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RESUM

Aquest article narra una proposta d’aprenentatge basada en projectes amb
Pacompanyament del programa FAIG del Departament d’Educacié. El projecte
busca connectar els alumnes de primer ¢’ ESO amb els desafiaments reals, preparar-
los per al futur mitjancant I'educacié amb sentit i promoure la competencia digital.
Aquest aborda la problematica de la desconnexié entre els sabers del curriculum
i la seva udilitat real. Els objectius shan centrat en el desenvolupament de la
competencia digital dels alumnes i la satisfaccié dels alumnes envers aplicacié
practica del coneixement. Mitjangant eines pedagogiques innovadores i I'impuls
de competencies digitals, els alumnes han desenvolupat un projecte amb impacte
social real, com és una campanya de donacié de sang. Lexperiencia ha mostrat un
alt grau de satisfaccié per part de 'alumnat, reforcant la motivacié i la participacid,
alhora que ha potenciat el desenvolupament de la competéncia digital. Aquest
enfocament metodologic no només ha millorat 'aplicabilitat dels aprenentatges
siné que també ha establert un model educatiu sostenible i reproduible.

ABSTRACT

This article describes a project-based learning proposal with the support of an
educational program called FAIG from the Department of Education in Catalonia.
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This program wants to connect students from 1st year of ESO (12 years old) with
real challenges, prepare them for the future through meaningful education and
promote digital competence. It addresses the problem of disconnection between
knowledge of the curriculum and its real usefulness. The objectives of the article
have focused on the development of the students’ digital competence and their
satisfaction with the practical application of knowledge. Through innovative
pedagogical tools and the promotion of digital skills, students have developed a
project with real social impact, such as a blood donation campaign. The experience
has shown elevated satisfaction, reinforcing motivation and participation, while
enhancing the development of digital competence. This methodological approach
has not only improved the applicability of learning but has also established a
sustainable and reproducible educational model.

PARAULES CLAU

Aprenentatge basat en projectes, competéncia digital, tecnologies digitals,
educacié amb sentit.

KEYWORDS

Project-based learning, digital competence, digital technologies, meaningful
education.

1. DESCRIPCIO DEL CONTEXT

El projecte s’ha desenvolupat a institut-escola public d’educacié infantil, primaria i
secundaria, situat a les Terres de 'Ebre. Aquest esta format per 66 docents, 25 grups i un
total de 633 alumnes. Es un centre de recent transformacié, ja que el curs 2019-2020
ha passat a ser institut-escola i aquest curs 23-24 ha completat tots els nivells de 'etapa
secundaria. Concretament, els participants d’aquest projecte han estat 42 alumnes del

primer curs de 'Educacié Secundaria Obligatoria (ESO).

La integracié de les tecnologies digitals (TD) en 'aprenentatge basat en projectes
és d’interes creixent en 'educacié actual per la seva capacitat de connectar els sabers
curriculars amb aplicacions practiques reals i significatives. Tal com demostra el projecte
de donacié de sang implementat, aquest enfocament no només millora la competencia
digital dels alumnes, siné que també augmenta la seva motivacio i satisfaccid.

A través d’aquesta metodologia, I'alumnat afronta desafiaments reals i desenvolupa
habilitats clau per al segle XXI, promovent una educacié connectada, integrada i
aplicada a la realitat. Aixi, la proposta definida serveix com a model educatiu sostenible i
reproduible que es pot estendre a altres contextos i ambits, augmentant aixi el seu valor
i aplicabilitat.
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1.1. Antecedents

Des de la seva creacid, el centre ha definit el seus 7 principis pedagogics amb una
perspectiva transversal i longitudinal:

1. Dalumnat ha de ser el centre de 'aprenentatge.

Laprenentatge és un procés de naturalesa social.

Les emocions sén part integral de I'aprenentatge.
Laprenentatge ha de tenir en compte les diferéncies individuals

Lesfor¢ és clau per a 'aprenentatge.

N T

Aprendre consisteix a construir connexions horitzontals entre arees de
coneixement i materies que promoguin la translacié de les estructures de
coneixement a situacions noves.

