per més cursos.

4.2. Elements gamificadors presents a la proposta d’intervencio.

La proposta que es pretén exposar s’ha el-laborat tenint en compte alguns
elements de la gamificacio per ludificar 'aula, els quals han sigut anomenats al
marc teoric d’aquest treball. A continuacié s’expliquen quins d’aquests elements
s’han seleccionat per la meva proposta:

a. Narrativa

L’activitat s’inicia amb una historia basada en la saga de pel-licules fantastiques
de Harry Potter, on es contextualitzen jocs i missions que I'alumnat haura
d’assolir per obtenir el maxim de punts. A més, s'utilitzen noms, caracteristiques
dels personatges i elements magics de les pel-licules per ambientar les accions
i fer contextos més realistes per als participants.
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b. Metes i objectius

Totes les activitats tenen un proposit i un objectiu concret que assolir, els quals
seran explicats als alumnes al llarg de la historia narrada. A més, per assegurar
que han entes el concepte o contingut que es vol que aprenguin, després de
cada activitat es dedicara una estona per reflexionar sobre el qué s’ha apreés.

c. Regles

Hi ha una série de normes i regles (comportament, joc, penalitzacié o extra de
punts, etc.) que acompanyen a cada activitat que seran explicades conforme vagi
avancgant la historia un cop finalitzada I'activitat 1 del programa.

d. Recompenses

Existeixen diverses recompenses: d’'una banda, els punts i els encanteris
obtinguts per prova, i d’altra banda, I'entrega d’'un diploma a tots els participants
i un premi a I'equip guanyador al finalitzar totes les activitats.

e. Llibertat per equivocar-se

Les activitats, tot i que generen certa competitivitat, permeten als participants
equivocar-se amb I'objectiu d’aprendre noves conductes prosocials. A més, no
es penalitza l'error, el que permet que aprenguin sense temor a rebre una

conducta de castig i perdre punts.

El tipus d’'activitats proposades al programa d’entrenament en general fomenten

la reflexid, la comunicacio i el treball en equip.
f. Retroaccié

Cada prova suposa guanyar 100 punts, els quals es poden veure modificats si
incompleixen alguna norma (com per exemple tenir mal comportament) o fan
alguna bona accié amb els companys. Aixd suposaria restar o sumar 25 punts
respectivament per I'equip. Aixi mateix, I'equip que acabi primer una prova rebra

50 punts extra.
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També, a mesura que els participants vagin assolint proves, aniran adquirint
habilitats socioemocionals treballades en les activitats en forma de nous
encanteris (Annex 1).

Aquests encanteris els

= LECTUS MENTUS

rebran en una targeta
plastificada amb la seva
explicacio (Grafic 2). Els

. “Us permetra reconéixer les propies emocions aixi com
encanteris els

) ) intentar comprendre les dels altres” (empatia)
permetran “avancar’ a
nivell teoric i utilitzar-los

en el joc de rol final.

Grafic 2: Targeta que s’entregara a cada equip un cop finalitzada una prova.

g. Progrés

Es pot considerar que els alumnes aniran progressant en les seves actuacions,
ja sigui per I'ajuda guiada que rebran per la meva part com per les habilitats
que es vagin treballant.

h. Cooperacié i competéncia

Tant pel contingut a treballar en la proposta, com pel fet de formar dos equips,
els jugadors han de treballar en equip per intentar aconseguir més punts i

guanyar el premi, el qual no es dira fins al final per evitar fomentar la competicio.

i. Restriccio de temps
Totes les activitats contemplen un temps determinat per finalitzar cada joc, com

queda estipulat en el cronograma.

j- Sorpresa

El fet de dinamitzar les activitats amb una narrativa des de l'inici fins al final,

manté als participants en una situacié d’impredictibilitat sobre el que passara.
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4.3. Desenvolupament de les activitats proposades.

Un cop revisats els elements de joc utilitzats, s’exposa la sequéncia d’activitats
que es portaran a terme. Consistiran en diversos jocs interelacionats que
permetran als participants anar adquirint noves habilitats, com ara la consecucio

d’encanteris, i punts.

Les habilitats socioemocionals s’han treballat a I'aula al llarg del temps i de
manera, molts cops, transversal. Pero, I'is de la gamificacioé fa que sigui una
experiéncia més motivadora per I'alumnat tant pels factors de diversié implicats

en el joc com per I'aplicacié dels continguts a situacions practiques i reals.

A continuacid, es detalla I'estructura de les sessions amb la narrativa, en lletra
cursiva, que llegira el dinamitzador (jo) durant les sessions i que acompanyara a
cadascuna de les activitats proposades. Tot aix0, anira també acompanyat d’'una
presentacio de diapositives (Annex 2) que es projectara a classe com a suport
visual que facilitara seguir el fil de la historia.

A I'Annex 3 es troba el cronograma amb el nombre de sessions, d’activitats i la

seva duracio previstes.

SESSIO 1

Activitat 1: Kahoot!

e Introduccio narrativa a I'activitat 1:

Bon dia a tots i totes (s’inicia la presentacié de diapositives i es posa un video
fins al segon 30).
- Sabeu de quina pel-licula és aquest fragment?

- Coneixeu I’Escola Hogwarts de Magia i Bruixeria?

Vosaltres heu estat també eleqgits, pero per aprendre un altre tipus d’habilitats
magiques. Heu estat seleccionats com possibles candidats per entrar a 'Escola
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Hogwarts de les habilitats socioemocionals, ja que hem vist que teniu un gran
talent i potencial en les arts magiques restauratives.

Pero, per saber si sou els vertaders elegits haureu de superar una serie de
proves. En la primera d’elles haureu de contestar a unes preguntes per veure Si

compliu els requisits per entrar a I'escola.

- Descripcidé de I'activitat: EI Kahoot! (Annex 4) és un recurs que s’utilitza
amb frequéncia en I'ambit educatiu. Permet fer avaluacions de continguts a
partir de questionaris interactius on I'alumnat obté feedback (punts) sobre les
seves respostes a temps real.

Aquesta activitat introductoria es contestara de manera individual. S’han utilitzat
dotze items traduits del “Cuestionario de Habilidades de Interaccion Social”
(CHIS) de Monjas (1994) per la seva el-laboracio (Annex 5).

Aquest questionari s’utilitza habitualment en estudis de recerca i en Programes
d’entrenament d’habilitats socials. Conté 60 items i avalua 6 subescales: 1)
habilitats socials basiques, 2) habilitats per fer amics i amigues, 3) habilitats
conversacionals, 4) habilitats relacionades amb emocions i sentiments, 5)
habilitats de solucio de problemes interpersonals i 6) habilitats de relacié amb els
adults. En aquest cas, s’han triat 2 items dels 10 que mesuren cada subescala
per I'elaboracié del Kahoot!, tot tenint en compte que I'objectiu principal del
programa no és fer una avaluacio extensa sobre les habilitats socioemocionals
de l'alumnat. SinG, més aviat obtenir una idea prévia del seu comportament en
diferents situacions socials per detectar alguns aspectes que cal treballar, aixi
com posar als alumnes en el context de la matéria. A més a més, aquest nombre
de preguntes permet que I'activitat sigui dinamica i que no s’estengui massa en

el temps.

