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APRENDRE PER ENSENYAR, ENSENYAR PER APRENDRE
Montserrat Blasi Sala

Abstract

Aquesta experiencia s'emmarca dins de la linia de treball del Disseny Universal de I'Aprenentatge
(DUA), per a la inclusio escolar, a 'Aula d’Educacié Especial (AEE) de I'escola M. Angels Anglada,
de Figueres.

El projecte ha consistit en que I'alumnat de 5¢ i 6&, amb Necessitats Educatives Especials (NEE) i a
'AEE, ha preparat una gimcana cientifica per als seus companys i companyes de curs, dins de les
activitats que I'escola ha programat per a la «Setmana de la Ciéncia». L’alumnat, organitzat en
equips, cadascun amb la guia i 'ajut d’'un o una alumna de I'AEE, ha hagut de trobar els materials
necessaris per a construir maquines simples, a partir de pistes que havien de «llegir» amb realitat
augmentada; i construir després la maquina, seguint el videotutorial que I'alumnat de 'AEE havia
elaborat.

Es un projecte amb una triple finalitat: desenvolupar les competéncies de I'alumnat amb NEE,
treballant un conjunt de continguts i aplicant-los de manera global i practica; oferir a 'alumnat amb
NEE la possibilitat de conéixer i utilitzar uns recursos atractius i desconeguts (tauletes, realitat
augmentada, avatars, videotutorials), perd que els permetin minimitzar les barreres d’aprenentatge; i,
sobretot, aconseguir, mitjancant el resultat del seu treball, mostrar-se a si mateixos i demostrar als
altres que, amb els recursos adequats, tothom pot generar un producte de qualitat.

En aquest enllag hi podeu veure un video-resum de tot el projecte:
https://vimeo.com/user9031064/gimcana2016

| aquesta és I'entrada del nostre bloc:
http://somespecialsanglada.blogspot.com.es/2016/05/una-gimcana-cientifica-amb-realitat.html

Objectius

- Mostrar-se a si mateixos i demostrar als altres que, amb els recursos adequats, la diversitat de
capacitats no és un obstacle per a la qualitat de les produccions.

- Identificar, acceptar criticament i construir la propia identitat, desenvolupant I'autoestima en tots els
ambits de la personalitat.

- Utilitzar la llengua i el llenguatge audiovisual com a eines per construir coneixement, per comunicar-
lo i per compartir-lo amb els altres.

- Utilitzar de manera responsable i creativa les TIC i el material relacionat amb I'experimentacio i el
treball de camp, tant com a eines per obtenir informacions com a instruments per aprendre i
compartir coneixements.

- Participar en 'elaboracio, realitzacio i avaluacio de projectes.

- Planificar i realitzar projectes i aparells senzills, analitzant les propietats dels materials i les eines i
maquines que hi intervenen, tot valorant la contribucié de la ciéncia i la técnica a la millora de les
condicions de vida de les persones.
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Desenvolupament

SEQUENCIA DIDACTICA

1- Presentacié del projecte a I’alumnat

- Explicar la finalitat: preparar una gimcana cientifica pels seus companys i companyes
de curs, dins de la setmana de la ciéncia

- Explicar i mostrar (un exemple) el procediment: joc de pistes a través de REALITAT
AUGMENTADA (app AURASMA, tauletes) i d’AVATARS (app BUDDY POKE, tauleta).
Acordar el nombre de pistes (5 llocs, 5 pistes: I'ordre de les pistes sera diferent per a cada
equip, per no coincidir tothom en el mateix lloc al mateix moment). Cada grup pot tenir un color
assignat.

- Mostrar les 5 “maquines” a construir: ma robotica, caleidoscopi, ascensor, balanca
d’aigua, pou.

- Proposar que les instruccions siguin en forma de videotutorial (codi QR)

2- Escriure les instruccions i el llistat de materials: Es parteix de la maquina model que
aniran desmuntant per veure i entendre com ha estat construida, anotant els materials.

Un cop desmuntada, la tornaran a muntar, anotant cada pas com una instruccié i comprovant
que els materials utilitzats estan a la llista.

