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Introducció: El context actual (2023-2025)El panorama educatiu contemporani enfronta 
un desafiament de salut pública. Investigacions recents (2023-2025) evidencien que l'ús 
indiscriminat de pantalles compromet el desenvolupament holístic de l'estudiant 1. Dades 
recents a Espanya indiquen que el 14,2% dels adolescents presenta símptomes clars de 
malestar emocional i un 13,1% fa una simptomatologia depressiva 2. A nivell físic 50-60% 
després de la pandèmia 3. No ens enfrontem simplement a una "distracció", sinó a una 
reconfiguració dels processos d'aprenentatge i socialització mediada per algorismes. 

SECCIÓ 1: L'Economia de l'Atenció (El “Per què”) 
Per comprendre la dificultat que enfronten els adolescents per desconnectar-se, és 
imperatiu entendre que no operen en un camp de joc neutral. Es troben immersos a 
l'economia de l'atenció, un mercat on la capacitat de processament del cervell humà és el 
recurs limitat pel qual competeixen les corporacions tecnològiques mitjançant un disseny 
deliberat. 

El Segrest del Sistema de Recompensa 
L'adolescència és un període crític de maduració cerebral asincrònica: el sistema límbic 
(recerca de recompenses i emocions) està plenament actiu, mentre que l'escorça prefrontal 
(control d'impulsos i presa de decisions) no en culmina el desenvolupament fins a mitjans de 
la vintena. Els algorismes exploten aquesta vulnerabilitat biològica estimulant lalliberament 
de dopamina, el neurotransmissor motor de laprenentatge motivacional i el plaer. Aquesta 
sobreestimulació genera una tolerància conductual que obliga el jove a invertir més temps 
per obtenir la mateixa satisfacció. 

Mecanismes de Disseny Persuasiu 
Les plataformes digitals fan servir tècniques darquitectura de decisió dissenyades per 
minimitzar la càrrega cognitiva i fomentar lús compulsiu. Els conceptes clau que tot docent 
ha de conèixer són: 

● Reforç Intermitent (Recompenses Variables):Basat en el condicionament operant, 
l'usuari desconeix quan rebrà una recompensa (un “like”, un missatge). Aquesta 
incertesa genera una expectativa constant que manté elevats els nivells de 
dopamina, similar al mecanisme de les màquines escurabutxaques. 

● Scroll Infinit:És un patró de disseny que elimina els punts de parada naturals. En 
carregar contingut contínuament sense requerir un clic addicional (com passar de 
pàgina), es redueix la fricció i s'anul·la l'oportunitat de l'usuari de reflexionar si voleu 
continuar o aturar-se. 

● Patrons Foscos (Dark Patterns):Són interfícies dissenyades intencionadament per 
enganyar o manipular l'usuari cap a comportaments que no beneficien els seus 
interessos, com ara maximitzar el temps de permanència o dificultar la configuració 
de la privadesa. 

L'Asimetria del Disseny vs. Força de Voluntat 
Aquest fenomen no s'ha d'interpretar com una manca de “força de voluntat” o caràcter de 
l'alumne. Hi ha una asimetria de poder fonamental: el disseny persuasiu es recolza en 
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models psicològics, com ara el Model de Fogg, on la conducta es dispara quan 
convergeixen una alta motivació (validació social), una alta facilitat d'ús (un sol clic) i un 
detonant oportú (notificacions). El cervell adolescent, amb la seva immaduresa al control 
inhibitori, s'enfronta a supercomputadores dissenyades per vèncer la seva resistència, fent 
que l'autoregulació sigui neurològicament costosa i difícil. 

SECCIÓ 2: Senyals de Risc (Detecció Primerenca) 
L'observació directa a l'aula permet identificar disfuncionalitats que transcendeixen el temps 
d'ús. A continuació, es detallen indicadors observables per a la detecció primerenca: 

Senyals físics 
● Fatiga i Somnolència:Alumnes que s'adormen a classe o presenten badalls 

constants a primera hora, conseqüència del "vamping" (ús de pantalles nocturn que 
inhibeix la melatonina). 

● Problemes Oculars i Posturals:Signes de fatiga visual digital (ulls vermells, 
llagrimeig, fregar-se els ulls) i queixes de mals de cap o molèsties cervicals i lumbars 
derivades de postures sedentàries prolongades davant de dispositius. 

● Inquietud Motora:Incapacitat de romandre quiet al pupitre, manifestant agitació 
física quan no es té accés al dispositiu. 

