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Introduccié: El context actual (2023-2025)EIl panorama educatiu contemporani enfronta
un desafiament de salut publica. Investigacions recents (2023-2025) evidencien que I'Us
indiscriminat de pantalles compromet el desenvolupament holistic de I'estudiant 1. Dades
recents a Espanya indiquen que el 14,2% dels adolescents presenta simptomes clars de
malestar emocional i un 13,1% fa una simptomatologia depressiva 2. A nivell fisic 50-60%
després de la pandémia 3. No ens enfrontem simplement a una "distraccié", sin6é a una
reconfiguracio dels processos d'aprenentatge i socialitzacidé mediada per algorismes.

SECCIO 1: L'Economia de I'Atencié (El “Per qué”)

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
I'economia de I'atencid, un mercat on la capacitat de processament del cervell huma és el
recurs limitat pel qual competeixen les corporacions tecnoldgiques mitjangant un disseny
deliberat.

El Segrest del Sistema de Recompensa

L'adolescencia és un periode critic de maduracio cerebral asincronica: el sistema limbic
(recerca de recompenses i emocions) esta plenament actiu, mentre que l'escorga prefrontal
(control d'impulsos i presa de decisions) no en culmina el desenvolupament fins a mitjans de
la vintena. Els algorismes exploten aquesta vulnerabilitat bioldgica estimulant lalliberament
de dopamina, el neurotransmissor motor de laprenentatge motivacional i el plaer. Aquesta
sobreestimulacioé genera una tolerancia conductual que obliga el jove a invertir més temps
per obtenir la mateixa satisfaccio.

Mecanismes de Disseny Persuasiu

Les plataformes digitals fan servir técniques darquitectura de decisio dissenyades per
minimitzar la carrega cognitiva i fomentar lus compulsiu. Els conceptes clau que tot docent
ha de conéixer sén:

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

e Scroll Infinit:Es un patr6 de disseny que elimina els punts de parada naturals. En
carregar contingut continuament sense requerir un clic addicional (com passar de
pagina), es redueix la friccié i s'anul-la I'oportunitat de I'usuari de reflexionar si voleu
continuar o aturar-se.

e Patrons Foscos (Dark Patterns):Son interficies dissenyades intencionadament per
enganyar o manipular l'usuari cap a comportaments que no beneficien els seus
interessos, com ara maximitzar el temps de permanéncia o dificultar la configuracio
de la privadesa.

L'Asimetria del Disseny vs. Forga de Voluntat

Aquest fenomen no s'ha d'interpretar com una manca de “forga de voluntat” o caracter de
I'alumne. Hi ha una asimetria de poder fonamental: el disseny persuasiu es recolza en
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models psicologics, com ara el Model de Fogg, on la conducta es dispara quan
convergeixen una alta motivacio (validacio social), una alta facilitat d'as (un sol clic) i un
detonant oportu (notificacions). El cervell adolescent, amb la seva immaduresa al control
inhibitori, s'enfronta a supercomputadores dissenyades per véncer la seva resisténcia, fent
que l'autoregulacié sigui neuroldgicament costosa i dificil.

SECCIO 2: Senyals de Risc (Deteccié Primerenca)

L'observacio directa a I'aula permet identificar disfuncionalitats que transcendeixen el temps
d'us. A continuacio, es detallen indicadors observables per a la detecci6 primerenca:

Senyals fisics

Fatiga i Somnoléncia:Alumnes que s'adormen a classe o presenten badalls
constants a primera hora, consequéncia del "vamping" (Us 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 molésties cervicals i lumbars
derivades de postures sedentaries prolongades davant de dispositius.

Inquietud Motora:Incapacitat de romandre quiet al pupitre, manifestant agitacio
fisica quan no es té accés al dispositiu.

Senyals Conductuals

Reaccidé davant la Desconnexio:Irritabilitat manifesta, hostilitat, ansietat o "baix6
emocional" quan se'ls sol-licita guardar el dispositiu 0 se'n prohibeix el seu Us.
Aillament Social:Alumnes que en els esbarjos o temps lliures s'aillen fisicament del
grup per fer servir el mobil, o que prefereixen la interaccio virtual a la presencial.
Mentides i Ocultacié:Intents de fer servir el mobil d'amagat a classe o mentir sobre
el temps real d's.