Duracio: 15 min aproximadament.

e Desenllac de l'activitat:
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Felicitats! Els vostres talents magics en habilitats socioemocionals son molt
prometedors, aixi que heu estat acceptats en la prestigiosa Escola Hogwarts!
Com ja he dit abans, durant aquest curs treballarem les habilitats socials i
emocionals magiques i aprendrem encanteris molt utils per millorar les relacions

amb els vostres companys i companyes i la convivencia escolar en general.

Activitat 2: Formacié d’equips “Ravenclaw i Gryffindor”

e Introduccio activitat 2:

Per aixo, haureu de superar una serie de proves i aixi aconseguir desbloquejar
els encanteris que us faran millors persones i mags! Com sabeu, a 'escola de
Hogwarts hi ha diferents cases. Nosaltres també ens dividirem en dues
poderoses cases: una és Ravenclaw, la qual té com a lema ‘Intel-ligencia,
Erudicio i Creativitat”, i I'altra Gryffindor, la qual té com a lema “Valor, Audacia i
Cavallerositat”. Harry Potter, i la resta de membres del Col-legi de Hogwarts, van
ser assignats a cada casa pel “barret seleccionador”. Mireu el video que us
posaré per si algu no sap a qué em refereixo.

Aixi doncs, aqui esta el barret (mostro barret que he portat) que determinara a
quina casa pertanyereu. Passaré pel vostre costat i cadascu haura d’agafar una
targeta que portara la insignia de la seva casa. Escriviu el vostre nom en la
targeta i us I'enganxeu a la samarreta. Si us ha tocat una aguila (Grafic 3), vol
dir que pertanyeu a Ravenclaw i haureu d’anar cap a l'esquerra per formar el

grup. Si us ha tocat un lleo, pertanyeu a Gryffindor i haureu d’anar cap a la dreta.

e Descripcio de l'activitat: com ja s’ha mencionat en la narrativa, es formaran
equips utilitzant el “barret seleccionador” que apareix a la pel-licula (sera un
barret de disfressa que es portara a la classe). Tot i que la manera de fer-ho
sera diferent a la pel-licula per una questié practica. En aquest cas només
hauran d’extreure una targeta del barret per saber a quina casa pertany cada
alumne. Hi hauran aproximadament la meitat de targetes per cada casa
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perqué els equips puguin quedar el més equiparat possible en quant al

nombre d’integrants.

Un cop fets els equips, s’explicaran les normes i el sistema de punts, tal com

apareix a la narrativa.

Duracio: 15 minuts

Grafic 3: Insignies de les respectives cases Ravenclaw i Gryffindor.

e Desenllac activitat:

Enhorabona a tots els que heu sigut seleccionats per la casa Ravenclaw! Per
demostrar la vostra lleialtat a la casa haureu de repetir les paraules que us
representen: “Intel-ligencia, Erudicio i Creativitat” (tots ho repeteixen en veu alta).

Enhorabona a tots els que pertanyeu a la casa Gryffindor! Per demostrar també
la vostra lleialtat a la casa haureu de repetir les paraules que us representen:
“Valor, Audacia i Cavallerositat” (tots ho repeteixen en veu alta).

També cal saber quines normes hi ha en aquest col-legi durant el curs.

Aquestes son el respecte mutu entre tots els membres, ja siguin d’una casa o
d’'una altra. Molt important sera que treballeu en equip i que ningu actui de
manera individual. Per aixo, també sera esssencial que us comuniqueu entre

vosaltres i preneu decisions consensuades.
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Per dltim, cada prova finalitzada us donara un total de 100 punts a cada casa.
Pero, aquests punts podran ser modificats si algun equip o membre d’un equip
incompleix una norma en qualsevol moment. Per exemple, que parli de males
maneres a un altre company, que no col-labori en les proves o qualsevol altre
comportament que pugui afectar a I'honor de la seva casa. En aquest cas, hi
haura una penalitzacio de 25 punts que seran restats dels punts de la vostra
casa. Pero, també se sumaran 25 punts si algun membre d’un equip fa una bona
accio cap a un altre company, com per exemple explicar-li alguna cosa que no

hagi entes.

D’altra banda, cal dir també que quan un equip finalitzi primer obtindra 50 punts
extra, a més dels 100 que pertocarien.

El fet de finalitzar cada prova tindra una altra recompensa. Aquesta consistira en
el desbloqueig de diversos encanteris que us faran ser uns mags socialment mes
habilidosos. Els encanteris els aniré explicant a mesura que els aneu

aconsegquint.

Activitat 3: “Sortir del cercle”

e Introduccio activitat 3:

Ja formeu part de les cases de Ravenclaw i de Gryffindor, pero per enfortir els
vincles entre els companys haureu de fer un ritual de benviguda i acceptacio.
Necessitaré dos voluntaris per fer d’espies. Cada equip heu de fer un cercle i els
dos membres voluntaris han d'introduir-se al cercle contrari per espiar-os i
endevinar la paraula magica de l'altre equip (en realitat és la mateixa, pero aixo
no ho sabran).

Heu de donar una bona impressio a la vostra casa, aixi que feu servir les vostres

habilitats socioemocionals innates!
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(Els quatre voluntaris surten fora de la classe i em dirigeixo als dos equips per
separat per dir-los en veu baixa el qué han de fer). La vostra missio és no deixar
sortir del cercle, sota cap concepte, a cap dels dos membres si no ho demanen
‘per favor”. Sén les paraules magiques. Tampoc podeu donar-los pistes; si teniu
algun dubte sobre si val el que han verbalitzat, abans de deixar-los sortir m’ho
dieu a mi. Només podeu ajudar-los dient-los “si” o “no” i un cop adivinades les
paraules, obrireu, per on volgueu, el cercle per alliberar-los (a un o als dos).
Guanyara I'equip que abans pugui deixar sortir als dos alumnes.

(Surto fora de l'aula) Vosaltres estareu al mig del cercle i haureu d’espiar I'equip
contrari per trobar la combinacio de paraules magiques que us permetran sortir
del cercle. Heu d’intentar fer-ho el més aviat possible, ja que teniu un maxim de
4 minuts. Una pista: la clau és verbalitzar les paraules magiques.

e Descripcio de l'activitat: En aquesta activitat ja s’hauran format dos equips,
per la qual cosa sera una activitat grupal. Es faran dos cercles agafats de la
ma (un per grup) en els quals hi haura dos alumnes al mig. Han de descobrir

‘les paraules magiques” que els permetran sortir.

L’'objectiu d’aquesta activitat és fomentar el respecte, I'us d’habilitats socials
basiques com ara demanar per favor aixi com parar-se a reflexionar abans
d’actuar impulsiviment. També, es pretén que aprenguin a autoregular-se per
controlar la ira i I'estrés davant situacions estressants, com pot ser la
proposada a I'activitat. La darrera pretensio és que prenguin consciéncia de
que les coses s’aconsegueixen amb meés facilitat de bones maneres i no a la

forgca o de manera agressiva.

Duracio: aproximadament 15 minuts, segons la rapidesa en endevinar la
resposta de cada grup. Es donara un maxim de 4 minuts per intentar sortir del
cercle. Al final de l'activitat, es fara una petita assamblea on es comentaran
grupalment les actuacions i reaccions dels dos membres aixi com quines han

sigut les emocions que hagin pogut experimentar.
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El grup que aconsegueixi trobar la paraula magica abans obtendra 50 punts extra

i al final desbloquejaran els encanteris Per favor i Calmatus totalum.

e Desenllac activitat:

Enhorabona! Heu aconseguit els encanteris “Per favor” i “Calmatus totalum”.
L’encanteri “Per favor” fa que la gent t'escolti, et faci cas i es mostri mes

disposada a ajudar-te (que no és poca cosal).