7. DLavaluacié formativa i formadora.

Per tal de promoure’ls, I'institut-escola ha participat en diferents programes
d’innovacié que han afavorit el seu progrés. Entre ells destaca el STEAM. Cat, el Mobils.
edu i I'#aquiproubullying.

1.2. Implementacié6 del programa experimental FAIG (Fent per
Aprendre, Imaginant Globalment)

Seguint en aquesta linia, aquest curs han estat seleccionat per entrar al Programa
experimental FAIG impulsat per la Direccié General d’Innovacié, Digitalitzacid,
Curriculum i Llengiies i el Centre de Recursos Pedagogics Especifics de Suport a
la Innovacié i a la Recerca Educativa (CESIRE). Aquest programa vol impulsar
'aprenentatge amb sentit i basat en reptes, a través de les possibilitats educatives de la
fabricacié digital.

Arran d’aquest programa d’innovacid, es planteja iniciar la creacié de projectes a
q g )
rimer d’ESO que vagin en consonancia amb els sis principis basics que articulen la seva
q g

visi6é i metodologia (CESIRE, 2024):

* Educaci6é i aprenentatge amb sentit: Laprenentatge es planteja com una
experiencia de vida, integrant emocions, els sabers i 'accié practica. A través del
treball col-laboratiu, es busca connectar amb els sabers, fent servir el cor, el cap
i les mans per construir un aprenentatge amb sentit. Es per aquest motiu que el
lema del programa FAIG és “No va de maquines, va de persones”.
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* Futurs emergents: A través de la tecnologia, es vol preparar els estudiants
per afrontar els desafiaments i problematiques actuals, fomentant una cultura
d’innovacié i investigacio.

*  Humanitzacié: Es promou una educacié que ens acosti més a la natura. Es

busca redescobrir i valorar 'entorn proper, fomentant un mén on la tecnologia
serveixi per unir.

* Imaginacié: S’encoratja als alumnes a conceptualitzar solucions creatives per a
un futur millor, utilitzant el procés de creacié com una eina per transformar el
mon.

*  Espaisen comunitat: Destacalaimportancia de crearxarxesiespais col-laboratius,
on I'aprenentatge es desenvolupa en comunitat. A través de I'as d’espais maker i
laboratoris de fabricacié digital, es promou una cultura de creacié activa, on els
alumnes esdevenen constructors de coneixement.

*  Global: Es busca connectar I'aprenentatge amb la realitat, entenent i interactuant
amb el mén. A través d’'un aprenentatge basat en projectes, els alumnes
contribueixen activament pel bé comt, adoptant una perspectiva global en les
seves accions.

1.3. Metodologia de ’aprenentatge basat en projectes (ABP)

Els origens es remunten el 1918 a partir de 'article publicat per William Heard
Kilpatrick anomenat Project Method. Aquest metode parteix de les ganes, la capacitat

i la motivacié de 'alumnat per executar projectes d’acord amb els seus propis objectius
(Kilpatrick, 1918).

D’acord amb Kilpatrick (1918) 'ABP té dues dimensions. Per una banda, 'alumne
ha d’estar motivat i ser conscient de 'objectiu que ha d’assolir. D’altra banda, han
de fer un treball col-laboratiu per a arribar al producte final. Tanmateix, ha de
contenir el concepte de “ciutada democratic” que fa referéncia a “un individu decidit,
actiu, moralment responsable en les seves accions, capa¢ de planificar i dur a terme
projectes tant individuals com col-lectius que tinguin com a objectiu una vida millor”

(Kilpatrick, 1918, p. 322)

Tal com mencionen Sanmarti i Mdrquez (2017) aquesta metodologia serveix com a
marc de referéncia per a aconseguir un aprenentatge competencial on I'accié dona sentit
al projecte i paral-lelament desenvolupa el pensament critic, la reflexié i la participacié
individual i col-lectiva.