Senyals Cognitius

Fragmentacié de I'Atencié:Dificultat per mantenir el focus en una tasca per
periodes superiors a 15 minuts; la ment sembla "perpétuament dispersa".

Dificultat per a la Lectura Profunda:Incapacitat per enfrontar-se a textos llargs o
complexos; tendéencia a buscar respostes immediates i superficials ("tot a punta de
Google") en lloc de fer una analisi reflexiva.

Baix Rendiment Académic:Disminucié notable en la qualitat de les tasques,
entregues incompletes i manca de motivacio cap a activitats que requereixen esforg
sostingut i no ofereixen gratificacié immediata.
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Senyals de risc d'Gs excessiu de pantalles, des de fisics fins a cognitius

Problemes
Oculars i
Posturals
Ulls vermells, mals Amaga us del mobil, Evita textos llargs,

de cap, molésties Irritabilitat, ansietat, menteix sobre el busca respostes
cervicals baixé emocional temps immediates Cognitius

&

Fatiga i Baix
Somnoléncia Rendiment

Adormiment a Agitacio fisica, Prefereix interaccio Dificultat per Académic

classe, badalls incapacitat de virtual, s'silla mantenir el focus,

. e 5 Tasques
constants romandre quiet fisicament ment dispersa

incompletes, manca
de motivacié

SECCIO 3: Micro-Activitats d'Aula (Intervencié)

Les activitats seglients estan dissenyades per realitzar-se sense tecnologia (llapis, paper i
debat), per tal de fomentar la metacognicié i la distancia critica.

Activitat 1: "L'Escaner de la Persuasio"

1.  Objectiu Neuroeducatiu:Desenvolupar el pensament critic identificant els
mecanismes externs de manipulacié conductual (disseny persuasiu) per reduir la
reactivitat automatica del cervell.

2. Desenvolupament Pas a Pas:

3. El docent dibuixa a la pissarra lI'esquema d'una pantalla de xarxa social genérica (o
utilitza una fotocopia impresa).

4.  En grups de 3, els alumnes han d'actuar com a "detectius" i marcar amb un cercle
vermell tots els elements dissenyats perqué no deixin de mirar (ex. colors vermells
de notificacions, scroll infinit, reproduccié automatica de videos).

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

6. Posada en comu: Cada grup exposa un "truc" identificat.

7. Pregunta de Reflexio Final:Si I'aplicacié fos una persona, qué estaria intentant
aconseguir de tu i queé t'esta traient a canvi?

Activitat 2: "L'llla de Valors"

1.  Objectiu Neuroeducatiu:Enfortir la identitat personal i I'autoconsciéncia 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 unaiilla.
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i

Dins l'illa, han d'escriure o dibuixar 5 activitats o coses no tecnologiques que els fan
genuinament felicos (ex. jugar a futbol, dibuixar, parlar amb un amic).

Fora de l'illa (al mar), han d'escriure les aplicacions que més usen.

Heu de calcular i escriure al costat de cada zona: Quantes hores al dia dedico al que
esta "dins" de l'illa vs. el que esta “fora”?

Pregunta de Reflexio 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.

No

Objectiu Neuroeducatiu:Fomentar I'autoregulacié i el control d'impulsos mitjangant
I'establiment conscient de limits espaciotemporals.

Desenvolupament Pas a Pas:

Els alumnes dibuixen un pla senzill de casa seva o la rutina diaria (una linia de
temps).

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
coixi/dormitori, la taula de menjar).

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

Comparteixen el seu compromis amb un company que actuara com a testimoni.
Pregunta de Reflexié Final:Qué guanyaries (en descans, en tranquil-litat) si
recuperessis aquests espais per a tu mateix?