L’encanteri “Calmatus totalum” es pot llencar sobre un mateix per calmar-se,
reduir la ira, 'ansietat, I'estrés i donar-se temps per reflexionar de forma calmada.
També es pot utilitzar sobre els altres per a que ells pateixin per art de magia els

mateixos efectes.

SESSIO 2

Activitat 4: Mira’t bé!

e Introduccio activitat 4:

Benvinguts a la classe de defensa contra les arts fosques amb el professor
Alastor Moody.

A l'escola hi ha un alumne (i el seu grupet) que sovint intenta fer sentir malament
als altres companys amb menyspreus i insults, el que contribueix a baixar
l'autoestima de qui ho pateix. Aquest és en Malfoy (Grafic 4), sequrament molts

de vosaltres n’heu patit les conseqlencies.

Grafic 4: Draco Malfoy, alumne de sang pura que mostra rivalitat amb bona part dels alumnes,

pero en especial amb Harry Potter.
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En aquesta classe de defensa contra les arts fosques el vostre objectiu sera
dotar-vos d’habilitats socioemocionals que us protegeixin dels atacs de Malfoy
davant qualsevol situacié en que pugui apareixer.

Per fer aixo, primer de tot ens haurem de conéixer a nosaltres mateixos un mica
millor per tal de saber quines qualitats tenim. Ara us faré entrega d’una caixa
(Grafic 5) que conté un objecte que us pot ajudar (entrego una caixa a cada equip
que conté un mirall a dins).

Mireu atentament el vostre reflex i penseu una qualitat positiva vostra, alguna
cosa que creieu que se us dona bé. Escriviu-la a un paper que haureu de guardar
i a continuacio, feu una ronda on cadascun dels membres de l'equip ha d’apuntar
a un altre paper una qualitat positiva d’una persona. Al final ell traura el paper on
ha escrit la seva. Qui hagi dit la mateixa que aquest ha escrit, obtindra un punt.
Passem a una segona persona i fem el mateix. | aixi fins acabar.

Guanyara l'equip que hagi tingut major nombre de punts (coincidencies en les
qualitats) en el recompte final.
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Grafic 5: Caixa i mirall que s’entregara a cada equip per fer la tasca.

e Descripcio de I'activitat: esta destinada a treballar I'autoestima de I'alumnat,
la qual moltes vegades influeix en la manera que tenen de relacionar-se amb
els seus iguals. Per fer la tasca s'utilitzara la técnica del full giratori, perqué
tothom tingui I'oportunitat d’escriure i participar.

Aquesta activitat alhora fomenta la cohesié i el sentiment de pertinenca al
grup. Per incentivar l'autoestima se sumaran els punts obtinguts cadascun
personalment a la casa. Aix0 té un avantatge importantissim: pot haver
obtingut punts per al seu equip una persona que normalment no ho fa en

I'ambit académic.

Al final de la prova es fara una breu reflexié grupal de com s’han sentit fent la
tasca i com se senten en aquell moment concret després del que han dit
d’ells.

Duracio: 20 minuts.

e Desenllac activitat:

Ara que sabeu quines son les vostres qualitats ja podeu utilitzar un dels
encanteris més poderosos: I’ “Expecto Patronum” (video). Aquest encanteri
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protegeix de les males paraules, ajuda a superar les pors i puja 'autoestima
d’aquell que ho fa servir, sentint-se meés felig.

També podreu utilitzar a partir d’ara I'encanteri “Complimentum” sobre
qualsevol persona. Aquesta persona haura de dir-vos immediatament per art
de magia un compliment.

Com us heu sentit fent aquesta tasca? Creieu que ha contribuit a millorar la

vostra autoestima? (comentem tots junts).

Activitat 5: No tot és el que sembla!

e Introduccié activitat 5:

Dins del moén dels mags existeix cert egocentrisme, ja que sovint es comparen
amb els muggles. Aquests darrrers son les persones que no utilitzen la magia i
soOn catalogades com éssers inferiors en les seves capacitats intel-lectuals, entre
d’altres coses. A més, es diu que mengen i beuen molt, sbn escandalosos i que
prefereixen mirar la televisio durant el seu temps lliure abans de llegir un llibre

(com fem algunes persones, vajal).

També hi ha certa rivalitat entre els mags; segons si provenen d’una familia de
mags o de muggles, amb diners o no, etc. el que sembla marcar les relacions
interpersonals dins de I'Escola Hogwarts. Per exemple, la nostra companya
Hermione va ser menyspreada per alguns companys, un d’ells és en Malfoy com

podia ser d’esperar, per provenir d’una familia muggle.

Un altre exemple és el cas d’en Ron, que sovint és objecte de burla per portar
roba de segona ma o utilitzar material prestat perque la seva familia és nombrosa
i té pocs diners (video). Com veieu en Harry Potter també rep represalies per
anar amb ells dos i lintenten convencer de que si canvia de grup d’amics (de

familia maga i amb més diners) li anira millor a I'escola.

Ara bé, creieu que ser millor mag té relacio amb les critiques que reben Hermione
i Ron? Creieu que n’Hermione és menys intel-ligent per provenir d’una familia

muggle? (espero alguna respota).
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Bé, ara cada equip ha d’entrar a I'enllac que us he enviat al vostre correu per
comencar a ftreballar una altra habilitat socioemocional magica (activitat
proposada a la pagina web Genially). Seguiu les instruccions, teniu 10 minuts

per fer 'activitat conjunta.

Quan hagueu comencat, us posaré a la diapositiva alguns exemples d’emocions,

pero intenteu pensar realment com us sentirieu per escriure les vostres.

e Descripcié de l'activitat: es treballara I'empatia a partir de les situacions
descrites a la narrativa. L’objectiu és abordar els prejudicis i els estereotips,
bastant comuns en les pel-licules de Harry Potter, per reflexionar sobre
aquests i com es poden sentir les persones quan les jutgem sense conéixer-
les. S'utilitzara I'eina Genially per fer la presentacié de manera interactiva.
Els alumnes hauran d’'imaginar-se les situacions plantejades adaptades a la
seva realitat, perd basades en els exemples dels personatges de la pel-licula,
i escriure en un full un llistat d’emocions que els generarien. Uns minuts abans
de finalitzar la tasca, per evitar que copiin, se’ls donara alguns exemples
d’emocions escrites a la presentacio a mode de suport.

Un cop finalitzats els 10 minuts cada equip haura d’entrar amb un codi a la

plataforma Menti i escriure alla totes les paraules per posar-les en comu.

Duracio: 15 minuts.

e Desenllac activitat:

Ara ja veig que esteu preparats per ajudar als companys a fer front a algunes
situacions conflictives. Almenys teniu la sensibilitat magica per entendre com se
senten, el que us permetra ajudar-los millor.

Ja podeu utilitzar I'encanteri “Lectus mentus”, el qual us permetra reconeixer les
propies emocions aixi com intentar comprendre les dels altres.