Finalment, cal destacar High Tech High, conegut per ser una xarxa de centres
educatius publics dels Estats Units d’Ameérica que es basa en aquest enfocament. Un
dels aspectes que li donen més importancia és el rol de I'alumnat. Tal com detallen
Bhakta i Meza-Ehlert (2022) , per obtenir aprenentatges significatius, les decisions han
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de ser en col-laboracié amb els alumnes. Per tant, els docents i alumnes han de treballar
conjuntament per planificar i prendre decisions tant dins com fora I'aula.

1.4. Moviment Maker

D’acord amb Judez-Urquijo (2021) el concepte Maker sorgeix per Dale Doughert
el 2005 arran de la publicacié de la revista Make sobre projectes DIY (Do It Yourself).
Aquest moviment emfatitza quatre eixos: practica, creacid, disseny i innovacid; accions

que poden incorporar-se al sistema educatiu per fer-lo més innovador (Peppler &
Bender, 2013)

Associat amb aquest moviment es parla de 'enfocament transversal de les STEAM
que potencia les habilitats de resolucié de problemes i reptes en situacions reals (Banks
i Barlex, 2021) . Aixi doncs, es pot aconseguir una visié integrada, global, transversal i
contextualitzada del seu procés d’aprenentatge.

2. PROBLEMA QUE ES PRETEN RESOLDRE

Aquest projecte aborda la problematica de la falta de connexié entre els coneixements
adquirits a lescola i la seva utilitat practica en la vida diaria dels estudiants.
Tradicionalment, I'educacié ha estat marcada per una estructura curricular on els sabers
es presenten de manera aillada, segmentats per assignatures sense una vinculacié clara
entre ells, ni amb el mén real. Aixo comporta que els alumnes, adquireixin coneixements
percebuts com a llunyans i descontextualitzats, sense veure I'aplicabilitat en entorns
propers i en conseqiiéncia, genera una desmotivacié creixent.

La finalitat és proporcionar als alumnes oportunitats d’aprenentatge en contextos
reals on puguin connectar els sabers previs amb noves situacions, fomentant aix{ una
comprensié més profunda i significativa dels continguts curriculars. A través d’aquest
enfocament, es pretén millorar la motivacié i compromis dels estudiants cap a
aprenentatge i dotar-los dels sabers i habilitats necessaries per afrontar els reptes del
segle XXI. Amb aix0, es busca superar la fragmentacié del coneixement i la manca de
connexi6 amb la realitat, creant un entorn d’aprenentatge més ric, integrador i aplicat a
la vida quotidiana dels alumnes.

3. OBJECTIUS DEL PROJECTE

Aquest article pretén donar resposta a aquests dos objectius:
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2.

Analitzar el desenvolupament d’una experiéncia d’aprenentatge basada en
projectes promovent I'is de les Tecnologies Digitals (TD) i el treball de la
competencia digital (CD).

Avaluar I'impacte del projecte d’acord amb la satisfaccié dels alumnes.

Tal com es detalla a la Figura 1, els objectius plantejats a la recerca tenen relacié
directa amb les fases dutes a terme al centre educatiu. Mitjangant les fases 1, 2 i 3, sha
extret informaci6 per fer una analisi de I'Gs de les TD, mentre que a la fase 4 i 5 sha
pogut avaluar I'impacte del projecte segons la satisfaccié dels alumnes.

Figura 1. Relacié dels objectius de la investigacié amb
el desenvolupament de la recerca al centre educatiu.

OBJECTIU 1 OBJECTIU 2
F1. Identificacié F2. Llancament F3. Desenvolupament F4. Exhibicid de F5. Avaluacio i
del problema del projecte del projecte I'ebra final reflexid

3.1. Fases del projecte

El projecte al centre s’ha organitzat en cinc etapes:
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FASE 1:Identificacié del problema. Es centra en la inquietud que manifesten els
estudiants de primer d’ESO respecte a la salut. El sisme al Marroc durant aquest
setembre impacta als alumnes i incrementa encara més aquesta preocupacio, fent
que esdevingui I'eix principal del projecte.