3.1. Activitat: Operacié Black Mirror (Auditoria Etica)

(Evolucié de "L'Escaner de la Persuasio”)

AUDITORIA ETICA:
PATRONES OSCUROS

Pagina 6 de 19



Guia docent ADITOK - 2025

e Objectiu Neuroeducatiu:ldentificar activament els mecanismes de disseny
persuasiu ("Dark Patterns") que exploten la dopamina, transformant I'alumne d'usuari
passiu a avaluador critic.

e Narrativa:Els alumnes sén un equip d'elit de Hackers Etics contractats per auditar
una app perillosa abans del seu llangament.

Durada:15-20 minuts.
Desenvolupament:
1. El Desafiament (Time Attack):S'entrega als alumnes (per equips) captures
de pantalla impreses d'interficies populars (TikTok, Instagram, YouTube).
2. La Caga:Tenen 5 minuts cronometrats. Han d'envoltar amb retolador vermell
les "trampes" de disseny.
m Cada patro trobat (ex: scroll infinit, manca de boté de sortida,
notificacions vermelles) val 100 punts.
m  Combo Neuro:Si expliquen quina reaccié provoca (ex: "El vermell
genera urgéncia"), guanyen Punts Dobles.
3. El Boss Final:Un portaveu de cada equip proposa una solucio de disseny
etic per “arreglar” I'app. La classe vota la millor proposta.

e Pregunta de Reflexié:"Com a hackers que ara coneixeu el truc, us sentireu igual la

propera vegada que el sistema intenti 'hackejar' la vostra atencié?"

3.2. Activitat: Sobreviu a l'algorisme (RPG de Recursos)
(Evolucié de "L'llla de Valors")

e Objectiu Neuroeducatiu:Visualitzar I'atencié i el temps com a recursos finits i
valuosos que es “gasten”, fomentant la gestio conscient davant del consum
automatic.

e Narrativa:Joc de rol de supervivéncia. 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 obligatoriament les fitxes de supervivéncia: 8 per
dormir i 6 per a l'institut. Els queden 10 fitxes "lliures".
3. La subhasta de I'algorisme:E| docent “ven” activitats.
m  "Qui compra 2 hores de TikTok? Costa 2 fitxes d'or".
m  "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).

e Pregunta de Reflexié:"Mireu el vostre inventari final. El vostre personatge ha viscut

la seva propia aventura avui o només ha estat mirant I'aventura dels altres?"
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3.3. Activitat: Conquesta Territorial (La Resisténcia)
(Evolucié de "El Mapa de Zones d'Ombra”)

e Objectiu Neuroeducatiu:Establir limits fisics clars per a I'is de tecnologia i reduir la
disponibilitat immediata del dispositiu (friccid) per recuperar el control cognitiu.
e Narrativa:La teva llar ha estat envaida per "El Senyal". La missio és reconquerir
territori metre a metre per a la "Resisténcia Humana".
Durada:15-20 minuts.
Desenvolupament:
1. Mapa de guerra:Els alumnes dibuixen un pla rapid de casa seva. Inicialment,
tot és "Territori Enemic" (zones on usen el mobil).
2. Estratégia de Defensa:Han de marcar amb una "X" o col-locar adhesius
("Inhibidors") a les zones que alliberaran.
m  Nivell Cadet:Allibereu el bany.
m Nivell Soldat:Allibera la taula de menjar.
m Nivell Comandant:Allibereu el dormitori (Zona Sagrada).
3. Tractat de Pau:Signen un contracte simbolic amb un company (testimoni)
comprometent-se a defensar aquest territori durant 3 dies.
e Pregunta de Reflexi6:"Al teu territori alliberat, qui mana ara: tu o el dispositiu a la
butxaca?"

3.4. Activitat: El Casino de Butxaca (Probabilitat i Esperanga
Matematica)
(Tema: Probabilitat i Estadistica)

e Objectiu Neuroeducatiu:Desmitificar les "Loot Boxes" (caixes de boti) dels
videojocs i el mecanisme de recompensa variable (I'scroll de TikTok), demostrant
matematicament que "la casa sempre guanya".

e Narrativa:Els alumnes son a Las Vegas. Son analistes de riscos que han de
descobrir si una maquina escurabutxaques (o0 un videojoc amb compres in-game) és
una estafa matematica.