Cal tenir presents dues coses:

- Al final, els materials s’hauran d’agrupar en 5 conjunts, un per a cada pista

- Les instruccions serviran per a crear el videotutorial.

3- Construir les maquines i crear el videotutorial: Es va construint, gravant amb la tauleta,
pas a pas. Cada alumne/a n’explica un pas. Al final, s’ajuntaran tots els passos en un sol
video (Movie Maker, a I'ordinador)

- Cal anar fent fotos de cada un dels materials, per poder crear després la pista.

4- Crear les pistes:

- Debatre i consensuar les pistes (Cal acordar els 4 colors a utilitzar i assignar cada color
a una maquina). Repartir-les entre les persones del grup.

- Fer els collage amb els materials corresponents a cada pista (PIC COLLAGE)

- Crear els avatars i gravar les pistes (BUDDY POKE)

5- Planificar la gimcana (la planificacio la fara 'alumnat, fent propostes, debatent,
consensuant... la mestra guiara, si cal, el debat, amb preguntes, per assegurar que no quedi
cap aspecte sense planificar):

- Lloc de partida i de muntatge: aula de plastica

- Consensuar els llocs de les pistes: gimnas, porxo cobert, biblioteca, musica, menjador.
Acordar I'ordre de de les pistes per a cada equip.

- Crear les targetes pel sorteig d’equips

- Mobiliari: 5 taules grans (una per a cada lloc de les pistes), 4 taules grans a plastica
(una per a cada equip per muntar la maquina), 1 taula gran a plastica per el jurat (constituit pel
lalumnat de 'AEE). Bosses o caixes (una per a cada equip) per recollir els materials

- Organitzacio: Abans de comencar, caldra enganxar les pistes, col-locar els materials i
les taules als llocs corresponents. La gimcana comengara a I'aula de musica, on es faran els
equips i s’explicara en qué consisteix la gimcana i com funcionara. Es distribuira a cada equip
una tauleta i una bossa per desar els materials. Cada equip tindra assignat algun alumne de
I’AEE com a assessor expert que el guiara i a qui podra demanar ajuda. Al final, I'alumnat de
’AEE actuara com a jurat. L’'equip haura completat la gimcana quan acabi de construir la seva
maquina, la porti al jurat i demostri que funciona. El jurat ho gravara com a prova.

6- Crear els marcadors i associar-hi les aures (videos de les pistes): AURASMA

7- Crear els codis QR per als videotutorials.

8- LA GIMCANA: Amb tot el grup-classe, se’ls explica el funcionament de la gimcana, les
eines que hauran d'utilitzar (tauleta i apps: Aurasma, per llegir els marcadors; Bidi, per llegir
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els codis QR) i 'organitzacio: equips aleatoris (cadascu agafa un distintiu de la bossa tancada
i s’agrupen per colors); una tauleta per equip; a cada equip un expert o experta ('alumnat de
I’AEE) per ajudar-los, si cal.

Al final, cada equip haura d’explicar qué ha aprés i demostrar que la seva maquina funciona
per considerar que ha superat la gimcana. També es fara un petit debat per a valorar I'activitat
i el treball de preparacié per part de I'alumnat de 'AEE.

9- Escriure i publicar una entrada al bloc, descrivint el procés i mostrant tot el treball fet.

Avaluacio

Hi ha hagut diferents maneres i diferents moments d’avaluacio:

a) Avaluacio de continguts: S’ha fet de manera continua i practica. El llistat de materials i el redactat i
seqléncia de les instruccions s’ha anat modificant i adequant a la construcci6 de cada maquina;
nomeés s’ha avaluat positivament quan s’ha ajustat exactament al que es pretenia.

b) Avaluacio dels productes creats: les pistes (marcadors, aures, avatars) i els videotutorials. Si tots
els equips han entés bé les pistes, han aconseguit tots els materials i han pogut construir la seva
maquina seguint el videotutorial, aleshores els productes estaven ben elaborats.

c) Avaluacio del treball: s’ha fet de manera oral. El grup-classe ha valorat el treball de 'alumnat de
’AEE i I'activitat de la gimcana. L’alumnat de 'AEE ha valorat després com s’han sentit i el que els ha
representat. Aquesta valoracio es pot veure en el video-resum de l'activitat.