Ara si que semblara que esteu fent magia!
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Amb aquesta activitat heu millorat la vostra capacitat empatica per art de magia.
A més a més, també volia que prenguéssiu consciencia sobre els prejudicis i els
estereotips que tots tenim i a vegades ni ens assabentem de que els tenim.
Penseu en el cas dels protagonistes, els motius pels quals son jutjats no tenen
cap sentit que justifiquin que poden ser inferiors o millors en les seves habilitats
magiques. Es més, n’Hermione és una de les alumnes més aplicades i amb gran
capacitat de 'Escola Hogwarts. En Ron, amb més o menys esforg per aprendre
i amb menys recursos que bona part de la resta, aconsegueix fer magia i
encanteris igual que els altres. En Harry és igual de bon mag vagi amb la gent
que vagi, sense importar la seva condicio.

Per tant, el que fara que hi hagi una bona relacio entre els alumnes de Hogwarts
és el respecte i I'acceptacio incondicional de cadascu...per aixo, abans de jutjar

a algu, reflexiona i posa’t les seves ulleres!

Activitat 6: Expressa’t!

e Introduccié activitat 6:

Se us estan donant molt bé les habilitats magiques! Pero encara queden algunes
arts socioemocionals molt poderoses per aprendre. Una d’aquestes arts (o estils
de comunicacio) és l'assertivitat. Per qui no la conegui, és 'art magica que ajuda
a defensar-se de les persones que Uutilitzen la magia negra per fer-nos mal.

Els estils de comunicacié que existeixen son el passiu, I'agressiu i I'assertiu. A
Hogwarts hi ha certs alumnes que serien bons exemples d’aquests estils de
comunicacio.

El passiu fa referéncia a les persones que solen passar desapercebudes perque
son insegures i creuen que la seva opinid és menys valuosa que la d’altres
persones. Davant un conflicte, marxara i no defensara els seus drets.

No hem parlat encara de I'alumna Myrtle, pero ella sovint esta trista, li costa fer
amics i es burlen d’ella pel seu aspecte fisic. Perqué us feu una idea de com es
pot sentir, escolteu el seu relat quan va descobrir que havien obert la Cambra
dels Secrets (minut 1:57 de la pel-licula Harry Potter i la Cambra dels Secrets):
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“Ooooh, fue terrible, ocurrio aqui mismo, en este mismo cubiculo. Yo me habia
escondido porque Olive Hornby estaba bromeando acerca de mis gafas. Yo
estaba llorando, y luego oi a alguien entrar queria que se fuese, y le grite que se
vaya’.

Li estaven fent burla i la seva manera de resoldre el conflicte va ser marxar

corrents i posar-se a plorar.

Un altre estil de comunicacio és l'agressiu, que caracteritza a la persona que
l'utilitza per aprofitar-se del altres mitjangant les amenaces i la intimidacio.

Tampoc té en compte els sentiments del altres i actua impulsivament.
El darrer estil és l'assertiu i és el més poderos. La persona assertiva defensa els
seus drets i opinions, pero a partir del dialeg i el respecte cap als altres. Té

empatia i és una persona segura i eficag a I'’hora de resoldre conflictes.

Ara agafeu un full i un llapis i accediu a la seglient prova de pistes.

. Descripci6 de l'activitat: aquesta activitat és continuacio de 'anterior, per
tant s'utilitzara el contingut de base per introduir els estils de comunicacio
existents.

L’objectiu és que aprenguin les caracteristiques d’aquests estils de comunicacié
a partir del joc per pistes creat a Genially.

Un cop finalitzat el joc, es tornara a posar la darrera escena del video utilitzat a
I'activitat 5 per posar I'actuacié del protagonista com un exemple de conducta
assertiva. També es llangara una pregunta per comprovar que han entes el

concepte.

Duracio: 15 minuts

e Desenllac activitat:
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Ara que ja heu apres una nova habilitat socioemocional magica, mireu
I'escena del video (des del segon 32) que us posaré a continuacio.

-Sabrieu dir-me quin estil utilitza en Harry Potter al video? (es comenten les
respostes)

Doncs ara ja esteu preparats per Uutilitzar [I'encanteri “Veritatus
respectuosum”. Aquest encanteri fara que pugueu expressar el que sentiu,
bo o dolent, en qualsevol moment de manera respectuosa davant diferents

situacions.

SESSIO 3

Activitat 7: joc de rol

Introduccid activitat 7:

Ara és I'hora de practicar totes les habilitats magiques que heu apres fins ara,
els encanteris i els estils diferents de comunicacio, en les seglients situacions.
Decidiu qué farieu de manera consensuada, reflexionant i posant ja en practica
les habilitats socioemocionals magiques entre vosaltres! (Grafic 6; activitat
presentada a les diapositives).

Grafic 6: Diapositives utilitzades per la presentacié de les situacions conflictives proposades a
l'activitat?.

RCTIVITAT T: JOC DE ROL

a) Avui tens un examen important i vols repassar a ’hora del pati. Perd hi ha un
company/a que no deixa de parlar-te tota I’estona i et desconcentra. Queé faries?

- COM ET SENTIRIES?
- QUIN ENCANTERI UTILITZARIES?

b) Un amic o amiga del teu grup ve dient que esta molt enfadat/a i vol pegar-te. S’ha
enterat de que vas parlant malament d’ell o ella a les seves esquenes.

- COM ET SENTIRIES?
- QUIN ENCANTERI UTILITZARIES?
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c) Un dels teus amics se sent trist perqué ha suspés matematiques. Fa
dies que només fa que dir que és iniitil, que no se li dona res bé, tot li surt
malament.

- COM ET SENTIRIES?

- QUINS ENCANTERIS UTILITZARIES?

d) El teu professor/a et renya i et diu que esta decebut amb tu perqueé ha
vist com et reies d’'un company mentre un altre li feia burla.

- COM ET SENTIRIES?

- RESOLEU AMB ENCANTERIS DE MANERA ASSERTIVA

e) Un company/a et demana cada dia els teus deures per copiar-los, ni
tan sols els intenta fer i aixd et molesta.

- COM ET SENTIRIES?

-RESOLEU AMB ENCANTERIS DE MANERA ASSERTIVA

®

ARA ES HORA DE
REPRESENTAR-HO
UTILITZANT ELS
ESTILS DE
COMUNICACIO
PASSIU, AGRESSIU
I ASSERTIU!

()

e Descripcio de I'activitat: Primer de tot, es presentaran 5 situacions conflictives
que es poden donar a l'aula o a I'escola. Cada equip haura de respondre en
un full a les questions plantejades utilitzant els continguts apresos en les
altres activitats. A més a més, se’ls presentara dues técniques assertives
perqué les puguin posar també en practica per resoldre les situacions.
Finalment, cada equip fara un role-playing per representar-ho tot.

L’objectiu principal és fomentar I'us de 'empatia i I'assertivitat, motiu pel qual
se’ls demana reflexionar com se sentirien en cada situacio. D’aquesta
manera, €s molt probable que busquin solucions pacifiques i assertives, en

lloc d’actuar impulsivament com podria ocorrer.

Duracio: 20 minuts
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e Desenllac activitat:

Enhorabona a tots els mags i magues! Us acabau de graduar amb exit a I'escola
Hogwarts de les habilitats socioemocionals magiques!