Senyals Conductuals 
● Reacció davant la Desconnexió:Irritabilitat manifesta, hostilitat, ansietat o "baixó 

emocional" quan se'ls sol·licita guardar el dispositiu o se'n prohibeix el seu ús. 
● Aïllament Social:Alumnes que en els esbarjos o temps lliures s'aïllen físicament del 

grup per fer servir el mòbil, o que prefereixen la interacció virtual a la presencial. 
● Mentides i Ocultació:Intents de fer servir el mòbil d'amagat a classe o mentir sobre 

el temps real d'ús. 

Senyals Cognitius 
● Fragmentació de l'Atenció:Dificultat per mantenir el focus en una tasca per 

períodes superiors a 15 minuts; la ment sembla "perpètuament dispersa". 
● Dificultat per a la Lectura Profunda:Incapacitat per enfrontar-se a textos llargs o 

complexos; tendència a buscar respostes immediates i superficials ("tot a punta de 
Google") en lloc de fer una anàlisi reflexiva. 

● Baix Rendiment Acadèmic:Disminució notable en la qualitat de les tasques, 
entregues incompletes i manca de motivació cap a activitats que requereixen esforç 
sostingut i no ofereixen gratificació immediata. 
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SECCIÓ 3: Micro-Activitats d'Aula (Intervenció) 
Les activitats següents estan dissenyades per realitzar-se sense tecnologia (llapis, paper i 
debat), per tal de fomentar la metacognició i la distància crítica. 

Activitat 1: "L'Escàner de la Persuasió" 
1. Objectiu Neuroeducatiu:Desenvolupar el pensament crític identificant els 

mecanismes externs de manipulació conductual (disseny persuasiu) per reduir la 
reactivitat automàtica del cervell. 

2. Desenvolupament Pas a Pas: 
3. El docent dibuixa a la pissarra l'esquema d'una pantalla de xarxa social genèrica (o 

utilitza una fotocòpia impresa). 
4. En grups de 3, els alumnes han d'actuar com a "detectius" i marcar amb un cercle 

vermell tots els elements dissenyats perquè no deixin de mirar (ex. colors vermells 
de notificacions, scroll infinit, reproducció automàtica de vídeos). 

5. Han de respondre per escrit: "Quina emoció intenta provocar aquest disseny: por de 
perdre's alguna cosa (FOMO), curiositat o validació?". 

6. Posada en comú: Cada grup exposa un "truc" identificat. 
7. Pregunta de Reflexió Final:Si l'aplicació fos una persona, què estaria intentant 

aconseguir de tu i què t'està traient a canvi? 

Activitat 2: "L'Illa de Valors" 
1. Objectiu Neuroeducatiu:Enfortir la identitat personal i l'autoconsciència davant del 

consum passiu, contrastant els valors vitals amb el temps de pantalla real 33. 
2. Desenvolupament Pas a Pas: 
3. Es demana als alumnes que imaginin que van a una illa deserta per un mes i 

dibuixin en un paper una illa. 
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4. Dins l'illa, han d'escriure o dibuixar 5 activitats o coses no tecnològiques que els fan 
genuïnament feliços (ex. jugar a futbol, dibuixar, parlar amb un amic). 

5. Fora de l'illa (al mar), han d'escriure les aplicacions que més usen. 
6. Heu de calcular i escriure al costat de cada zona: Quantes hores al dia dedico al que 

està "dins" de l'illa vs. el que està “fora”? 
7. Pregunta de Reflexió Final:Coincideix el temps que gastes cada dia amb les coses 

que realment t'importen a la vida? 

Activitat 3: "El Mapa de Zones d'Ombra" 
1. Objectiu Neuroeducatiu:Fomentar l'autoregulació i el control d'impulsos mitjançant 

l'establiment conscient de límits espaciotemporals. 
2. Desenvolupament Pas a Pas: 
3. Els alumnes dibuixen un pla senzill de casa seva o la rutina diària (una línia de 

temps). 
4. Se'ls demana que identifiquin i acoloreixin en gris les "Zones d'Ombra": llocs o 

moments on la tecnologia hauria d'estar "apagada" per protegir el seu cervell (ex. el 
coixí/dormitori, la taula de menjar). 

5. Heu d'escriure un "Contracte d'Ombra" breu: "Em comprometo a mantenir el meu 
mòbil fora de Lloc durant Temps per protegir el meu Somni/Atenció". 

6. Comparteixen el seu compromís amb un company que actuarà com a testimoni. 
7. Pregunta de Reflexió Final:Què guanyaries (en descans, en tranquil·litat) si 

recuperessis aquests espais per a tu mateix? 
 