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 dona les probabilitats reals (ocultes sovint a la lletra
petita).
m /tem Com(:90% (Valor: 1€)
m /tem Rar:9% (Valor: 5€)
m Jtem Legendari:1% (Valor: 100€)
m Cost de la caixa/tirada:5€
3. El Calcul (La Missid):Els alumnes han de calcular I'Esperanga Matematica
$E[x]$.
m  $$E[x] = (0.90 \cdot 1) + (0.09 \cdot 5) + (0.01 \cdot 100) = 0.9 + 0.45
+ 1 =2.35€%%
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4. La Revelacié:Comparen el valor esperat (2.35€) amb el cost real (5€). Per
cada tirada, perden matematicament 2.65€, encara que els llums i sons els
facin sentir que “gairebé” guanyen.

e Pregunta de Reflexié:"Les matematiques diuen que perds diners i temps
sistematicament. Per qué el teu cervell (dopamina) et segueix dient que 'la propera
vegada' et tocara?"

3.5. Activitat: El Virus Viral (Creixement Exponencial)

(Tema: Poténcies i Funcions Exponencials)

e Objectiu Neuroeducatiu:Visualitzar la velocitat a qué es difon una Fake News o un
repte viral perillés davant de la lentitud de la veritat (pensament critic), usant el
creixement exponencial.

e Narrativa:"Pandémia Digital". Un rumor fals ha comengat a infectar la xarxa. Sou el
Centre de Control de Malalties i heu de predir quan col-lapsara el sistema.
Durada:15-20 minuts.

Desenvolupament:

1. El Pacient Zero:Un usuari comparteix un video fals.

2. El Factor R0:Cada usuari el reenvia a 3 persones en 1 minut.

3. La Funcié:Els alumnes han de modelar la funcio: $f(t) = 3/t$ (on $t$ son els
minuts).

4. La Simulacié:

m  Minut 1: 3 persones.

m  Minut 5: $375 = 243$ persones.

m  Minut 10: $3%10} = 59.049% persones.
m  Minut 15: 14,3 milions de persones!

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

e Pregunta de Reflexi6:"Si un contingut toxic 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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Creixement exponencial de la desinformacio

Minut 1

3.6. Activitat: Hackejant I'Algorisme (Algebra i Funcions)

(Tema: Polinomis i Valor Numeric)

e Objectiu Neuroeducatiu:Entendre que el que veiem al feed no és "la realitat", siné
el resultat d'una formula dissenyada per maximitzar el temps de permanéncia, sovint
prioritzant I'enuig o la polaritzacio.

e Narrativa:Sou enginyers de programari a Silicon Valley. El vostre cap us demana
ajustar la formula secreta de l'algorisme perqueé els usuaris no deixin anar el mobil.
Durada:20 minuts.

Desenvolupament:
1. Les Variables:El professor defineix les variables del post:
m $L$ = Likes (Valor positiu baix)
m  $G$ = Desats (Valor positiu mitja)
m  $0O% = Odi/Discussio en comentaris (Valor de retencié molt alt)

2. La Férmula 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 formula: $Visibilitat = 1L + 3G +
1508$.

4. La Prova:Calculeu la visibilitat de dos posts:

m Post A (Foto bonica de paisatge):100 Likes, 0 Odi. $\rightarrow$
Valor: 100.

m Post B (Opinié polemica insultant):10 Likes, 10 comentaris d'Odi.
$\rightarrow$ Valor: $10 + 150 = 160$.
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5. Conclusié:L'algorisme mostrara abans el Post B (toxic) que el Post A
(agradable) simplement per matematiques.
e Pregunta de Reflexié:"Quan veus alguna cosa a internet que t'enfada moltissim, és
casualitat o és que la férmula matematica ha decidit ensenyar-t'ho perqué no tanquis
l'app?"