d) Avaluacio dels aprenentatges: El projecte es va desenvolupar durant tot el 2n trimestre, al final del
qual I'escola organitzava la «setmana de la ciéncia»; per qlestions de salut, una de les maquines (la
ma robodtica) no es va poder preparar a temps. Perd vam acordar que la farien després, seguint el
mateix procés i fent també el videotutorial. L’avaluacié és molt positiva, ja que ho han fet de manera
autdbnoma, amb molt poca ajuda i aplicant tot el que havien treballat i aprés anteriorment.

Conclusions

L'experiéncia ha estat positiva i altament satisfactoria, tant per a mi com per a tot I'alumnat que hi ha
participat. Fer un projecte interdisciplinari permet treballar continguts de manera totalment
competencial, ja que obliga a aplicar-los per a aconseguir el producte final; que el producte final sigui
atractiu ja constitueix una font de motivacio; que la finalitat sigui preparar una activitat que han de
resoldre els seus propis companys i companyes constitueix un repte interessant; i el canvi de rol
(passar de ser qui habitualment necessita i rep ajuda a ser qui és expert i pot ajudar i guiar) propicia
un increment notable de 'autoestima i la confianga en si mateixos.

En el desenvolupament del projecte, I'aportaci6 més original, innovadora i motivadora ha estat la
incorporacio de recursos TIC molt actuals: tauletes, realitat augmentada, avatars, videotutorials.
Aquests recursos, tot i que molt presents en el mén actual, sén poc coneguts i menys utilitzats en
'entorn escolar, perd molt atractius per a I'alumnat i molt utils a 'hora de superar algunes de les
barreres a I'aprenentatge de I'alumnat amb NEE. Les tauletes integren, de manera senzilla i sovint en
una mateixa aplicacié, diferents dispositius (fotos, gravacié de veu, creacio de video...) per a generar
produccions propies. Els avatars ofereixen moltes possibilitats de treballar I'autoconeixement i
'expressio. La realitat augmentada és una manera facil d’accedir a continguts (codis QR) i una bona
eina per a la descoberta. | els videotutorials permeten a cadascu adequar el treball al seu propi ritme i
esdevenir autobonoms en el seu procés d’autoaprenentatge.
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Prospectiva

La realitat augmentada, en els dos aspectes que hem utilitzat (codis QR i app Aurasma) estan tenint
ja altres aplicacions a I'escola. En jornades de portes obertes per les families, s’han penjat codis QR
per a mostrar els experiments que 'alumnat va fer durant la «Setmana de la Ciéncia». En el parvulari
s’han gravat diversos videos mostrant 'alumnat en els diferents ambients d’aprenentatge; a través de
marcadors i amb I'app Aurasma, a través dels seus propis mobils, les families hi poden accedir. |
s’esta comencant a compartir activitats amb les families a través de marcadors i/o codis QR, com
ara noticies explicades per lalumnat. També estem incorporant els marcadors a activitats
d’aprenentatge dins l'aula, per a ampliar continguts, com ara un diccionari visual d’anglés; aquest és
un camp molt interessant a desenvolupar.

Webgrafia

D.U.A. (Disseny Universal de I’Aprenentage):
http://blocs.xtec.cat/mobilsperlainclusio/disseny-universal-per-a-laprenentatge/

http://mariamacia.wix.com/dissenyaprenentatge#!recursostac/c14qb

Educacio inclusiva:
http://ensenyament.gencat.cat/ca/departament/publicacions/colleccions/inclusio/escola-inclusiva/

http://revistainterrogant.org/editorial-n%C2%BA11/de-que-parlem-quan-parlem-descola-inclusiva/

Realitat augmentada:
http://www.fci.cat/wp-content/uploads/Guia-Realitat-Augmentada.pdf

http://perecornella.cat/?p=728

Realitat augmentada: Codis QR
http://www.betesiclicks.com/2013/09/els-codis-qr-que-son-com-llegir-los-i-com-crear-ne/

http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/ca/equipamiento-tecnologico/didactica-de-la-
tecnologia/1072-informatica-movil-y-realidad-aumentada-uso-de-los-codigos-qr-en-educacion

