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I NTRODUCCIÓ ·  C ONTEXT 2 0 23-2025

El Panorama educatiu contemporani

El panorama educatiu contemporani enfronta un desafiament de salut pública sense precedents.Investigacions recents (2023-2025) evidencien que 

l'ús indiscriminat de pantalles compromet el desenvolupament holístic de l'estudiant, transcendint el mite de la simple “distracció digital”.

14.2%
Malestar Emocional

Adolescents a Espanya presenten símptomes clars

13.1%
Simptomatologia Depressiva

Dades recents de població adolescent espanyola

50-60%
Fatiga Visual Digital

Augment de prevalença postpandèmia

No és només distracció

Ens enfrontem a unareconfiguració dels processos d'aprenentatge i 

socialitzaciómediada per algorismes dissenyats per maximitzar el temps de pantalla.

Enfocament neurocientífic

La neuroeducació proporciona un marc conceptual per comprendre els mecanismes 

neurològics darrere del comportament digital i dissenyar intervencions basades en 

evidència.



SECCI Ó I  ·  EL  PERQUÈ
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S ECCIÓ I  ·  E CONOMIA D E  L ' ATENCIÓ

El Segrest del Sistema de Recompensa

Asincronia Cerebral Adolescent
L'adolescència és un període crític de maduració cerebral asincrònica:el sistema 

límbic (recerca de recompenses) està plenament actiu, mentre que l'escorça 

prefrontal (control d'impulsos) no en culmina el desenvolupament fins a mitjans 

de la vintena.

Sistema Límbic

Actiu → Cerca recompenses

Escorça Prefrontal

Immadura →Menor control

Exploitació Algorítmica
Els algoritmes exploten aquesta vulnerabilitat biològica estimulant l'alliberament 

dedopamina, el neurotransmissor motor de laprenentatge motivacional i el plaer. 

Aquesta sobreestimulació genera unatolerància conductualque obliga el jove a

invertir més temps per obtenir la mateixa satisfacció.

Insight clau: No és manca de voluntat, és una vulnerabilitat biològica 

explotada per disseny.

Conceptes Clau: Mecanismes de Disseny Persuasiu

Reforç Intermitent

Recompenses variables que mantenen nivells elevats de dopamina, similar a 

les màquines escurabutxaques.

Scroll Infinit

Disseny que elimina punts de parada naturals i anul·la l'oportunitat de reflexió.

Patrons Foscos (Dark Patterns)

Interfícies dissenyades intencionalment per manipular cap a comportaments 

no desitjats.

El Cicle de Tolerància

1

Estímul

2

Dopamina

3

Tolerància

4

Més temps



S ECCIÓ I  ·  E CONOMIA D E  L ' ATENCIÓ

Asimetria de Poder: Disseny vs. Voluntat

Model de Fogg
El disseny persuasiu es recolza en models psicològics onla conducta es 

disparaquan convergeixen tres factors:

1. Alta Motivació

Validació social, FOMO, curiositat

2. Alta Facilitat d'Ús

Un sol clic, scroll infinit, accés immediat

3. Detonant Oportú

Notificacions, badges vermells, sons

La Batalla Desigual

Cervell Adolescent

• Escorça prefrontal immadura

• Control inhibitori limitat

• Regulació emocional en 

desenvolupament

• Experiència vital limitada

VS
Supercomputadora

• Models psicològics avançats

• Anàlisi de dades massiva

• Disseny persuasiu intencional

• Optimització contínua 24/7

Conclusió fonamental: No és una batalla justa. L'autoregulació esdevé 

neurològicament costosa i difícil.



SECCI Ó I I  ·  D ETECCIÓ TEMPRANA

Senyals
de Risc
Identificant disfuncionalitats tecnològiques

Senyals físics observables

Indicadors conductuals

Marcadors cognitius



S E CCIÓ  I I  ·  S ENY ALÈTI CA  D E  R I SC

Indicadors Observables a l'Aula

Físiques

Fatiga i Somnolència

Alumnes que s'adormen a classe o presenten badalls 

constants a primera hora. Conseqüència del"vamping"(ús 

nocturn que inhibeix la melatonina).

Problemes Oculars

Signes de fatiga visual digital: ulls vermells, llagrimeig, 

fregar-se els ulls. Queixes de mals de cap.

Inquietud Motora

Incapacitat de romandre quiet al pupitre, manifestant 

agitació quan no té accés al dispositiu.

Conductuals

Reacció a Desconnexió

Irritabilitat manifesta, hostilitat, ansietat o"baixó 

emocional"quan se'ls sol·licita desar el dispositiu.