3.1. Activitat: Operació Black Mirror (Auditoria Ètica) 

(Evolució de "L'Escàner de la Persuasió") 
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● Objectiu Neuroeducatiu:Identificar activament els mecanismes de disseny 
persuasiu ("Dark Patterns") que exploten la dopamina, transformant l'alumne d'usuari 
passiu a avaluador crític. 

● Narrativa:Els alumnes són un equip d'elit de Hackers Ètics contractats per auditar 
una app perillosa abans del seu llançament. 

● Durada:15-20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. El Desafiament (Time Attack):S'entrega als alumnes (per equips) captures 
de pantalla impreses d'interfícies populars (TikTok, Instagram, YouTube). 

2. La Caça:Tenen 5 minuts cronometrats. Han d'envoltar amb retolador vermell 
les "trampes" de disseny. 

■ Cada patró trobat (ex: scroll infinit, manca de botó de sortida, 
notificacions vermelles) val 100 punts. 

■ Combo Neuro:Si expliquen quina reacció provoca (ex: "El vermell 
genera urgència"), guanyen Punts Dobles. 

3. El Boss Final:Un portaveu de cada equip proposa una solució de disseny 
ètic per “arreglar” l'app. La classe vota la millor proposta. 

● Pregunta de Reflexió:"Com a hackers que ara coneixeu el truc, us sentireu igual la 
propera vegada que el sistema intenti 'hackejar' la vostra atenció?" 

 

3.2. Activitat: Sobreviu a l'algorisme (RPG de Recursos) 

(Evolució de "L'Illa de Valors") 

● Objectiu Neuroeducatiu:Visualitzar l'atenció i el temps com a recursos finits i 
valuosos que es “gasten”, fomentant la gestió conscient davant del consum 
automàtic. 

● Narrativa:Joc de rol de supervivència. Cada alumne és un personatge amb una 
barra denergia limitada que ha de gestionar el seu inventari per no convertir-se en un 
"NPC" (Personatge No Jugable). 

● Durada:15 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. Inventari Inicial:Cada alumne rep 24 "monedes" o fitxes (trossos de paper) 
que representen les hores del seu dia. 

2. Cost de Vida:Han de pagar obligatòriament les fitxes de supervivència: 8 per 
dormir i 6 per a l'institut. Els queden 10 fitxes "lliures". 

3. La subhasta de l'algorisme:El docent “ven” activitats. 
■ "Qui compra 2 hores de TikTok? Costa 2 fitxes d'or". 
■ "Futbol amb amics? Costa 2 fitxes". 

4. Estat Final:Si gasten tot en pantalles i arriben a 0 fitxes sense invertir a "Vida 
Real" (hobbies, amics, esport), el seu personatge entra en estat "Zombi" 
(Game Over). 

● Pregunta de Reflexió:"Mireu el vostre inventari final. El vostre personatge ha viscut 
la seva pròpia aventura avui o només ha estat mirant l'aventura dels altres?" 
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3.3. Activitat: Conquesta Territorial (La Resistència) 

(Evolució de "El Mapa de Zones d'Ombra") 

● Objectiu Neuroeducatiu:Establir límits físics clars per a l'ús de tecnologia i reduir la 
disponibilitat immediata del dispositiu (fricció) per recuperar el control cognitiu. 

● Narrativa:La teva llar ha estat envaïda per "El Senyal". La missió és reconquerir 
territori metre a metre per a la "Resistència Humana". 

● Durada:15-20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. Mapa de guerra:Els alumnes dibuixen un pla ràpid de casa seva. Inicialment, 
tot és "Territori Enemic" (zones on usen el mòbil). 

2. Estratègia de Defensa:Han de marcar amb una "X" o col·locar adhesius 
("Inhibidors") a les zones que alliberaran. 

■ Nivell Cadet:Allibereu el bany. 
■ Nivell Soldat:Allibera la taula de menjar. 
■ Nivell Comandant:Allibereu el dormitori (Zona Sagrada). 

3. Tractat de Pau:Signen un contracte simbòlic amb un company (testimoni) 
comprometent-se a defensar aquest territori durant 3 dies. 

● Pregunta de Reflexió:"Al teu territori alliberat, qui mana ara: tu o el dispositiu a la 
butxaca?" 

3.4. Activitat: El Casino de Butxaca (Probabilitat i Esperança 
Matemàtica) 
(Tema: Probabilitat i Estadística) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Desmitificar les "Loot Boxes" (caixes de botí) dels 
videojocs i el mecanisme de recompensa variable (l'scroll de TikTok), demostrant 
matemàticament que "la casa sempre guanya". 

● Narrativa:Els alumnes són a Las Vegas. Són analistes de riscos que han de 
descobrir si una màquina escurabutxaques (o un videojoc amb compres in-game) és 
una estafa matemàtica. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. El Ganxo:Es presenta un "Skin Legendario" o un "Personatge Ultra Raro" 
d'un joc de moda. 