Realitat augmentada: Aurasma
https://www.aurasma.com/

http://www.elprofetic.com/aprende-a-utilizar-la-realidad-aumentada-en-el-aula-aurasma/
http://www.enlanubetic.com.es/2013/05/aurasma-y-aumenta-el-mundo.html#.V4YYEDbILTNN
http://mocadele.net/crea-tu-propia-realidad-aumentada-con-aurasma/
http://raenelaula.blogspot.com.es/p/aurasma.html
https://www.youtube.com/watch?v=g1YQ99cpfco (Videotutorial: Qué és i com funciona Aurasma)

https://www.youtube.com/watch?v=Ufj90RtsmRY (Videotutorial: Com crear un aura amb Aurasma)
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APRENEM MATEMATIQUES PROGRAMANT
Eulalia Canet

Abstract

L’experiéncia que presento a continuacié s’ha dut a terme al Cicle Inicial de I'escola Castell de
Farners, de Santa Coloma de Farners (Girona) el curs 2015-16. A partir de I'aposta de I'escola per a
I'us de les noves tecnologies com a refor¢ de I'aprenentatge, vam iniciar un projecte de centre per
incorporar I'Us de robots educatius a l'aula. Aquesta iniciativa, es basa en la utilitzacido de robots
educatius (Dash & Dot) per a la consolidacié dels continguts matematics treballats a l'aula. En les
diferents sessions, es treballen aspectes com el calcul mental, les diferents tipologies d'angles o
I'orientacio espacial, mitjangant reptes o jocs. La distribucio dels alumnes en grups de treball
cooperatiu, amb “carrecs” especifics i de caracter rotatiu, permet aixi mateix treballar la inclusié de
totes les realitats que es donen a l'aula.

Objectius

AMBIT DIGITAL

* Seleccionar, utilitzar i programar dispositius digitals i les seves funcionalitats d'acord amb les
tasques a realitzar.
e Actuar de forma critica, prudent i responsable en I'is de les TIC.

AMBIT MATEMATIC
* Donar i comprovar la solucié d'un problema d'acord amb les preguntes plantejades.
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* Fer conjectures matematiques adients en situacions quotidianes i comprovar-les.

* Argumentar les afirmacions i processos matematics realitzats en contextos propers.

* Reconéixer i utilitzar nombres cardinals.

* Comprendre situacions - problema relacionades amb aspectes concrets i vinculats a la propia
experiéncia.

* Emprendre la resolucié de forma autdnoma i expressar la solucio i el procés seguit.

* Usar l'assaig — error per cercar solucions als problemes i les exploracions.

e Comparar, ordenar i descompondre els nombres utilitzant diferents models.

* Definir la situacié d'un objecte a l'espai i d'un desplagament en relacidé a un mateix, tot
utilitzant els conceptes: davant - darrere; prop — lluny; dalt — baix; dreta — esquerra.

* Identificar, analitzar i descriure objectes i espais amb formes geomeétriques tridimensionals i
planes. Buscar semblances i diferéncies entre dues figures.

Desenvolupament

La proposta parteix després d'una breu experiéncia el curs anterior amb els alumnes de primer de
Primaria en I'is de Beebots com a element introductori al llenguatge de programacié.

Per a la planificacio de les diferents sessions, s’ha tingut en compte, principalment, dos aspectes:

1. La sequenciacié dels continguts matematics del nivell corresponent. Partint de la temporitzacié
feta per les tutores, s’ha sequenciat els diferents continguts que s’anirien treballant al llarg del
curs, distribuint- los en les diferents sessions de treball.

2. La deteccio i sequenciacioé de les ordres o consignes de I'aplicacio treballada amb els robots. A
partir de 2n curs de Cicle Inicial, emprem l'aplicacié Blockly, que es basa en la programacié per
blocs. N’he seleccionat i sequenciat els diferents grups (consignes de moviment, de so, de llum,
condicionals, etc).