Aïllament Social

Alumnes que als esbarjos s'aïllen físicament per utilitzar el 

mòbil, preferint la interacció virtual.

Mentides i Ocultació

Intents de fer servir el mòbil d'amagat a classe o mentir 

sobre el temps real d'ús.

Cognitives

Fragmentació d'atenció

Dificultat per mantenir el focus en una tasca per períodes 

superiors a15 minuts. La ment sembla “perpètuament 

dispersa”.

Dificultat per a Lectura Profunda

Incapacitat per enfrontar-se a textos llargs. Tendència a 

cercar respostes immediates en lloc d'anàlisi reflexiva.

Baix Rendiment Acadèmic

Disminució notable en qualitat de tasques, entregues 

incompletes i manca de motivació cap a activitats sense 

gratificació immediata.

Important:L'observació directa a l'aula permet identificar disfuncionalitats que transcendeixen el temps d'ús. Aquests senyals requereixen intervenció primerenca.



SECCI Ó I I I  ·  INTERVENCIÓ PR ÀCTICA

Micro-Activitats
d'Aula
Intervencions sense tecnologia per a la metacognició

Activitats fonamentals bàsiques

Activitats avançades gamificades

Activitats interdisciplinàries



S ECCIÓ I I I  ·  M ICRO-ACTIVITATS

Activitats Fonamentals: Escàner, Illa i Mapa

1 L'Escàner de la Persuasió

Objectiu Neuroeducatiu

Desenvolupar elpensament críticidentificant 

mecanismes externs de manipulació per reduir la 

reactivitat automàtica.

Desenvolupament

1. Dibuixar una pantalla de xarxa social a la pissarra.

2. En grups de 3, els alumnes marquen elements 

dissenyats per mantenir latenció.

3. Respondre: "Quina emoció intenta provocar aquest 

disseny?"

4. Posada en comú: Cada grup exposa un "truc" 

identificat.

Reflexió Final

"Si l'aplicació fos una persona, què estaria 

intentant aconseguir de tu i què t'està traient a 

canvi?"

2 L'Illa de Valors

Objectiu Neuroeducatiu

Enfortir laidentitat personal i autoconsciència, 

contrastant valors vitals amb el temps de pantalla 

real.

Desenvolupament

1. Imaginar que van a una illa deserta durant un mes. 

Dibuixeu l'illa.

2. Dins:5 activitats no tecnològiques que els fan 

feliços.

3. Fora:Les aplicacions que més usen.

4. Calcular: Quantes hores dedico a cada zona?

Reflexió Final

"Coincideix el temps que gastes amb les coses 

que realment t'importen?"

3 Mapa de Zones d'Ombra

Objectiu Neuroeducatiu

Fomentar laautoregulacióestablint límits espai-

temporals conscients.

Desenvolupament

1. Dibuixar un plànol de casa o rutina diària.

2. Identificar i pintar en gris les"Zones d'ombra".

3. Escriure un "Contracte d'Ombra" breu.

4. Compartir el compromís amb un company 

testimoni.

Reflexió Final

"Què guanyaries si recuperessis aquests espais 

per a tu mateix?"



S ECC I Ó I I I  ·  MIC R O-ACTI VITATS

Activitats Avançades: Black Mirror i Algorisme

Operació Black Mirror
Auditoria Ètica de Dark Patterns

Objectiu

Identificar mecanismes de disseny persuasiu que exploten la dopamina i transformar 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 llançament.

Desenvolupament (15-20 min)

1. El Desafiament:Captures de pantalla dinterfícies populars.

2. La Caça (5 min):Encerclar amb retolador vermell les "trampes". Cada patró val 100 punts. 

Explicar la reacció = punts dobles.

3. Boss Final:Proposar solució de disseny ètic. La classe vota la millor.

Reflexió

"Com a hackers que ara coneixeu el truc, us sentireu igual la propera vegada que intenteu 

'hackejar' la vostra atenció?"

Sobreviu a l'algorisme
RPG de Recursos i Gestion del Temps

Objectiu

Visualitzar l'atenció i el temps com a recursos finits que es “gasten”, fomentant la gestió 

conscient davant del consum automàtic.

Narrativa

Joc de rol de supervivència. Cada alumne és un personatge amb unabarra d'energia 

limitadaque heu de gestionar per no convertir-se en un "NPC".

Desenvolupament (15 min)

1. Inventari:Cada alumne rep 24 “monedes” (hores del dia).

2. Costos de Vida:8 fitxes dormir, 6 fitxes institut. Queden 10 lliures.

3. La Subhasta:El docent “ven” activitats. "Qui compra 2h de TikTok? Costa 2 fitxes".

4. Game Over:Si gastes tot en pantalles sense invertir a "Vida Real" = Estat "Zombi".

Reflexió

"Mireu el vostre inventari final. El vostre personatge ha viscut la seva pròpia aventura o 

només ha estat mirant la dels altres?"