Visibilitat del Post

160 100

Post B Post A

Opinié polémica insultant Foto bonica de paisatge

3.7. Activitat: La Fabrica de Clickbait (Semantica i Sintaxi)

(Tema: El llenguatge periodistic, funcions del llenguatge i analisi sintactica)

e Objectiu Neuroeducatiu:Comprendre la "Teoria del Buit d'Informacié" (Information
Gap). Analitzar com la sintaxi incompleta i Ius de hipérboles activen la curiositat
impulsiva del cervell.

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

Durada:20 minuts.
Desenvolupament:
1. La Missioé:El professor lliura titols d'obres classiques o noticies historiques
avorrides.
m  Exemple:"El Quixot de la Manxa ataca uns molins".
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2. La Transformacioé:Els alumnes han de reescriure el titular aplicant 3 regles
de "Sintaxi Viral":
m Us d'imperatius o interrogacions retoriques.
m Catafora (anticipar una cosa que no es diu: "El que va passar

després...").
m Adjectivacio hiperbolica (brutal, lamentable, increible).
3. El resultat:

m Versio Clickbait"IMATGES BRUTALS! Un avi dement DESTROSA
patrimoni nacional i NO CREURAS qui és el seu complice".

4. Analisi:S'analitza sintacticament I'oracié resultant per veure on recau el pes
de la manipulacio (subjectes omesos, complements circumstancials de
manera exagerats).

e Pregunta de Reflexié:"T'has sentit enganyat en escriure'l? Per qué seguim fent clic
encara que sapiguem que el titular ens esta cridant?"

3.8. Activitat: Arquedlegs de la Paraula (Lexic i Semantica)
(Tema: Riquesa de vocabulari, sinonims i connotacio)

e Objectiu Neuroeducatiu:Combatre la "pobresa emocional" i 'alexitimia (incapacitat
de posar paraules a les emocions) fomentada per la simplificacié dels emoijis i la
comunicacio rapida.

e Narrativa:Som a I'any 2084 (referéncia a Orwell). La humanitat ha oblidat com parlar
i només es comunica amb Emojis. Sou un equip d'arquedlegs que ha trobat un antic
xat i heu de desxifrar qué sentien realment aquestes persones.

Durada:15-20 minuts.
Desenvolupament:

1. El Jeroglific:El professor escriu a la pissarra una sequéncia d'emojis que un

alumne enviaria després d'un dia dolent.
m Exemple: @0 (9 @ (Calavera, Lloro, Cor trencat).

2. La Traduccioé (Excavaciod):Esta prohibit fer servir paraules basiques com
"trist" o "malament”. Els alumnes han de trobar 3 adjectius precisos o
substantius abstractes que defineixin exactament aquesta emocio, cercant
matisos.

m Nivell 1:Melancolia, Decepcid, Fractura.
m Nivell 2:Desolacio, Apatia, Vulnerabilitat.
3. El Duel:Es comparen les paraules. Es el mateix @ ("em moro de riure") que

eo ("estic mort per dins")? Discussié sobre la polisémia i el risc de
malentesos digitals.
e Pregunta de Reflexié:"Si només uses 5 emojis per definir com estas, acabaras
sentint només 5 coses diferents? El llenguatge limita el teu mon?"

3.9. Activitat: Debat a la Cambra d'Eco (Argumentacio i Retorica)

(Tema: Textos argumentatius, fal-lacies i pensament critic)
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Objectiu Neuroeducatiu:Experimentar el "Baix de Confirmacié" i com els
algorismes ens tanquen en bombolles ideoldgiques (Filtres Bombolla), reduint la
nostra capacitat d'entendre I'altre.
Narrativa:L'algorisme s'ha trencat i us ha assignat el perfil d'usuari equivocat. Heu
de defensar una opinié que NO és la vostra per poder "hackejar" el sistema i sortir.
Durada:20 minuts.
Desenvolupament:
1. L'Assignacio:El professor planteja un tema polémic tecnoldgic (ex. "Els
mobils haurien de prohibir-se totalment als centres escolars").
2. EIl Glitch:Es divideix la classe.
m Als que hi estan a favor, se'ls obliga a preparar arguments en contra.
m 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 logics de
contra-argumentacio ("Si bé és cert que...", "No obstant...", "Al contrari...").
4. EIl Debat:Tenen 1 minut per exposar aquesta postura aliena amb conviccio.
e Pregunta de Reflexié:"; Ha estat dificil defensar el que odies? A xarxes socials,
I'algorisme mai et mostra I'opinié contraria. Creus que aixo et fa més savi o més
radical?"