La combinacié de les dues sequenciacions d’acord a criteris metodologics i d’adequacio a les
necessitats de l'alumnat, ha derivat en el disseny de les diferents sessions. Aquestes, s’han anat
avaluant i modificat per tal d’'una millor adaptacio a la dinamica dels diferents grups.

Els diferents grups de treball que s’han organitzat, sén de caracter heterogeni i cooperatius. Per tal
de donar veu als diferents membres del grup, s’han establert uns carrecs de caracter rotatiu amb
unes funcions definides: el Capita, que és qui déna les ordres; el Kowalski, que tradueix aquestes
ordres en comandes a la tauleta; el Recluta, que mou el robot als diferents espais; i en Rico, que
porta registre de la sessio en el full de treball. La identificacié de cada carrec es realitza amb una
medalla que porta cada alumne amb la imatge d’'un personatge de “Els pinglins de Madagascar’.
Durant aquests curs, hem dut a terme nou Unitats Didactiques amb els alumnes de segon, de les
quals passo a detallar-ne, cinc:

e En Dash juga amb els numeros: planteja una aproximacio al robot i les seves possibilitats
de moviment a través de la descomposicié de nombres petits (fins al 15), en sumes de 2,3 o
més nombres. Amb aquest objectiu, els diferents equips disposen d'un ampli ventall de peces
amb nombres de I'1 al 5, que cal arrossegar i dipositar dins un quadrat on hi ha localitzat el
nombre a formar. Cada equip acorda quina estratégia seguira, ja sigui per proximitat de les
peces a emprar, minim nombre de peces a arrossegar o bé suma d'elements coneguda per a
assolir el resultat plantejat.
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Descomposicié en suma de nombres més petits.

Em moc per la linia numérica: reforg de la numeracié fins al 100, introduint, a més, les
primeres consignes de moviment de la programacioé per blocs amb ['aplicacié Blockly. Per tal
de treballar aquestes ordres, plantegem als diferents grups reptes relacionats amb la suma o
resta de nombres acabats en 0 (l'aplicacié preveu desplacaments de 10 cm en 10cm). Cal
formular hipotesis referents al resultat i després comprovar-ne la correcta resolucié mitjangant
la introducci6 de les ordres de moviment corresponent.

Suma de desenes.

On vols anar, Dash? Es busca donar resposta a un doble objectiu matematic relacionat amb
les caracteristiques dels poligons regulars més basics: quadrat, rectangle i triangle. Per una
banda, observar patrons de repeticio o similituds en el disseny dels diferents poligons (costats
iguals, paral-lelisme entre costats oposats, etc.). Per I'altra, una millor apreciacio dels diferents
tipus d'angles i les variacions que I'augment o disminucio del nombre de graus impliquen. Per
tal d'assolir aquest doble objectiu, juntament amb el del coneixement de dues noves ordres de
I'aplicacié Blockly (gir a la dreta/gir a I'esquerra i, en grups en qué es produis la necessitat,

10
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consigna “Repeticid”), es planteja als diferents equips el repte de dibuixar, resseguint unes
linies tracades al terra, el disseny de 3 poligons regulars.

Trag de perimetre de figures geomeétriques.

* Laberints: el seu principal objectiu és la consolidacio dels continguts treballats a la sessié On
vols anar, Dash?, per tal d’aprofundir en la observacié i percepcié de patrons de repeticid i la
diferenciacio d'angles.

Observacio de patrons en la resolucié de laberints.

* Dash al quadrat: I'objectiu de la sessi6 és el repas i consolidacié de les taules de multiplicar
treballades a l'aula. A través d’'una partida d’un joc de taula dissenyat expressament per a la
sessio, els diferents equips han de resoldre els enigmes que se’ls plantegen (targetes de joc
amb multiplicacions de les taules treballades) per tal de poder avangar i guanyar el joc. A fi de
comprovar la validesa de la seva resposta, cal programar el robot per tal que es desplaci en
una tira numérica.