FASE 2: Llangcament del projecte: Després de detectar la preocupacid, es
defineix la pregunta essencial del projecte. Es fa lectura de noticies, entre les
quals se’n troba una que explica la reacci6 dels turistes i locals fent cua per donar
sang. S’inicia una reflexié sobre les decisions individuals que afecten el benestar
collectiu. A partir d’aqui se’n deriva la pregunta essencial i eix central per al
desenvolupament del projecte “Com les nostres decisions poden afectar la vida
dels altres?”.

FASE 3: Desenvolupament del projecte.

o Fase 3.1. Definicié dels objectius d’aprenentatge, preguntes connectores,
activitats i fites: Es plantegen les activitats globalitzades i transversals per
donar resposta a les necessitats dels aprenents, establint quines fites han
d’aconseguir.

o Fase 3.2. Definici6 del producte final: A mesura els alumnes responen les
preguntes connectores, es va delineant 'obra final del projecte, que en aquest
cas han decidit que serd una campanya de donacié de sang.
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* FASE 4. Exhibicié de I'obra final: S’exposa I'aprenentatge i el procés dut a
terme a través d’una fira educativa dirigida a tota la comunitat educativa i entorn
proper, on simultaniament també es fa la campanya de donacié de sang.

*  FASE 5. Avaluacié i reflexié: Finalment, es recull la valoracié de les families
sobre 'aprenentatge realitzat i s'avalua els participants. Es fa especial ¢émfasi en la
metacognicié dels estudiants i en la reflexié col-lectiva de 'alumnat i els docents.

4. EINES, ESTRATEGIES I INSTRUMENTS

Per desenvolupar el projecte sha fet Gs de dues eines proposades pel CESIRE i el
Departament d’Educacié: el Tetraedre de ’Aprenentatge amb Sentit i I'eina de concreci6
d’un projecte FAIG. Tanmateix, per a la recollida de dades s’ha utilitzat un full de calcul
per categoritzar les sessions i una enquesta de satisfaccié.

4.1. Tetraedre de ’Aprenentatge amb Sentit (TAS)

EI TAS és una eina pedagogica, dissenyada per 'equip CESIRE amb la col-laboracié
d’experts en educaci6. Leina va destinada a la comunitat docent amb I'objectiu d’enriquir
i innovar les practiques educatives dins 'ambit escolar. Aquest model s’ha dissenyat per
respondre a la necessitat d’oferir un aprenentatge significatiu, inclusiu, i vinculat amb els
desafiaments i les realitats del mdn actual, preparant aixi els estudiants per convertir-se
en ciutadans actius i responsables (CESIRE, 2024).

Aquest marc conceptual s'articula al voltant de quatre dimensions fonamentals que
interroguen els pilars de 'aprenentatge: Per que aprenem? Per a que aprenem? Queé
aprenem? | com aprenem?

e El “Per que?” incentiva la motivacié personal dels alumnes cap a I'aprenentatge,
despertant curiositat i passio.

*  El “Per a que?” s’enfoca en el valor social de I'educacidé, promovent la reflexié
sobre el seu paper dins la societat i com poden contribuir positivament al seu
entorn.

* Lapregunta “Que?” destacalaimportancia dels sabers curriculars i un enfocament
interdisciplinari per afrontar els reptes de la societat.

e Finalment, el “Com?” fa émfasi en les metodologies actives com I'ABP,
desenvolupant habilitats critiques, creatives i de col-laboracid.

En resum, EITAS és un marc valuds per ala reflexi6 i la innovacié en I'educacié, oferint
una guia als docents per a dissenyar i avaluar experiéncies i situacions d’aprenentatge.
Tanmateix, no només impulsa I'assoliment del curriculum siné que també motiva i
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prepara als alumnes com a agents de canvi capagos de respondre als desafiaments globals
amb empatia, creativitat i compromis.

4.2. Eina de concrecié d’un projecte FAIG

Aquesta eina, també desenvolupada per CESIRE (2024) és un recurs en format full
de calcul per organitzar i definir de manera clara i estructurada les idees principals del
projecte, aixi com el seu desenvolupament seqiiencial i coherent.