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

(Tema: Sectors economics, globalitzacié i recursos naturals)

e Objectiu Neuroeducatiu:Trencar la dissonancia cognitiva entre el dispositiu “net i
brillant” i el seu cost huma i ambiental, generant una consciéncia del pes fisic de la
tecnologia.

e Narrativa:Sou inspectors de I'ONU en una missié d’Eco-Forense. S'ha trobat un
objecte sospitds (un smartphone) i heu de rastrejar-ne I'origen per veure si compleix
els Drets Humans.

e Durada:20 minuts.

e Desenvolupament:

1. L'autopsia:El professor projecta I'especejament d'un mobil.

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:

m Coltan/Cobalt: Republica Democratica del Congo (Condicions laborals
extremes).

m Liti: Triangle del Liti (Xile/Bolivia/Argentina - Impacte hidric).

m Assemblatge: Shenzhen, Xina (Fabriques massives).

m  Servidors: Zones fredes o subaquatiques (Consum energetic).

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

e Pregunta de Reflexié:"El teu mobil no ve d'un ntvol magic, ve d'una mina. ;Canvia
aixo el que sents quan et compres el model nou només per caprici?"
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La Ruta de la Sang Digital: El Cost Ocult de la Tecnologia

o
o
o
-]

3.11. Activitat: Panem et Circenses 2.0 (Historia)

(Tema: Roma, control social i propaganda politica)

e Objectiu Neuroeducatiu:Entendre I""Economia de I'Atencié” no com una cosa
moderna, sind6 com una evolucié historica del control de masses. Comparar el Circ
Roma amb el Feed de TikTok.

e Narrativa:Sou consellers de I'Emperador Roma a I'any 80 dC EI poble esta enfadat
per la manca de menjar i la corrupcio. Heu de dissenyar una estrategia de distraccio
massiva.

Durada:20 minuts.
Desenvolupament:

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

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

3. El Salt Temporal:Ara sou consellers el 2025. El Coliseu és digital.

m Gladiadors: Influencers barallant-se o reptes virals perillosos.
m La Sorra: La pantalla del mobil.
m E/ Pablic: Nosaltres.

4. La Comparativa:Crear una taula de dues columnes: En que s'assemblen un
combat de gladiadors i una polémica viral a Twitter? (Tots dos generen
emocio forta, polaritzacio i oblit rapid dels problemes reals).

e Pregunta de Reflexio:"Si estas 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 Colonitzacié Invisible (Geopolitica)
(Tema: Imperialisme, fronteres i poder tou)

e Objectiu Neuroeducatiu:Visualitzar el "Colonialisme de Dades". Entendre que el
mapa del poder ja no es dibuixa amb fronteres de paisos, sin6 amb cables
submarins i servidors de corporacions.

e Narrativa:Joc destrategia tipus Risk. El mén ha canviat. Ja no hi ha paisos, hi ha
"Plataformes”. La vostra missio és conquerir el mapa mental de la poblacié mundial.
Durada:15-20 minuts.

Desenvolupament:

1. El Nou Mapa:Es mostra un mapamundi.

2. Lalnvasié:En lloc d'exércits, els alumnes (per equips: Equip Google, Equip
Meta, Equip ByteDance/TikTok) han de col-locar fitxes als paisos on tenen
domini.