Avaluacio

La valoracio de I'experiéncia duta a terme fins ara al centre ha estat totalment satisfactoria. Per part
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dels alumnes, s'ha valorat positivament la possibilitat de treballar conceptes matematics de manera
ludica, aixi com la gestio dels diferents equips de treball. Per part de les families, a banda dels
continguts treballats, es valora molt positivament la motivacio que ha despertat en els alumnes.
Finalment, a nivell de mestres, s'ha destacat la possibilitat de reforgar continguts treballats a l'aula
aixi com la motivacio de I'alumnat.

Freepik

Les incidencies registrades fins ara s'han degut sobretot a problemes de caire técnic i que s'han
resolt al moment: fallades en la comunicacié Bluetooth entre robots i tauletes, actualitzacions
pendents, etc.

Robots carregant-se a l'aula.

El seu impacte en la dinamica del centre ha estat forca destacable: la motivacié assolida pel
coneixement del funcionament de la programacié robotica a nivell tan dels alumnes participants com
per d'altres alumnes del centre que n'han presenciat alguna sessid, ha suposat un revulsiu tan per a
families com per a mestres.

Per a la valoracio del resultat dels diferents grups d’alumnes, s'han tingut en compte les seglients
rubriques referents als continguts i objectius plantejats:

12
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Indicador

Nivell d'assoliment

i programar la
tauleta i les seves
funcionalitats
d'acord amb les
tasques a realitzar.

Selecciona, utilitzar

Té dificultats per a
seleccionar, utilitzar
O programar la
tauleta i les seves
funcionalitats
d'acord amb les
tasques a realitzar.

p

Es capac de
seleccionar, utilitzar i
programar la tauleta
i les seves
funcionalitats d'acord
amb les tasques a
realitzar, pero li
costa raonar-ho

Es capac
seleccionar, utilitzar
i programar la
tauleta i les seves
funcionalitats
d'acord amb les
tasques a realitzar i
ho sap raonar.

Es capac de fer
estimacions
encertades dels
resultats de les
operacions
treballades.

De vegades fa
estimacions poc
encertades dels
resultats de les
operacions
treballades.

Es capac de fer
forga estimacions
encertades dels
resultats de les
operacions
treballades.

Es capac de fer
estimacions molt
encertades dels
resultats de les
operacions
treballades.

Aplica diferents
estratégies de

Té dificultats per a
aplicar diferents

Aplica diferents
estratégies de calcul

Aplica diferents
estratégies de

elements treballats
de les figures
geometriques de
dues dimensions.

dels elements
treballats de les
figures
geomeétriques de
dues dimensions.

elements treballats
de les figures
geomeétriques de
dues dimensions.

calcul per a estratégies de per a resoldre les calcul per a

resoldre les calcul per a situacions — resoldre les

situacions — resoldre les problema plantejats. situacions —

problema situacions — problema plantejats

plantejats. problema i raonar-ne l'eleccio.
plantejats.

Identifica els Identifica alguns Identifica la majoria Identifica tots els

elements treballats
de les figures
geomeétriques de
dues dimensions i
sap definir-los.

Es capac d'utilitzar
el vocabulari

treballat relatiu a la
situacié en l'espai.

Li costa utilitzar el
vocabulari treballat
relatiu a la situacio
en l'espai.

Es capac d'utilitzar el
vocabulari treballat
relatiu a la situacié
en l'espai amb
bastant correccio.

Es capac d'utilitzar
el vocabulari
treballat relatiu a la
situacio en l'espai
amb molta
correccio.

Conclusions

13

Un 80% de l'alumnat (avaluat en grups de treball), ha assolit els objectius plantejats, un 50%
d'aquests, amb un nivell alt d'assoliment.

L’us d’aquests robots en I'area de matematiques ha permés assolir de manera molt satisfactoria el
doble objectiu que ens plantejavem al principi i que incloia el treball de continguts matematics a I'’hora
que es realitzava una introduccio al moén de la programacio.

El plantejament de les sessions en reptes o jocs ha esdevingut un element motivador.A més, el fet
que cada sessio presenti diferents trams de dificultat, ha permés que tots els alumnes poguessin
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assolir els objectius plantejats, ja fos en un nivell més basic, com en aquells grups en qué els
alumnes tenien major capacitat de resolucio, nivells més avangats.

Prospectiva

Després de I'éxit d’aquesta experiéncia al Cicle Inicial, el seglent pas és la seva projeccié al Cicle
Mitja.