2. Les Dades:El professor dóna les probabilitats reals (ocultes sovint a la lletra 
petita). 

■ Ítem Comú:90% (Valor: 1€) 
■ Ítem Rar:9% (Valor: 5€) 
■ Ítem Legendari:1% (Valor: 100€) 
■ Cost de la caixa/tirada:5€ 

3. El Càlcul (La Missió):Els alumnes han de calcular l'Esperança Matemàtica 
$E[x]$. 

■ $$E[x] = (0.90 \cdot 1) + (0.09 \cdot 5) + (0.01 \cdot 100) = 0.9 + 0.45 
+ 1 = 2.35€$$ 



Guia docent ADITOK - 2025 

Pàgina 9 de 19 

4. La Revelació:Comparen el valor esperat (2.35€) amb el cost real (5€). Per 
cada tirada, perden matemàticament 2.65€, encara que els llums i sons els 
facin sentir que “gairebé” guanyen. 

● Pregunta de Reflexió:"Les matemàtiques diuen que perds diners i temps 
sistemàticament. Per què el teu cervell (dopamina) et segueix dient que 'la propera 
vegada' et tocarà?" 

 

3.5. Activitat: El Virus Viral (Creixement Exponencial) 
(Tema: Potències i Funcions Exponencials) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Visualitzar la velocitat a què es difon una Fake News o un 
repte viral perillós davant de la lentitud de la veritat (pensament crític), usant el 
creixement exponencial. 

● Narrativa:"Pandèmia Digital". Un rumor fals ha començat a infectar la xarxa. Sou el 
Centre de Control de Malalties i heu de predir quan col·lapsarà el sistema. 

● Durada:15-20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. El Pacient Zero:Un usuari comparteix un vídeo fals. 
2. El Factor R0:Cada usuari el reenvia a 3 persones en 1 minut. 
3. La Funció:Els alumnes han de modelar la funció: $f(t) = 3^t$ (on $t$ són els 

minuts). 
4. La Simulació: 

■ Minut 1: 3 persones. 
■ Minut 5: $3^5 = 243$ persones. 
■ Minut 10: $3^{10} = 59.049$ persones. 
■ Minut 15: 14,3 milions de persones! 

5. El Contrast:Se'ls demana calcular quant triga a arribar una Fe d'Errates (la 
veritat) si el seu factor d'expansió és lineal ($i = 2x$) perquè és menys 
emocionant. Spoiler: La veritat mai no arriba a la mentida viral. 

● Pregunta de Reflexió:"Si un contingut tòxic triga només 15 minuts a arribar a 14 
milions de persones, creus que et fa temps a pensar abans de compartir, o 
reacciones per impuls?" 
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3.6. Activitat: Hackejant l'Algorisme (Àlgebra i Funcions) 
(Tema: Polinomis i Valor Numèric) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Entendre que el que veiem al feed no és "la realitat", sinó 
el resultat d'una fórmula dissenyada per maximitzar el temps de permanència, sovint 
prioritzant l'enuig o la polarització. 

● Narrativa:Sou enginyers de programari a Silicon Valley. El vostre cap us demana 
ajustar la fórmula secreta de l'algorisme perquè els usuaris no deixin anar el mòbil. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. Les Variables:El professor defineix les variables del post: 
■ $L$ = Likes (Valor positiu baix) 
■ $G$ = Desats (Valor positiu mitjà) 
■ $O$ = Odi/Discussió en comentaris (Valor de retenció molt alt) 

2. La Fórmula Inicial:$Visibilitat = 2L + 5G + O$. 
3. El "Tweak" Fosc:El cap diu que la gent passa més temps discutint que 

donant like. Canvieu els coeficients. Nova fórmula: $Visibilitat = 1L + 3G + 
15O$. 

4. La Prova:Calculeu la visibilitat de dos posts: 
■ Post A (Foto bonica de paisatge):100 Likes, 0 Odi. $\rightarrow$ 

Valor: 100. 
■ Post B (Opinió polèmica insultant):10 Likes, 10 comentaris d'Odi. 

$\rightarrow$ Valor: $10 + 150 = 160$. 
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5. Conclusió:L'algorisme mostrarà abans el Post B (tòxic) que el Post A 
(agradable) simplement per matemàtiques. 

● Pregunta de Reflexió:"Quan veus alguna cosa a internet que t'enfada moltíssim, és 
casualitat o és que la fórmula matemàtica ha decidit ensenyar-t'ho perquè no tanquis 
l'app?" 