A continuacié passarem a fer el recompte de punts per veure quina casa ha
quedat primera. Felicitats a la casa (Gryffindor o Ravenclaw)! Heu mostrat molta
implicacio i lleialtat a la vostra casa. Pero heu de recordar tots, que en aquest
institut la vostra casa, el vostre grup, sou tots vosaltres, tota la classe. Heu de
treballar units i respectant-vos els uns als altres per evitar conflictes i que sigui

meés divertit per tots vindre a classe.

Recompte de punts: durant totes les activitats s’utilitzara el marcador de punts
virtual de la pagina https://scorecounter.com, el qual aniré actualitzant en cada

moment. Al finalitzar l'activitat 7 es fara entrega d'un diploma de graduacio

personalitzat a cada alumne i s’anunciara la casa guanyadora.

La casa guanyadora rebra a continuacié un premi. Aquest podria ser donar un
val canviable per utilitzar a la cafeteria del centre o poder triar una sortida
extraescolar. Aquesta darrera es considera millor perqué és una activitat de la
qual podria beneficiar-se tota la classe. Aix0 seria determinat a partir del vistiplau
de I'equip directiu del centre o el tutor o tutora de la classe.

Activitat 8: Torna’t a mirar!

° Introduccid activitat 8:

Per finalitzar aquest taller, m’agradaria fer-ho d’una manera magica, com no
podia ser d’altra forma. Ens asseiem en cercle tots junts. Ara us aniré passant el

mirall de Harry Potter (el mateix de I'activitat 4). Ell va veure reflexat el seu major
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desig (Grafic 7), el qual era tornar a veure als seus pares que havien mort quan

ell era petit.

Grafic 7: Harry Potter veu reflexat el seu major desig en el mirall d’Oesed.

Quan cadascu de vosaltres tingui el mirall a les seves mans, haura de dir qué és

allo que més desitja i si creu que sera capag d’aconsequir-ho.

Descripci6 de I'activitat: aqui conclouria el taller d’habilitats socioemocionals,
a partir d’'un cercle de tancament de la sessié o de tornada a la calma. En
primer lloc, es fara una ronda de preguntes per reflexionar sobre el qué han

apres.

En segon lloc, es finalitzaria la sessié d’'una manera més emotiva, recuperant
el mirall utilitzat a I'activitat 4 per donar-li el sentit que realment té en la historia
de Harry Potter. Es un moment per a que cadascu connecti amb les seves
emocions, desitjos i les propies expectatives. A més a més, si algu creu que
no sera capag¢ d’aconseguir el seu desig (a no ser que sigui irrealista), els
seus companys el poden animar mitjangant elogis i bones paraules. Tot aixo,
a la vegada fomenta la cohesi6 de grup i millora la convivéncia escolar.

Duracio: 20 minuts.
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e Desenllac activitat i taller:

Espero que poseu en practica totes les habilitats socioemocionals magiques que
heu aprés i en feu un bon us per tal de millorar la convivéncia en aquest institut.

Recordeu que un bon aprenentatge sempre va acompanyat d’una bona practica!

o Bustia Hogwarts: es posara una bustica al Departament d’Orientacié per
aquells alumnes que vulguin “enviar-nos” alguna carta amb suggerencies, per
expressar el que no li agrada sobre el grup, etc. o si son coneixedors d’algun
cas d’assetjament a I'escola.
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5.CONCLUSIONS | REFLEXIONS FINALS

La present proposta d’intervencioé des de l'orientacié educativa es planteja com
una forma alternativa i innovadora de treballar les habilitats socioemocionals a
l'aula dins del Pla d’Acci6 Tutorial. Tot i aixi, caldria fer una avaluacié posterior
de la proposta sobre l'eficacia i 'acceptacio per part de I'alumnat, ja que no ha
estat mai aplicada.

A mes a més, es contempla poder fer variacions de les activitats per tal d’entrenar
diferents habilitats socioemocionals o adaptar les activitats a les necessitats
d’altres cursos de 'ESO, si escau.

Les habilitats socioemocionals s’han abordat de diverses maneres al llarg del
temps, pero en la revisio bibliografica duta a terme no s’ha trobat cap progama
d’entrenament gamificat semblant d’aquestes caracteristiques.

La innovacio en aquest aspecte sovint es dirigeix a instaurar I'Us de softwares o
plataformes virtuals per posar en practica aquestes habilitats. Pero, tot i ser una
bona opcid recolzada per estudis que demostren la seva eficacia, penso que,
precisament les habilitats socials i emocionals, necessiten de I'exposicio en viu

per fer-ne un aprenentatge significatiu.

Com ha quedat ben reflectit al marc teoric, la gamificacié contribueix a la millora
de les relacions entre iguals, a aconseguir un aprenentatge actiu per part de
lalumnat, aixi com augmentar la motivacié per aprendre. Els elements
relacionats amb el joc donen major atractiu a les activitats i permet adaptar-se

sobre gairebé qualsevol contingut curricular.

Cal fer una especial mencio a la aportacid de la gamificaciéo sobre el treball
cooperatiu. Establir millors relacions interpersonals basades en el respecte i la
cooperacio influeix positivament sobre el treball col-laboratiu efectuat a les aules
(Romo i Montes, 2018). Quan diversos jugadors interactuen a través del joc, les

interaccions tenen impacte en l'area social, permetent activitats on hi hagi
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cooperacid i col-laboraci6. Com succeeix en |'aprenentatge cooperatiu, la
gamificacio porta als alumnes a comptar els uns amb els altres, a col-laborar i a
ajudar-se mutuament al llarg del desenvolupament de I'activitat (Pujolas i Lago,
2011).

D’altra banda, amb una intencié més critica, m’agradaria reforgar la idea de que
la gamificacio no es redueix només a I'us de videojocs o plataformes virtuals,
sin6 que hi ha un ampli ventall de possibilitats per gamificar o ludificar I'aula amb
multiples elements. Amb aix6 no vull dir que no sigui necessari que el sistema
educatiu s’adapti i s’actualitzi a partir de noves metodologies i practiques, sin6
meés bé al contrari. Pero, penso que la combinacié de diverses metodologies en

I'ensenyament pot contribuir a un 'aprenentatge més enriquidor per I'alumnat.

Per ultim, m’agradaria acabar fent una breu reflexié sobre la sobrecarrega que
pot ocasionar a la tasca de l'orientador educatiu que es porti a terme una
proposta d’aquesta indole. S6c conscient, i he pogut observar-ho durant les
meves practiques, de I'elevat volum i variada feina que fa I'orientador a un institut.
Es per aixd6 que considero que la meva proposta pot ser ambiciosa, perd que,
per un altre costat, pot portar molts beneficis a I'alumnat i a la convivéncia escolar

en general, motiu pel qual I'esfor¢ pot valer la pena.
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ANNEX 1: ENCANTERIS

“Per favor”: Fa que la gent t'escolti, et faci cas i es mostri més disposada a

ajudar-te. Es una habilitat social basica.

“Calmatus totalum’: Es pot llencar sobre un mateix per calmar-se, reduir la
ira, 'ansietat, I'estrés i donar-se temps per reflexionar de forma calmada.
També es pot utilitzar sobre els altres per a que ells pateixin per art de magia

els mateixos efectes. Es una técnica de resolucié de conflictes.

“‘Expecto Patronum’. Aquest encanteri protegeix de les males paraules,
ajuda a superar les pors i puja I'autoestima d’aquell que ho fa servir. L’objectiu

és pensar en un record feli¢ per sentir-nos més felicos.