SE C CI Ó I I I  ·  MI CRO-ACTIVITATS

Activitats Interdisciplinars: Matemàtiques i Llenguatge

El Casino de Butxaca (Matemàtiques)
Objectiu:Desmitificar les"Loot Boxes" i l'scroll de TikTok, demostrant que “la casa sempre guanya”.

El Càlcul d'Esperança Matemàtica

E[x] = (0.90·1€) + (0.09·5€) + (0.01·100€)

E[x] = 2.35€
Cost de la caixa: 5€ → Pèrdua matemàtica: 2.65€

El Virus Viral (Matemàtiques)

Objectiu:Visualitzar la velocitat de Fake News vs. la lentitud de la veritat usantcreixement exponencial.

La funció: f(t) = 3^t

Min 1: 3

Min 5: 243

Min 10: 59,049

Min 15: 14.3M

Hackejant l'Algorisme (Àlgebra)
Objectiu:Entendre que el feed no és “realitat” sinó el resultat d'una fórmula.

La Fórmula Revelada

Visibilitat = 1L + 3G + 15O
Odio (O) té 15x més pes que Likes (L). Explica perquè l'algorisme prioritza contingut tòxic.

La Fàbrica de Clickbait (llenguatge)

Objectiu:Comprendre la"Teoria del buit d'informació" i com la sintaxi incompleta activa la curiositat impulsiva.

Transformació de Títol

Original: "El Quixot ataca uns molins"

Clickbait: "IMATGES BRUTALS! Un ancià dement DESTROSA patrimoni"

Arqueòlegs de la Paraula (Lèxic)
Objectiu:Combatre la"pobresa emocional"fomentada per la simplificació d'emojis.

D'Emojis a Paraules Precises

�����→ Nivell 1: Melancolia, Decepció | Nivell 2: Desolació

Debat a la Cambra d'Eco (Argumentació)

Objectiu:Experimentar el"Vaig de Confirmació" i com els algorismes ens tanquen en bombolles ideològiques.

El Glitch del Sistema

Es divideix la classe. Els que hi estan a favor han d'argumentar en contra, i viceversa. És difícil defensar el que 

odies?



SECCI Ó IV  ·  AVA LUACIÓ DOCENT

Rúbrica
Observacional
Eina d'avaluació

amb protocol d'intervenció

4 categories d'observació

4 nivells de risc

Protocol d'acció clar



SE C CIÓ IV  ·  A V A LUACIÓ D OCENT

Protocol d'avaluació del grau d'interferència
Categoria

Atenció Sostenida

Nivell 1

Sense Risc

Focus >30min

Nivell 2

Risc Lleu

Distracció ocasional

Nivell 3

Risc Moderat

Focus <15min

Nivell 4

Risc Alt

Atenció fragmentada

Gestió de Frustració Tranquil·litat

Accepta normes

Impaciència lleu

en tasques lentes

Ansietat visible

si retiren mòbil

Hostilitat

crisi d'ansietat

Interacció Social Participa activament

cara a cara

Interromp

per notificacions

Aïllament parcial

en esbarjos

Socialització

100% virtual

Control d'Impulsos Respecte total

compleix normes

Ús ocasional

no permès

Ús furtiu

d'amagat

Sense control

menteix sobre ús

Nivells 1-2

Gestió saludable:L'alumne gestiona la tecnologia de 

manera saludable o amb correccions menors. 

Continuar monitoritzant.

Nivell 3

Senyal d'Alerta:Es recomana parlar amb l'alumne i 

establir-ne unpla de millora individualamb metes 

clares.

Nivell 4

Intervenció Necessària:Activar protocols dederivació 

a Orientaciói contactar amb la família per a avaluació 

profunda.

Ús recomanat: Observar durant un període duna setmana per obtenir dades representatives. Aquesta rúbrica és una eina de detecció primerenca, no un diagnòstic clínic.



CONCLUSIÓ

De la Teoria
a l'acció

La neuroeducació comimperatiu educatiucontemporani: comprendre els mecanismes 

neurològics darrere del comportament digital permet intervenir amb estratègies 

basades en evidència.

L'objectiu no és prohibir, sinóempoderarals estudiants perquè recuperin el control sobre la seva 

atenció, temps i benestar.

Comprendre

Els mecanismes neurològics del 

comportament digital

Intervenir

Amb estratègies pràctiques basades en 

evidència científica

Empoderar

Estudiants conscients i amos de la seva 

atenció