El punt de partida és la definicié del proposit educatiu, on sespecifica qué han
d’integrar els alumnes i el per a qué d’aquest aprenentatge. Aquest enfocament assegura
que les activitats estiguin alineades amb els objectius d’aprenentatge.

Seguidament, es defineix la pregunta essencial. La formulacié d’aquesta pregunta
actua com a eix vertebrador del projecte, donant-li un sentit i proposit a través d’'un
desaflament comunitari. La finalitat és vincular I'aprenentatge amb els interessos i
necessitats dels estudiants, connectar el curriculum amb la realitat dels aprenents,
fomentar un procés d’investigacié critic, i guiar la construccié col-lectiva de coneixement.

Leina es caracteritza per identificar problemes socials, promoure I'aprenentatge
significatiu i la implicacié social. Inclou la collaboracié amb entitats externes per
enriquir 'aprenentatge, ampliant 'impacte del projecte més enlla de I'entorn escolar.

També contempla la creacié d’una obra final que respongui de manera creativa al
repte plantejat, aixi com la seva exhibicié a la comunitat. Aquesta tltima etapa serveix
com a mecanisme d’avaluaci6 formativa i com una oportunitat per a la retroalimentacié
externa, reconeixent I’esforg i la creativitat dels estudiants.

Tot seguit, shan de concretar les activitats a través de preguntes connectores,
caracteritzades per vincular el procés d’aprenentatge amb una fita a assolir i els objectius
d’aprenentatge. A continuacié es detalla si es tracta d’activitats d’exploracié, de
construccié de sintesi i estructuracié o d’aplicacié.

4.3. Instruments per a la recollida de dades

Per tal d’aconseguir dades relacionades amb I's de les TD durant el projecte, sha
realitzat una analisi de la programacié i temporitzacié del projecte, classificant cada sessi6
segons les eines utilitzades i la categoritzaci6 posterior de les competencies especifiques
de la CD. El tractament s’ha fet mitjancant un full de calcul, detallant el ndmero de la
sessi6 i les eines usades (Apendix A).

Amb la finalitat de recollir 'impacte del projecte d’acord amb la satisfaccié de
Palumnat, sha elaborat un giiestionari de valoracié dividit en 5 eixos: interés en la
tematica; transferéncia i aplicabilitat de continguts; transversalitat i competencies clau;
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participacié i col-laboracid, i satisfaccié general. En total hi ha 35 preguntes, de les quals
17 s6n quantitatives que es complementen amb 18 de qualitatives (Apendix B).

5. EVIDENCIES DE LIMPACTE

5.1. Treball de la competencia digital fent as de les Tecnologies Digitals
(TD) durant ’Aprenentatge Basat en Projectes (ABP)

Al llarg de les fases 1, 2 i 3 del projecte, els alumnes han tingut I'oportunitat
d’editar videos, realitzar dissenys grafics, elaborar formularis, fer is d’'un Entorn Virtual
d’Aprenentatge, cercar a internet, col-laborar en linia, identificar riscos sobre I'ts de les
xarxes socials, participar en jocs digitals, etc.

La durada del projecte han estat 57 sessions, de les quals 44 s’ha fet us de les TD.
Aixo implica que un 77,2% de les sessions dutes a terme han tingut en compte 'is de
les TD i en conseqii¢ncia, sha promogut la competéncia digital de 'alumnat.

Segons el Decret 175/2022 d’ordenacié dels ensenyaments de I'educacié basica
sestipulen unes competencies transversals, d’entre les quals es troba la competencia
digital que inclou cinc competéncies especifiques (CE).

* La CEl fa referencia a realitzar i gestionar cerques avangades a Internet amb
criteris de validesa i critica, assegurant I'Gs correcte de la propietat intel-lectual.

e La CE2 busca que els alumnes emprin entorns digitals per aprendre, crear
continguts i seleccionar eines digitals adequades per a cada necessitat.

* LaCE3 promou utilitzar plataformes virtuals per a la comunicacié, col-laboracié
i comparticié de continguts, exercint una ciutadania digital conscient i
responsable.