“Complimentum”. Consisteix en dir-nos immediatament a nosaltres
mateixos un compliment. També ho podem aplicar sobre els altres perquée

ens diguin alguna qualitat positiva. Puja automaticament la nostra autoestima.

“‘Lectus mentus”: Us permetra reconéixer les propies emocions aixi com

intentar comprendre les dels altres. L’habilitat emocional que es treballa és
I'empatia.

“Veritatus respectuosum’. Aquest encanteri fara que pugueu expressar el
que sentiu, bo o dolent, en qualsevol moment de manera respectuosa davant
diferents situacions. També es pot llencar sobre els altres i hauran de dir-vos
la veritat. L’habilitat social comunicativa és I'assertivitat.
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ANNEX 2: PRESENTACIO DE DIAPOSITIVES DE SUPORT PER LES
SESSIONS

PROGAMA D'ENTRENAMENT PER R MAGS I
MAGUES

Activitat de tutoria ‘

3r d’ESO

Departament d’Orientacié

Video:
https://www.youtube.com/watch?time conti
nue=26&v=Hu oF 49sRo&feature=emb title

- Saben de quina pellicula és aguest

fragment?
- Coneixen IZEscola Hogwarts de Magia i
Bruiveria?
()
VOSALTRES HEY ESTAT TAMBE
ELEGITS, PERO PER APRENDRE UN
ALTRE TIPUS DHABILITATS Py
MAGIQUES, e ey I
The Cu/oboakd wder the Stairs,
HEY ESTAT SELECCIONATS COM 4. Prrvet Drrve.
Little Whinging.
POSSIBLES CANDIDATS PER ENTRAR ‘@' SURREY
EN £ COLLEGT DE HOGCWARTS D A
LES HABILITATS SOCIOEMOCIONALS
()
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ACTIVITAT 1: KRHOOT!

PERG, PER SABER SI SOU ELS VERTADERS ELEGITS HAUREY DE
SUPERAR UNA SERIE DE PROVES. EN LA PRIMERA DELLES
HAUREY DE CONTESTAR 4 UNES PREGUNTES PER VEURE SI

COMPLIU E1S REQUISITS PER ENTRAR 4 LESCOLA.

Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! appwith Game
PIN:

306510

QUIPS

200

ECTIVITAT 2: FORMACIO D'E

https://www.youtube.com/watch

?v=tSyGgXhpt2g ,@
§

= ENHORABONA 4 T0TS ELS QUE HEU SIGUT SELECCIONATS PER 1A

CASA RAVENCLAW! PER DEMOSTRAR LA VOSTRA LLEIALTAT 4 14

CASA HAUREY DE REPETIR LES PARAULES QUE US REPRESENTEN:
“INTEL-LIGENCIA, ERUDICIO I CREATIVITAT”

= ENHORABONA 4 T0TS LS QUE PERTANYEU A4 LA CASA GRYFFINDOR!

PER DEMOSTRAR TAMBE LA VOSTRA LLEIALTAT 4 LA CASA HAUREY

DE REPETIR LES PARAVLES QUE US REPRESENTEN: “VALOR, AUDACIA
I CAVALLEROSITAT”

()

50



ACTIVITAT 3: SORTIR DEL CERCLE

PER ENFORTIR 1S VINCLES ENTRE ELS COMPANYS
HAUREY DE FER UN RITUAL DE BENVIGUDA T

ACCEPTACIO
ATENCIO!
[ 3
= PER FAVOR
“Fa que la gent t'escolti, et faci cas i es mostri més disposada a ENCHNTERIS
ajudar-te” (Habilitat social basica)
RCONSEGUITS

= CALMATUS TOTALUM

“Redueix la ira, ansietat, I'estrés i dona temps per reflexionar de

forma calmada. També es pot utilitzar sobre els altres per a que

ells pateixin per art de magia els mateixos efectes” (Técnica de
resolucid de conflictes)

ECTIVITAT 4: MIRE'T BE!
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= EXPECTO PATRONUM

“Protegeix de les males paraules, ajuda a superar les pors i puja ENCHNTERIS

I'autoestima d’aquell que ho fa servir. L'objectiu és pensar en un
record felig per sentir-nos més feligos” (Autoestima)

BCONSEGUITS

* COMPLIMENTUM

“Consisteix en dir-nos immediatament a nosaltres mateixos un
compliment. També ho podem aplicar sobre els altres perqué ens
diguin alguna qualitat positiva” (Autoestima)

ECTIVITAT 5: NO TOT ES EL QUE SEMBLA

https://www.youtube.com/watch?v=I3PmZ53M5b8

1) Genially: https://app.genial.ly/editor/5ed9370e6bd9080db5b85¢3a

2) Mentimeter: https://www.menti.com/23njydcetu

®
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HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=KWQ4W

W2RVNK

RLGUNES EMOCIONS QUE PODEM SENTIR

+Tristesa

<Alegria

wlra

“+Amor pels nostres amics
“Por

<+Vergonya
<Culpabilitat
“Frustracié
<Irritacié
Etc.

ENCANTERI
RCONSEGUIT

=LECTUS MENTUS

“Us permetra reconéixer les propies emocions aixi com
intentar comprendre les dels altres” (Empatia)
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RCTIVITAT 6: EXPRESSA'T!

), @

“Ooooh, fue terrible, ocurrié aqui mismo, en este mismo
cubiculo.Yo me habia escondido porque Olive Hornby estaba
bromeando acerca de mis gafas.Yo estaba llorando, y luego
of a alguien entrar, queria que se fuese, y le grite que se vaya”

ENCANTERI
RCONSEGUIT

= VERITATUS RESPECTUOSUM

“Hquest encanteri fara que pugueu expressar el que sentiu, bo o
dolent, en qualsevol moment de manera respectuosa davant
diferents situacions” (Assertivitat)
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ACTIVITAT T: JOC DE ROL

a) Avui tens un examen important i vols repassar a I’hora del pati. Perd hi ha un
company/a que no deixa de parlar-te tota I’estona i et desconcentra. Que faries?

- COM ET SENTIRIES?
- QUIN ENCANTERI UTILITZARIES?

b) Un amic o amiga del teu grup ve dient que esta molt enfadat/a i vol pegar-te. S’ha
enterat de que vas parlant malament d’ell o ella a les seves esquenes.

- COM ET SENTIRIES?
- QUIN ENCANTERI UTILITZARIES?

SABIES QUE...?

. Per actuar de forma + EM SENTO....

assertiva hi ha diferents Dir com et fa sentir el comportament de
.. . I'altre en comptes de culpabilitzar-lo.
técniques que podem utilitzar.

v ACORD ASSERTIU

Reconeixer I’error ens ajudara a mostrar-
’ . nos més respectuosos. Peroé també hem
Dues d’elles sén: de deixar clar que una cosa és actuar
malament en alguna ocasi6 i I’altra ser
bo o dolent.

()

c) Un dels teus amics se sent trist perqué ha suspés matematiques. Fa
dies que només fa que dir que és initil, que no se li dona res bé, tot li surt
malament.

- COM ET SENTIRIES?

- QUINS ENCANTERIS UTILITZARIES?

d) El teu professor/a et renya i et diu que esta decebut amb tu perque ha
vist com et reies d’un company mentre un altre li feia burla.

- COM ET SENTIRIES?