 

 

3.7. Activitat: La Fàbrica de Clickbait (Semàntica i Sintaxi) 

(Tema: El llenguatge periodístic, funcions del llenguatge i anàlisi sintàctica) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Comprendre la "Teoria del Buit d´Informació" (Information 
Gap). Analitzar com la sintaxi incompleta i lús de hipèrboles activen la curiositat 
impulsiva del cervell. 

● Narrativa:Sou els editors en cap d'un mitjà sensacionalista en fallida. Necessiteu 
clics desesperadament per salvar el diari. El vostre objectiu és corrompre la literatura 
clàssica per fer-la viral. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. La Missió:El professor lliura títols d'obres clàssiques o notícies històriques 
avorrides. 

■ Exemple:"El Quixot de la Manxa ataca uns molins". 



Guia docent ADITOK - 2025 

Pàgina 12 de 19 

2. La Transformació:Els alumnes han de reescriure el titular aplicant 3 regles 
de "Sintaxi Viral": 

■ Ús d'imperatius o interrogacions retòriques. 
■ Catàfora (anticipar una cosa que no es diu: "El que va passar 

després..."). 
■ Adjectivació hiperbòlica (brutal, lamentable, increïble). 

3. El resultat: 
■ Versió Clickbait:"IMATGES BRUTALS! Un avi dement DESTROSA 

patrimoni nacional i NO CREURÁS qui és el seu còmplice". 
4. Anàlisi:S'analitza sintàcticament l'oració resultant per veure on recau el pes 

de la manipulació (subjectes omesos, complements circumstancials de 
manera exagerats). 

● Pregunta de Reflexió:"T'has sentit enganyat en escriure'l? Per què seguim fent clic 
encara que sapiguem que el titular ens està cridant?" 

3.8. Activitat: Arqueòlegs de la Paraula (Lèxic i Semàntica) 

(Tema: Riquesa de vocabulari, sinònims i connotació) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Combatre la "pobresa emocional" i l'alexitímia (incapacitat 
de posar paraules a les emocions) fomentada per la simplificació dels emojis i la 
comunicació ràpida. 

● Narrativa:Som a l'any 2084 (referència a Orwell). La humanitat ha oblidat com parlar 
i només es comunica amb Emojis. Sou un equip d'arqueòlegs que ha trobat un antic 
xat i heu de desxifrar què sentien realment aquestes persones. 

● Durada:15-20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. El Jeroglífic:El professor escriu a la pissarra una seqüència d'emojis que un 
alumne enviaria després d'un dia dolent. 

■ Exemple: ����� ������ �� (Calavera, Lloro, Cor trencat). 
2. La Traducció (Excavació):Està prohibit fer servir paraules bàsiques com 

"trist" o "malament". Els alumnes han de trobar 3 adjectius precisos o 
substantius abstractes que defineixin exactament aquesta emoció, cercant 
matisos. 

■ Nivell 1:Melancolia, Decepció, Fractura. 
■ Nivell 2:Desolació, Apatia, Vulnerabilitat. 

3. El Duel:Es comparen les paraules. És el mateix ����� ("em moro de riure") que 
����� ("estic mort per dins")? Discussió sobre la polisèmia i el risc de 
malentesos digitals. 

● Pregunta de Reflexió:"Si només uses 5 emojis per definir com estàs, acabaràs 
sentint només 5 coses diferents? El llenguatge limita el teu món?" 

3.9. Activitat: Debat a la Cambra d'Eco (Argumentació i Retòrica) 

(Tema: Textos argumentatius, fal·làcies i pensament crític) 
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● Objectiu Neuroeducatiu:Experimentar el "Baix de Confirmació" i com els 
algorismes ens tanquen en bombolles ideològiques (Filtres Bombolla), reduint la 
nostra capacitat d'entendre l'altre. 

● Narrativa:L'algorisme s'ha trencat i us ha assignat el perfil d'usuari equivocat. Heu 
de defensar una opinió que NO és la vostra per poder "hackejar" el sistema i sortir. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. L'Assignació:El professor planteja un tema polèmic tecnològic (ex. "Els 
mòbils haurien de prohibir-se totalment als centres escolars"). 

2. El Glitch:Es divideix la classe. 
■ Als que hi estan a favor, se'ls obliga a preparar arguments en contra. 
■ Als que hi estan en contra, se'ls obliga a preparar arguments a favor. 

3. L'Estructura:Han de redactar un mini-argument usant connectors lògics de 
contra-argumentació ("Si bé és cert que...", "No obstant...", "Al contrari..."). 