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

4. EI Recurs:Al colonialisme del s.XIX s'extreia or o espécies. Els alumnes han
de debatre: Qué extreuen aquestes noves poténcies dels territoris que
ocupen? (Resposta: Dades de comportament i Temps datencio).

e Pregunta de Reflexio:"Vivim a Espanya/llatinoamérica, pero digitalment, ;som una
colonia de Silicon Valley? Les nostres lleis ens protegeixen o manen els seus termes
i condicions?"

3.13. Activitat: Apocalipsi "Text-Neck" (Higiene Postural)
(Tema: Biomecanica, columna vertebral i correccio postural)

e Objectiu Neuroeducatiu:Sentir fisicament la carrega massiva que suposa per a les
cervicals la postura de mirar el mobil (fins a 27kg de pressid), corregint el patré de
“cap avangat’.

e Narrativa:Un virus bio-mecanic esta convertint la poblacié en "Caminants
Encorbados" (Zombis). Sou la Resisténcia i heu d'entrenar per mantenir la columna
alineada i evitar la infeccio.

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

1. La Infeccié (Simulacid):Els alumnes han de caminar per la pista amb una
pilota medicinal (3-5 kg) enganxada al pit i mirant cap avall (simulant el
mobil). Després de 2 minuts, el professor pregunta: "Qué us fa mal? Com
respirau?". (Notaran tensio cervical i respiracio curta).

2. L'Antidot (Correccid):Han de portar la mateixa pilota, perd ara aixecant-la
per sobre del cap amb els bragos estirats, obligant I'esquena a rectificar-se i
mirar endavant.

3. El Joc de Supervivéncia:

m Joc de pillar ("La Tifa").
m El que “la porta” és el “Zombi del Scroll” (corre encorbat).
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m Si et toca, t'infectes (has d'encorbar-te).
m Per "curar-te" i tornar a cérrer normal, has de parar-te i fer 5 "Angels
de Neu" a la paret o terra (obertura pectoral) per resetejar la postura.
e Pregunta de Reflexié:"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?"

PRESION EN EL CUELLO SEGUN LA POSTURA

30 grados 45 grados 60 grados

3.14. Activitat: El Tallafocs Huma (Atenci6 Dividida)

(Tema: Coordinacié oculomanual, temps de reacci6 i treball en equip)

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

e Narrativa:Sou un "Servidor" intentant transmetre dades (pilotes) a alta velocitat.
Pero un atac DDOS (notificacions massives) intenta col-lapsar la vostra xarxa.
Durada:20 minuts.

Desenvolupament:

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

2. Fase 2 (Notificacions On):

m S'hi afegeixen 2 alumnes externs al cercle ("Els Distractors").

m Mentre el grup intenta passar-se les pilotes, els Distractors llancen
globus o pilotes de gomaescuma cridant “WHATSAPP!”, “LIKE!”,
“TIKTOK!".

m Siun alumne és tocat per un "Like", ha de girar sobre si mateix 360 °
abans de poder rebre la pilota real.
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3. El resultat:Comptar la caiguda drastica de passades exitoses i I'augment del

caos.

e Pregunta de Reflexié:"Heu vist com els maldestres que us torneu amb les
interrupcions? Doncs aixd mateix li passa al teu cervell quan intentes estudiar amb el
mobil al costat."

3.15. Activitat: Recarrega de Bateria Real (Gestio d'Energia)

(Tema: Condici6 fisica, relaxacio6 i control de la freqliéncia cardiaca)

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

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

e Durada:15 minuts (Tornada a la calma).

e Desenvolupament:

1.

2. L'Experiment del Carregador:
m  Grup A (Cargador Fals):Seuen a mirar un punt fix parpellejant rapid
o parlant rapid entre ells (simulant scroll). Se'n mesura la freqtiéncia
cardiaca després de 2 min.
m Grup B (Carrega Rapida):Estirats de panxa enlaire, ulls tancats,
respiracio diafragmatica (4 segons inspirar, 6 espirar). Se'n mesura la
freqliéncia després de 2 min.
3. Comparativa:El Grup B haura baixat les pulsacions molt més rapid que I'A.

El Grup A segueix "accelerat" encara que estigui quiet.