- RESOLEU AMB ENCANTERIS DE MANERA ASSERTIVA

e) Un company/a et demana cada dia els teus deures per copiar-los, ni
tan sols els intenta fer i aixo et molesta.

- COM ET SENTIRIES?

-RESOLEU AMB ENCANTERIS DE MANERA ASSERTIVA
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ARA ES HORA DE
REPRESENTAR-HO
UTILITZANT ELS
ESTILS DE
COMUNICACIO
PASSIU, AGRESSIU
I ASSERTIU!

®

RCTIVITAT 8: TORNA'T A MIRAR!

()
MOLTES GRACIES PER RQUESTS DIES MAGICS AMB
VOSALTRES!
Recorda:
“Seguim en contacte en la bistia Hogwarts”
()
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ANNEX 3: CRONOGRAMA DE LES ACTIVITATS?

CRONOGRAMA
ACTIVITATS DURACIO (MIN)

1. Kahoot! 15
2. Formacio d’equips 15
3. Sortir del cercle 15
4. Mira't bé 20
5. No tot és el que sembla 15
6. Expressa’t 15
7. Joc de rol 20
Recompte de punts 10

8. Torna't a mirar 20
Acomiadament 5

2 La duraci6 de les activitats s’ha calculat de manera orientativa, comptant que es disposa de 50
minuts per sessio (es deixen 5 minuts de marge per fer el canvi de classe, buscar material,
encendre ordinadors, etc.).

A més, també es tenen en compte algunes limitacions com poden ser, el fet de ser una proposta
que no s’ha pogut aplicar en la practica o I'ocurréncia de situacions dificils de preveure pels
docents novells per la falta d’experiéncia.
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ANNEX 4: KAHOOT!

1. Sovint em dic coses positives a mi mateix/a

A A vegades

@ No, crec que no esta bé enganyar-se a un mateix

kahoot.it Game PIN: 885630

€ No, per qué ho hauria de fer?

B Si, aixo m'ajuda a sentir-me millor

o

Answers
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2. Crec que expresso adequadament les meves opinions perque...

Answers

quan vull alguna cosa, normalment surto guanyant al

final &€ intento no imposar el meu criteri

B quan ho faig no em suposa problemes amb els demés

kahoot.it Game PIN: 885630
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Kahoots ol Reports Upgrade now m @ @

Kahoot! {)} Home (9) Discover

72? 3 - Quiz

3. Responc correctament quan algun adult em demana o corregeix alguna cosa

BN v
n Depén de com m'ho diguin ells primer X
v

Si, tot i que a vegades vagin en contra del que he fet o faria

4 - Quiz
4. Quan parlo amb un grup d'iguals, demano les coses per favor, dic gracies, em

disculpo, etc.

u Si, tot i que hi ha gent que no ho fa

n Quasi sempre

No sén aspectes necessaris, sobretot si ja sén amics teus

5-Quiz
5. Dic coses positives (lloances, compliments, etc.) a altres nens i nenes

u Només si ells m'ho diuen primer
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Kahoo‘t! {} Home @ Discover ‘= Kahoots oill Reports Upgrade now m @ @

Tﬁf n Si, perd a vegades em costa..quina vergonya! v
No sé perque les hauria de dir X
D Si, moltes vegades v

6 - True or False
6. Demano ajuda a altres persones quan tinc un problema

Zlgll.::n tinc un conflicte amb un company/a, penso com posaré en practica la solucié

elegida

u No, és dificil perqué quan estas enfadat costa pensar X

n No, confio en el meu instint X
Si, ho intento v

n Mai tinc conflictes amb els meus companys X
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Kahoot! {2 Home @ Discover ‘= Kahoots ol Reports

8- Quiz
1’} . 8. M'uneixo a la conversa que tenen altres nens i nenes

u No, crec que és de mala educacié interrompre X
n Si, perd només si m'interessa la tematica v

Només si ells em diuen d'unir-me X
n Depen de si la gent del grup em cau bé v

9 - True or False
9. Somric als demés en situacions adequades (arribada a un lloc, ens presenten a algu,
etc.)

10 - Quiz
10. Expresso el meu desacord amb altres persones quan és oportu

u Si, intento fer-ho sense ferir o ofendre v
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Kahoo‘t! @ Home @ Discover Kahoots ol Reports Upgrade now m @ @

ﬂ( : n Si, perd quan ho faig acabo discutint amb els altres X

No, prefereixo canviar de tema o marxar X

1 - Quiz
11. Quan tinc una conversa amb altres persones, intervinc activament (canvio de tema,
dic la meva opinié...)

u Normalment tinc poc a dir en les converses grupals X
n Si, m'agrada conversar v

Prefereixo escoltar als altres, solen aportar coses més interessants X
u En les converses de grup sempre elegeixo la tematica i em fan cas X

12 - Quiz
12. Quan tinc un problema amb altres nens o nenes, em poso en el seu lloc i busco
solucions (empatia)

u Crec que és més just que cadascu pensi per ell mateix X
n Si, per exemple, parlar sobre el conflicte v
L'empatia és una altra cosa X
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ANNEX 5: QUESTIONARI D’HABILITATS D’INTERACCIO SOCIAL
(MONJAS, 1994).

CUESTIONARIO DE HABILIDADES DE INTERACCION SOCIAL
(versién autoinforme)

(Monjas, 1994)

INSTRUCCIONES:

Por favor, lee cuidadosamente cada enunciado y rodea con un circulo el nimero que mejor des-
criba el funcionamiento interpersonal del nifo, nifia o adolescente, teniendo en cuenta las siguien-
tes calificaciones:

Significa que el nifio, nifia o adolescente no hace la conducta nunca
Significa que el nifio, nifia o adolescente no hace la conducta casi nunca
Significa que el nifio, nifia o adolescente hace la conducta bastantes veces
Significa que el nifio, nifa o adolescente hace la conducta casi siempre
Significa que el nifio, nifia o adolescente hace la conducta siempre

RN

Sub- Casi (Bastantes| Casi
Nunca .
escala nunca| veces |siempre

Siempre

(6) 1. Soluciono por mi mismo/a los conflictos que se me 1 2 3 4 5
plantean con las personas adultas.

(5) 2. Cuando tengo un problema con otros chicos y chicas, 1 2 3 4 5
después de poner en practica la solucion elegida, eva-
1to los resultados obtenidos.

(4) 3. Me digo a mi mismo/a cosas positivas. 1 2 3 4 5

(6) 4. Alabo y digo cosas positivas y agradables a las perso- 1 2 3 5
nas adultas.

(4) 5. Defiendo y reclamo mis derechos ante las y los demas. 1 2 3 4 5

1) 6. Saludo de modo adecuado a otras personas. 1 2 3 4 5

(4) 7. Expreso y defiendo adecuadamente mis opiniones. 1 2 3 4 5

(5) 8. Ante un problema con otros chicos y chicas, elijo una 1 2 3 4 5

solucién efectiva y justa para las personas implicadas.

(6) 9. Respondo correctamente a las peticiones y sugerencias 1 2 3 4 5
de las personas adultas.

(4) 10. Respondo adecuadamente a las emociones y senti- 1 2 3 4 5
mientos agradables y positivos de los y las demas (fe-
licitaciones, alegria...).

2) 11. Ayudo a otros chicos y chicas en distintas ocasiones. 1 2 3 4 5

(5) 12. Cuando tengo un problema con otros chicos y chicas, 1 2 3 4 5
me pongo en su lugar y busco soluciones.
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13.

ftems

Me rio con otras personas cuando es oportuno.