4. El Debat:Tenen 1 minut per exposar aquesta postura aliena amb convicció. 
● Pregunta de Reflexió:"¿Ha estat difícil defensar el que odies? A xarxes socials, 

l'algorisme mai et mostra l'opinió contrària. Creus que això et fa més savi o més 
radical?" 

3.10. Activitat: La Ruta de la Sang Digital (Geografia Econòmica) 

(Tema: Sectors econòmics, globalització i recursos naturals) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Trencar la dissonància cognitiva entre el dispositiu “net i 
brillant” i el seu cost humà i ambiental, generant una consciència del pes físic de la 
tecnologia. 

● Narrativa:Sou inspectors de l'ONU en una missió d'Eco-Forense. S'ha trobat un 
objecte sospitós (un smartphone) i heu de rastrejar-ne l'origen per veure si compleix 
els Drets Humans. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. L'autòpsia:El professor projecta l'especejament d'un mòbil. 
2. El Rastreig (Mapa Mut):Els alumnes han de situar en un mapa mut on 

s'extreuen els materials clau, creant la Ruta del Dispositiu: 
■ Coltan/Cobalt: República Democràtica del Congo (Condicions laborals 

extremes). 
■ Liti: Triangle del Liti (Xile/Bolívia/Argentina - Impacte hídric). 
■ Assemblatge: Shenzhen, Xina (Fàbriques massives). 
■ Servidors: Zones fredes o subaquàtiques (Consum energètic). 

3. El Judici:Cada equip presenta una “evidència” del cost ocult. Ex: "Perquè la 
teva bateria duri tot el dia, s'han remogut X tones de terra al desert 
d'Atacama". 

● Pregunta de Reflexió:"El teu mòbil no ve d'un núvol màgic, ve d'una mina. ¿Canvia 
això el que sents quan et compres el model nou només per caprici?" 
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3.11. Activitat: Panem et Circenses 2.0 (Història) 

(Tema: Roma, control social i propaganda política) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Entendre l'“Economia de l'Atenció” no com una cosa 
moderna, sinó com una evolució històrica del control de masses. Comparar el Circ 
Romà amb el Feed de TikTok. 

● Narrativa:Sou consellers de l'Emperador Romà a l'any 80 dC El poble està enfadat 
per la manca de menjar i la corrupció. Heu de dissenyar una estratègia de distracció 
massiva. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. El Problema:El professor planteja una crisi social (atur, crisi climàtica, 
vivenda). 

2. L'Estratègia Antiga:Els alumnes analitzen la frase de Juvenal "Panem et 
Circenses" (Pa i Circ). Com funcionava el Coliseu per calmar la plebs? 
(Soroll, violència visual, dopamina ràpida, gratuïtat). 

3. El Salt Temporal:Ara sou consellers el 2025. El Coliseu és digital. 
■ Gladiadors: Influencers barallant-se o reptes virals perillosos. 
■ La Sorra: La pantalla del mòbil. 
■ El Públic: Nosaltres. 

4. La Comparativa:Crear una taula de dues columnes: En què s'assemblen un 
combat de gladiadors i una polèmica viral a Twitter? (Tots dos generen 
emoció forta, polarització i oblit ràpid dels problemes reals). 

● Pregunta de Reflexió:"Si estàs 4 hores al dia entretingut al 'Circo Digital', et queda 
temps per adonar-te dels problemes reals del teu 'Imperi' (la teva vida, el teu barri)?" 
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3.12. Activitat: La Colonització Invisible (Geopolítica) 

(Tema: Imperialisme, fronteres i poder tou) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Visualitzar el "Colonialisme de Dades". Entendre que el 
mapa del poder ja no es dibuixa amb fronteres de països, sinó amb cables 
submarins i servidors de corporacions. 

● Narrativa:Joc destratègia tipus Risk. El món ha canviat. Ja no hi ha països, hi ha 
"Plataformes". La vostra missió és conquerir el mapa mental de la població mundial. 

● Durada:15-20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. El Nou Mapa:Es mostra un mapamundi. 
2. La Invasió:En lloc d'exèrcits, els alumnes (per equips: Equip Google, Equip 

Meta, Equip ByteDance/TikTok) han de col·locar fitxes als països on tenen 
domini. 

3. La Resistència:Han d'identificar quins països tenen “fronteres digitals” 
tancades (Ex: Xina amb el Gran Tallafocs, Rússia). 

4. El Recurs:Al colonialisme del s.XIX s'extreia or o espècies. Els alumnes han 
de debatre: Què extreuen aquestes noves potències dels territoris que 
ocupen? (Resposta: Dades de comportament i Temps datenció). 