* La CE4 potencia la conscienciacié dels riscos digitals i privacitat, la salut i el
medi ambient, fomentant un us sostenible i ¢tic de la tecnologia.

* Finalment, la CE5 es refereix al desenvolupament de solucions tecnologiques
simples per a problemes concrets, amb un enfocament en la sostenibilitat i '¢tica
tecnologica.

Tal com sindica a la Figura 2, de totes les sessions del projecte, un 45,6%
corresponen al treball de la CE2 referent a la creacié de continguts digitals. En canvi,
durant el projecte no s’ha potenciat la CE5 vinculada amb la resolucié de problemes o
reptes. Cal destacar que només un 22,8% de les sessions no han fet ts de les TD i per
tant, s‘evidencia el treball de la competencia digital a través de I'aprenentatge basat en
projectes. Tanmateix, la segona competencia especifica més treballada ha estat la CE3
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amb un 24,6%, relacionada amb la participacid, col-laboracié i comunicacié mitjangant
plataformes virtuals.

Figura 2. Percentatge segons el treball per competéncies especifiques de la CD.
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De les 57 sessions del projecte, 26 han potenciat el treball de la CE2, A través de
la Figura 3, s'evidencia que les eines més utilitzades dintre de la segona competeéncia
han estat aquelles referents amb el disseny grafic obtenint un 31% d’Gs. Mitjanc¢ant
Canva els alumnes han dissenyat el cartell per a la donacié de sang, el poster cientific, la
presentacié oral, el triptic informatiu, les publicacions per a Instagram, etc.

Tanmateix, amb un 31% també s’ha promogut I'elaboracié per part dels alumnes
de qliestionaris d’avaluacié/autoavaluacié a través de diverses eines com el Kahoot,
Mentimeter, EdPuzzle, Corubrics... En relacié amb el disseny videografic (19%) sha
gravat i editat un stop-motion per promoure la campanya de donacié i un video editat on
els alumnes surten explicant la maqueta sobre el sistema circulatori. Finalment, el 19%
restant fa referéncia a altres eines que els alumnes han utilitzat i no corresponen a cap de
les categories anteriors com generadors de codis QR, Google Forms, etc.
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Figura 3. Categories d’eines utilitzades dintre de la CE2.
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5.2. Impacte del projecte d’acord amb la satisfaccié de 'alumnat

Les dades s’han obtingut a través d’una enquesta de satisfaccié quantitativa amb un
camp obert a cada pregunta per explicar la resposta. Lescala de valoracié de les preguntes
ha estat d’1-5 on el valor 1 era gens i 5 molt. En total han respost 35 dels 42 alumnes
de primer I’ESO que han realitzat el projecte, és a dir un 83% dels infants. Aquesta
recollida s’ha fet durant la fase 4 i 5 del projecte.

Per tal d’analitzar 'impacte, shan tingut en compte 5 eixos detallats a la Taula 1.
Leix 5, ha aconseguit la puntuacié mitjana superior amb un 4,63 sobre 5, indicant el
grau de satisfacci6 al final del projecte, mentre que I'eix 2, relacionat amb la transferéncia
i aplicabilitat dels continguts ha tingut la mitjana inferior, amb un 3,53 sobre 5.

Taula 1. Mitjana, desviacié i moda del qiiestionari de valoracié dels alumnes.

Mitjana Desviacié Moda

EIX 1: Interés en la tematica 421 0,818 5
EIX 2: Transferéncia i aplicabilitat dels

continguts 3,53 1,249 4
EIX 3: Transversalitat i competéncies

clau 3,56 1,425 5
EIX 4: Participacié i col-laboracié 3,91 0,972 5
EIX 5: Satisfaccié general 4,63 0,765 5
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D’acord amb la Taula 2, un 43% ha puntuat amb un 5 linterés de la tematica,
acompanyant-ho de comentaris que ressalten I'originalitat: “Ha estat molt original la
idea de crear, organitzar i promocionar el nostre projecte de donacié de sang. No conec
cap altre institut/escola que hagi fet un projecte aixi de gran” o “el projecte ha estat molt
bé perque és una idea original i també hem ajudat a molta gent”.