Cuando tengo un problema con una persona adulta, me
pongo en su lugar y trato de solucionarlo.

15.

Pido ayuda a otras personas cuando lo necesito.

16.

Inicio y termino conversaciones con personas adultas.

17.

Respondo te cuando las p con
las que estoy hablando quieren terminar la conversa-
cion.

Respondo cor cuando las adultas
se dirigen a mi de modo amable y educado.

20.

Hago y digo cosas p: a otros chicos y
chicas.
Respondo a las i y senti-

mientos desagradables y negativos de los y las demés
(criticas, enfado, tristeza...).

21.

Respondo correctamente cuando otro/a chico/a me pide
que juegue o realice alguna actividad con él/ella.

22,

Respondo
saludan.

te cuando otras p me

23.

Cuando me relaciono con las personas adultas, soy
cortés y educado/a.

24.

Pido favores a otras personas cuando necesito algo.

25.

Coopero con otros chicos y chicas en diversas activida-
des y juegos (participo, doy sugerencias, animo, etc.).

26.

Sonrio a las demas personas en las situaciones ade-
cuadas.

27.

Expreso adecuadamente a las demdas personas mis
emociones y imi y positivos (felici-
dad, placer, alegria...).

28.

Cuando tengo un conflicto con otros chicos y chicas,
preparo como voy a poner en practica la solucién ele-
gida.

29.

Hago peticiones, sugerencias y quejas a las personas
adultas.

30.

Cuando tengo un problema con otros chicos y chicas,
pienso en las consecuencias de lo que puedo hacer
para solucionarlo.

31.

Respondo cuando otras p me
hacen alabanzas, elogios y cumplidos.

32.

Comparto mis cosas con los otros chicos y chicas.

33.

Tengo i con las adultas.

Sub-
escala

@)

@)

1)

()

(4)

@)
(6)
@)
(6)
(1)
()
(1)
@)
(@)
(@)
(6)

@)

(6)

(6)

@)

Casi |Bastant si
ftems Nunca | 0ol veces |siempre|SemPre

34. Cuando hablo con otra persona, escucho lo que me| 1 2 3 4 5
dice, respondo a lo que me pregunta y digo lo que yo
pienso y siento.

35. Cuando charlo con otros chicos y chicas, termino la 1 2 3 4 5

1 de modo

36. Respondo adecuadamente cuando otros chicos y chi-| 1 2 3 4 5
cas se dirigen a mi de modo amable y educado.

37. Me junto con otros chicos y chicas que estan jugando | 1 2 3 4 5
o realizando una actividad.

38. Expreso adecuadamente a las demés personas mis| 1 2 3 4 5

i y imientos y negati

(tristeza, enfado, fracaso...).

39. Respondo adecuadamente cuando otros chicos y chi- | 1 2 3 4 5
cas quieren entrar en nuestra conversacién

40. Soy sincero/a cuando alabo y elogio a las personas 1 2 3 4 5
adultas.

41. Respondo adecuadamente cuando otros chicos y chi- 1 2 3 4 5
cas quieren iniciar una conversacién conmigo.

42. Cuando quiero solucionar un problema que tengo con 1 2 3 4 5
otros chicos y chicas, trato de elegir la mejor solucién.

43. Me presento ante otras personas cuando es necesario. 1 2 3 4 5

44. Respondo de modo apropiado cuando otros chicos y 1 2 3 4 5
chicas quieren unirse conmigo a jugar o a realizar una
actividad.

45. Hago favores a otras personas en distintas ocasiones. 1 2 3 4 5

46. Me uno a la conversacién que tienen otros chicos y 1 2 3 4 5
chicas.

47. Respondo adecuadamente cuando otras personas de- 1 2 3 4 5
fienden sus derechos.

48. Expreso desacuerdo con otras personas cuando es 1 2 3 4 5
oportuno.

49. Cuando tengo un problema con otros chicos y chicas, 1 2 3 4 5
trato de buscar las causas que lo motivaron.

50. Cuando tengo una cor con otras 1 2 3 4 5
participo activamente (cambio de tema, intervengo en
la conversacion, etc.).

51. Identifico los problemas que me surgen cuando me 1 2 3 4 5
relaciono con otros chicos y chicas.

52. Ante un problema con otros chicos y chicas, busco 1 2 3 4 5
muchas soluciones.

53. Inicio conversaciones con otros chicos y chicas. 1 2 3 4 5
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Sub- Casi (Ba
escala ftems Nunca nunca |Bvecss mpre Siempre
(5) |54. Cuando tengo un problema con otros chicos y chicas, | 1 2 3 4 5
pienso en las consecuencias de lo que hagan los de-
mas para solucionarlo.
@) 55. Inicio juegos y otras actividades con otros chicos y 1 2 3 4 5
chicas.
(4) |56. {J cosas positivas de mi mi: ante otras per- 1 2 3 4 5
sonas.
(1) |57. Presento a otras personas que no se conocen entre | 1 2 3 4 5
si.
(3) |[58. Cuando hablo con un grupo de chicos y chicas, partici- | 1 2 3 4 5
po de acuerdo a las normas establecidas.
(1) 59. Cuando me relaciono con otros chicos y chicas, pido las 1 2 3 4 5
cosas por favor, digo gracias, me disculpo, etc.
(3) |60. Cuando tengo una conversacién en grupo, intervengo 1 2 3 4 5
cuando es necesario y lo hago de modo correcto.
PUNTUACIONES | Subesc. 1 | Subesc. 2 | Subesc. 3 | Subesc. 4 | Subesc. 5 | Subesc.6 | UTuacion
Puntuacién
directa
Puntuacién
tipica
Percentil

COMENTARIOS Y OBSERVACIONES

© Ediciones Pirimide

Cuestionario de habili de i ion social | 5

Para la correccién, hay que tener en cuenta que:

— La puntuacién total se obtiene sumando la puntuacién obtenida en todos y cada uno de los items.
La puntuacién total minima es 60, y la puntuacién maxima es 300.

— La puntuacién en cada subescala se obtiene sumando la puntuacién obtenida en los items co-
rrespondientes, que estan indicados en la primera columna del cuestionario titulada «Subescala»
y en la que aparece un nimero entre paréntesis. La puntuacién total minima en cada subescala
es 10, y la puntuacién méaxima es 50.

items de cada subescala

Coémputo en los siguientes items:

1) Habilidades sociales basicas (items 6, 13, 22, 24, 26, 36, 43, 45, 57, 59).
2) Habilidades para hacer amigos y amigas (items 11, 15, 19, 21, 25, 31, 32, 37, 44, 55).
3) Habilidades conversacionales (items 17, 34, 35, 39, 41, 46, 50, 53, 58, 60).
Habili relaci das con iones y sentimientos (items 3, 5, 7, 10, 20, 27, 38, 47, 48,

H
56).
5) Habilidades de solucién de problemas interpersonales (items 2, 8, 12, 28, 30, 42, 49, 51, 52,
6) Habilidades de relacién con los adultos (items 1, 4, 9, 14, 16, 18, 23, 29, 33, 40).

Para la interpretacién de los resultados hay que tener en cuenta que las puntuaciones altas in-

dican alto nivel de habilidades sociales, mientras que las bajas denotan déficit en la conducta inter-
personal.
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