● Pregunta de Reflexió:"Vivim a Espanya/Llatinoamèrica, però digitalment, ¿som una 
colònia de Silicon Valley? Les nostres lleis ens protegeixen o manen els seus termes 
i condicions?" 

 

3.13. Activitat: Apocalipsi "Text-Neck" (Higiene Postural) 

(Tema: Biomecànica, columna vertebral i correcció postural) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Sentir físicament la càrrega massiva que suposa per a les 
cervicals la postura de mirar el mòbil (fins a 27kg de pressió), corregint el patró de 
“cap avançat”. 

● Narrativa:Un virus bio-mecànic està convertint la població en "Caminants 
Encorbados" (Zombis). Sou la Resistència i heu d'entrenar per mantenir la columna 
alineada i evitar la infecció. 

● Durada:15-20 minuts (Escalfament). 
● Desenvolupament: 

1. La Infecció (Simulació):Els alumnes han de caminar per la pista amb una 
pilota medicinal (3-5 kg) enganxada al pit i mirant cap avall (simulant el 
mòbil). Després de 2 minuts, el professor pregunta: "Què us fa mal? Com 
respirau?". (Notaran tensió cervical i respiració curta). 

2. L'Antídot (Correcció):Han de portar la mateixa pilota, però ara aixecant-la 
per sobre del cap amb els braços estirats, obligant l'esquena a rectificar-se i 
mirar endavant. 

3. El Joc de Supervivència: 
■ Joc de pillar ("La Tiña"). 
■ El que “la porta” és el “Zombi del Scroll” (corre encorbat). 
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■ Si et toca, t'infectes (has d'encorbar-te). 
■ Per "curar-te" i tornar a córrer normal, has de parar-te i fer 5 "Àngels 

de Neu" a la paret o terra (obertura pectoral) per resetejar la postura. 
● Pregunta de Reflexió:"Quan portes 2 hores a TikTok, el teu coll suporta el pes d'un 

nen de 8 anys. Has notat com canvia la teva energia quan aixeques la mirada i obris 
el pit?" 

 
 

3.14. Activitat: El Tallafocs Humà (Atenció Dividida) 

(Tema: Coordinació oculomanual, temps de reacció i treball en equip) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Demostrar que la "multitasca" és un mite. El cervell físic no 
pot processar una pilota i una notificació alhora sense perdre rendiment (cost de 
canvi). 

● Narrativa:Sou un "Servidor" intentant transmetre dades (pilotes) a alta velocitat. 
Però un atac DDOS (notificacions massives) intenta col·lapsar la vostra xarxa. 

● Durada:20 minuts. 
● Desenvolupament: 

1. Fase 1 (Mode Avió):En cercles de 6 persones. Es passen 3 pilotes de tennis 
aleatòriament. Les han de mantenir a l'aire sense que caiguin durant 1 minut. 
Expliquen les passades reeixides. 

2. Fase 2 (Notificacions On): 
■ S'hi afegeixen 2 alumnes externs al cercle ("Els Distractors"). 
■ Mentre el grup intenta passar-se les pilotes, els Distractors llancen 

globus o pilotes de gomaescuma cridant “WHATSAPP!”, “LIKE!”, 
“TIKTOK!”. 

■ Si un alumne és tocat per un "Like", ha de girar sobre si mateix 360 º 
abans de poder rebre la pilota real. 
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3. El resultat:Comptar la caiguda dràstica de passades exitoses i l'augment del 
caos. 

● Pregunta de Reflexió:"Heu vist com els maldestres que us torneu amb les 
interrupcions? Doncs això mateix li passa al teu cervell quan intentes estudiar amb el 
mòbil al costat." 

3.15. Activitat: Recàrrega de Bateria Real (Gestió d'Energia) 

(Tema: Condició física, relaxació i control de la freqüència cardíaca) 

● Objectiu Neuroeducatiu:Ensenyar a diferenciar entre "descansar" (que requereix 
calma i baixada de pulsacions) i "estar al mòbil" (que manté el cervell en alerta). 

● Narrativa:El vostre cos és una bateria biològica a 15%. Heu de trobar el carregador 
correcte. Compte: hi ha carregadors falsos que us drenen més. 

● Durada:15 minuts (Tornada a la calma). 
● Desenvolupament: 

1. Drenatge Ràpid (HIIT):3 minuts d'exercici intens (Burpees/Sprints) per elevar 
la freqüència cardíaca a "Zona Roja" (simulant estrès/ansietat). 

2. L'Experiment del Carregador: 
■ Grup A (Cargador Fals):Seuen a mirar un punt fix parpellejant ràpid 

o parlant ràpid entre ells (simulant scroll). Se'n mesura la freqüència 
cardíaca després de 2 min. 