Drenatge Rapid (HIIT):3 minuts d'exercici intens (Burpees/Sprints) per elevar
la freqiiéncia cardiaca a "Zona Roja" (simulant estrés/ansietat).

e Pregunta de Reflexi6:"A vegades creiem que tirar-nos al sofa a veure Instagram és
descansar, pero el nostre 'motor' segueix revolucionat. s Notes la diferéncia entre
apagar la pantalla i apagar el cervell?"

SECCIO 4: Rubrica Observacional per al Docent

Aquesta eina permet avaluar el grau dinterferéncia tecnoldgica en lexercici de lalumne. Se'n
recomana I'us durant un periode d'observacié d'una setmana.

i Nivell 2: Nivell 4:
Categoria | g vl 1: , Nivell 3: g
d'Observa ] Risc Lleu / . Risc Alt /

‘z Sense Risc ] Risc Moderat .,
cio Funcional Intervencié
Focus Distraccio Impaciéncia: Atencio
Atencié estable:Mant recuperable:E Li costa fragmentada
. € latencié en s distreu concentrar-se :Incapag
Sostenida . . .
tasques ocasionalment >15 min; diniciar o
complexes perod reprén la busca sostenir
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i Nivell 2: @ Nivell 4:
Clategorla @ Nivell 1: . Nivell 3: i
d'Observa . Risc Lleu / ) Risc Alt /

. Sense Risc . Risc Moderat ..
unciona ntervencio
cio F I Int
>30 min tasca amb estimuls o tasques
sense facilitat. gargotejada sense
interrupcions. amb supervisio
impaciéncia. constant.
Impaciéncia Hostilitat:Re
.. Tranquil-litat P . Ansietat accio
Gestio de lleu:Es queixa . . L .
:Accepta les visible:Irritabil agressiva o
la . en tasques . . .-

‘s normes i . itat, queixes o crisi

Frustracié( lentes, perd . L
tolera ansietat d'ansietat
Sense , acata la :
[?avorriment o . (mono) si es davant de la
pantalla) retirada del . s s
|?espera. . o retira el mobil. desconnexio
dispositiu. o
o prohibicid.
. - Interrompuda:
A:telﬁa'PartICI Prefereix Aillament Aillament

L. P contacte parcial:S'ailla total:Rebuig

Interaccié converses . .
. . presencial, fisicament en al contacte
Social(Pre caraacarai . . .
. , perd de esbarjos per presencial;
sencial) manté . . -
vegades utilitzar el socialitzacié
contacte . . . .
. interromp per dispositiu. 100% virtual.
visual. .
notificacions.
Alerta:Es .. Esgotament
. Somnoléncia o .
mostra amb Fatiga i cronic:Ullere
o :S'adorm a
. energia i lleu:Presenta s marcades,
Estat Fisic classe o .
. . postura badalls . queixes de
i Energia . reporta dormir
adequada ocasionals a mal de
. menys de 5-6 .
durant la primera hora. cap/visual
) hores. .
jornada. freqlents.
Lliscament Sense
Respecte . Us control:Ment
. ocasional:Fes R . "
total:Complei . L furtiu:L'usa eix sobre I'Us;
servir el mobil \ . i
Control X les normes d'amagat el dispositiu
\ , per a tasques S .
d'Impulsos d’aula sense sovint; li costa domina
. no permeses
necessitat de . frenar totalment la
. pero el guarda .
recordatoris. . [?impuls. seva
en ser advertit.
conducta.

& Protocol d'avaluaci6
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Un cop completada la taula, analitzeu la columna predominant:

e Predomini de Nivell 1i 2:L'alumne gestiona la tecnologia de manera saludable o
amb correccions menors.

e Preséncia de Nivell 3:Senyal d'Alerta. Es recomana parlar amb lalumne i establir un
pla de millora individual.

e Preséncia de Nivell 4 (o predomini de Nivell 3):Intervencié Necessaria. Se
suggereix activar protocols de derivacié al Departament d'Orientacié i contactar amb
la familia per a una avaluacié profunda.
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