Pel que fa a I'eix 2, un 33% I’ha puntuat amb un 4. Tenint en compte aquesta
puntuacié els alumnes comenten que alguns dels coneixements treballats durant el
projecte podran aplicar-los a altres assignatures: “Algunes si que em podrien ajudar a altres
assignatures, com la literatura per a catald, els factors de conversié per a matematiques
o el vocabulari en anglés per fer redaccions”. També ressalten la importancia d’utilitzar
sabers que han adquirit a altres arees “durant el projecte he pogut utilitzar coses que ja
sabia d’altres assignatures i aixd m’ha ajudat a implicar-me més”.

En referéncia a I'eix 3 ha obtingut un 13% de respostes puntuades amb un 1 i un
34% amb un 5. Hi ha alumnat que li ha costat trobar I'aplicabilitat a la vida real, més
enlla de si treballen al camp de la medicina “podria aplicar-ho si treballés de metge
o infermer” o “només si estudio medicina”. En canvi, un altre grup destaca “puc
preparar un esdeveniment des de zero” o “ara ja sé quina és 'estructura per fer un correu
electronic formal o informal segons el context”. No obstant aix0, la majoria dels alumnes
coincideixen que el producte final ha tingut un impacte a 'entorn: “hem salvat vides”,
“ha tingut molt d’impacte perqué molta gent de fora del centre ha vingut a donar sang”
o “el Banc de Sang i Teixits ha col-laborat amb nosaltres”.

La participacié i col-laboracié ha obtingut majoritariament una puntuacié
d’entre 3 i 5. En aquest eix els alumnes comenten aspectes relacionats amb la gesti6
de conflictes com per exemple: “hem treballat bastant bé, encara que una vegada
vam tenir una discussi6”, “el treball en equip ha estat molt bé, perd a vegades alguns
treballaven més que altres”. Tot i aix0, també s’ha remarcat I'oportunitat d’aprendre
conjuntament: “m’he sentit molt comode treballant en equip, ja que entre tots ens
ajudavem i avangavem” o “m’agrada treballar cooperativament perque les nostres
respostes son més completes”.

Finalment, I'dltim eix ha aconseguit un 76% de respostes puntuades amb un 5,
la qual cosa implica que la major part de 'alumnat s’ha sentit realitzat i satisfet amb
experiéncia del projecte. Laspecte que més es repeteix al llarg dels comentaris és sobre
I'impacte que ha tingut a les altres persones “estic satisfet, ja que hem reunit molts de
donants i el nostre treball ha servit”, “les xifres parlen per si soles, ho hem fet molt
bé”, “molt contenta perque tothom parla del projecte i hem salvat moltes vides”, “estic
satisfeta amb l'experiencia i la fira FAIG, ja que és una manera d’ensenyar el molt que
ens hem esforgat” i “he apres molt i el producte final ha sigut un exit”.
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Taula 2. Frequiencies relatives.

Puntuacié 1 2 3 4 5
EIX 1: Interés en la tematica 0% 3%  16% 38% 43%
EIX 2: Transferéncia i aplicabilitat dels continguts 10% 9%  23% 33% 25%
EIX 3: Transversalitat i competencies clau 13% 11% 11% 31% 34%
EIX 4: Participacié i col-laboracié 2% 4%  29% 32% 33%
EIX 5: Satisfaccié general 1% 0% 9% 14% 76%

5.3. Sostenibilitat en el temps

La participacié com a centre al programa d’innovacié educatiu FAIG amb una
durada prevista fins al curs 2025-2026 reafirma la continuitat d’aquest plantejament
metodologic. Paral-lelament, 'ABP esta reconegut als documents de centre com a
metodologia d’is. Aquest compromis es reforca amb la recollida sistematica de fitxes
de projecte FAIG, les quals serviran d’evidéncies per a 'informe final. A més a més, el
claustre esta assistint a una formacié interna amb ABP perqué FAIG no quedi com una
experiencia aillada, siné com una practica educativa arrelada i continua, garantint aixi la
seva permanéncia i evolucié dins del context educatiu.
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