■ Grup B (Càrrega Ràpida):Estirats de panxa enlaire, ulls tancats, 
respiració diafragmàtica (4 segons inspirar, 6 espirar). Se'n mesura la 
freqüència després de 2 min. 

3. Comparativa:El Grup B haurà baixat les pulsacions molt més ràpid que l'A. 
El Grup A segueix "accelerat" encara que estigui quiet. 

● Pregunta de Reflexió:"A vegades creiem que tirar-nos al sofà a veure Instagram és 
descansar, però el nostre 'motor' segueix revolucionat. ¿Notes la diferència entre 
apagar la pantalla i apagar el cervell?" 

 

SECCIÓ 4: Rúbrica Observacional per al Docent 
Aquesta eina permet avaluar el grau dinterferència tecnològica en lexercici de lalumne. Se'n 
recomana l'ús durant un període d'observació d'una setmana. 

Categoria 
d'Observa
ció 

� Nivell 1: 

Sense Risc 

� Nivell 2: 

Risc Lleu / 

Funcional 

� Nivell 3: 

Risc Moderat 

� Nivell 4: 

Risc Alt / 

Intervenció 

Atenció 
Sostenida 

Focus 
estable:Mant
é latenció en 
tasques 
complexes 

Distracció 
recuperable:E
s distreu 
ocasionalment 
però reprèn la 

Impaciència:
Li costa 
concentrar-se 
>15 min; 
busca 

Atenció 
fragmentada
:Incapaç 
diniciar o 
sostenir 
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Categoria 
d'Observa
ció 

� Nivell 1: 

Sense Risc 

� Nivell 2: 

Risc Lleu / 

Funcional 

� Nivell 3: 

Risc Moderat 

� Nivell 4: 

Risc Alt / 

Intervenció 

>30 min 
sense 
interrupcions. 

tasca amb 
facilitat. 

estímuls o 
gargotejada 
amb 
impaciència. 

tasques 
sense 
supervisió 
constant. 

Gestió de 
la 
Frustració(
Sense 
pantalla) 

Tranquil·litat
:Accepta les 
normes i 
tolera 
l?avorriment o 
l?espera. 

Impaciència 
lleu:Es queixa 
en tasques 
lentes, però 
acata la 
retirada del 
dispositiu. 

Ansietat 
visible:Irritabil
itat, queixes o 
ansietat 
(mono) si es 
retira el mòbil. 

Hostilitat:Re
acció 
agressiva o 
crisi 
d'ansietat 
davant de la 
desconnexió 
o prohibició. 

Interacció 
Social(Pre
sencial) 

Activa:Partici
pa en 
converses 
cara a cara i 
manté 
contacte 
visual. 

Interrompuda:
Prefereix 
contacte 
presencial, 
però de 
vegades 
interromp per 
notificacions. 

Aïllament 
parcial:S'aïlla 
físicament en 
esbarjos per 
utilitzar el 
dispositiu. 

Aïllament 
total:Rebuig 
al contacte 
presencial; 
socialització 
100% virtual. 

Estat Físic 
i Energia 

Alerta:Es 
mostra amb 
energia i 
postura 
adequada 
durant la 
jornada. 

Fatiga 
lleu:Presenta 
badalls 
ocasionals a 
primera hora. 

Somnolència
:S'adorm a 
classe o 
reporta dormir 
menys de 5-6 
hores. 

Esgotament 
crònic:Ullere
s marcades, 
queixes de 
mal de 
cap/visual 
freqüents. 

Control 
d'Impulsos 

Respecte 
total:Complei
x les normes 
d´aula sense 
necessitat de 
recordatoris. 

Lliscament 
ocasional:Fes 
servir el mòbil 
per a tasques 
no permeses 
però el guarda 
en ser advertit. 

Ús 
furtiu:L'usa 
d'amagat 
sovint; li costa 
frenar 
l?impuls. 

Sense 
control:Ment
eix sobre l'ús; 
el dispositiu 
domina 
totalment la 
seva 
conducta. 

 
 
������ Protocol d'avaluació 
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Un cop completada la taula, analitzeu la columna predominant: 
• Predomini de Nivell 1 i 2:L'alumne gestiona la tecnologia de manera saludable o 

amb correccions menors. 
• Presència de Nivell 3:Senyal d'Alerta. Es recomana parlar amb lalumne i establir un 

pla de millora individual. 
• Presència de Nivell 4 (o predomini de Nivell 3):Intervenció Necessària. Se 

suggereix activar protocols de derivació al Departament d'Orientació i contactar amb 
la família per a una avaluació profunda. 
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