Seguint 'esquema de treball iniciat aquest curs, es pretén ampliar el nombre de sessions aixi com
plantejar la opcié d’estendre’n I'Us a alguna area lingulistica, escenificant algun conte, per exemple.
Aixi mateix i en quant als objectius més de caire de llenguatge de programacié, es preveu I'is del
robot DOT (de la mateixa empresa), que permetra la introducci6 de variables i diferents
condicionants.
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BOOKWORMS: CREACIO DE CONTES DIGITALS A L’EDUCACIO INFANTIL
Anna Casadevall Sala, Eva Martinez Verdaguer, Sandra Teixidor Panella

Abstract

Des de I'Educacio Infantil del Saint George’s School s’ha desenvolupat un projecte transversal
anomenat Bookworms que ens ha permeés plantejar activitats i propostes educatives en base a
diferents autors literaris de contes infantils en anglés. EI treball en grups, la presa de decisions
col-lectives i la introduccio de les noves tecnologies han sigut elements essencials en el projecte que
han permés als nens desenvolupar habilitats linglistiques, creatives, de gestié espai-temps i de
raonament abstracte.

Objectius

JUSTIFICACIO DEL PROJECTE

Les tecnologies de I'aprenentatge i el coneixement permeten que l'infant sigui el protagonista dels
seus aprenentatges, li possibiliten fer descobertes, experimentar i manipular, estimulen la curiositat i
la recerca, posen en joc moltes habilitats cognitives i afavoreixen I'expressié, la comunicacié per mitja
de diferents llenguatges i la creativitat.

INNOVACIO | PROPOSTA DE CANVI

Entenem que educar utilitzant els mitjans de comunicacio és educar per a ser ciutadans actius en la
societat digital i els models d'integracié curricular de les TIC han de ser, per tant, innovadors,
adaptats al moment actual i a la realitat dels infants. Plantegem una educacié basada en les TIC des
d’un coneixement transversal i com una tasca que suposa una implicacié de tots els docents.

El projecte Bookworms es troba emmarcat dins el projecte educatiu i linguistic del centre cosa que fa
que la llengua vehicular sigui la llengua anglesa i s’ajusti a les finalitats pedagogiques de I'escola.

OBJECTIUS DEL PROJECTE
* Utilitzar nous models d'ensenyament utilitzant les TIC.

= Introduir als alumnes a la programacio i a les técniques audiovisuals.

= Integrar les noves tecnologies en el treball dels contes en Educacio Infantil.

= Apropar a l'alumne a altres mitjans diferents de I'ordinador perd que formen part de les
noves
tecnologies.

= Crear a partir de la metodologia de projectes un treball inédit en base a la utilitzacié de
tauletes i ordinadors portatils.

= Generar contes inédits a partir de tecnologies de la informacio i la comunicacié.

¢ Estimular la creativitat intel-lectual.

15



IV Jornades TIC i Educacio: Aprenentatge mobil
2122 d’octubre de 2016

Obrir la ment i descobrir noves maneres de recollir i generar noves idees.
Aplicar del proceés creatiu a la vida real i com a mitja per resoldre reptes.
Descobrir la propia capacitat creativa.

Aprendre a exposar les propies idees sense por.

Practicar la participacié en grup mitjangant un repte comu.

* Introduir-se a la literatura infantil a partir d’autors reconeguts.

Conéixer diferents tipus de contes i autors.

Treballar habilitats linglistiques, de lectura i escriptura i de representacio.
Potenciar I'accés a les histories escrites i a la iniciacié de la comprensio lectora.
Estimular el gust per a la lectura.

* Introduir competéncies emprenedores de gestio d’equips de treball i de recursos.
= Aprendre a treballar en petits grups prenent decisions grupals.

= Ser i actuar d’'una manera cada vegada més autdonoma, resolent situacions quotidianes
amb actitud positiva i superant les dificultats.

Desenvolupament

PERSONES IMPLICADES:

Tots els alumnes d'Educacio Infantil (P2, P3, P4 i P5) han participat en aquesta experiéncia
juntament amb les 7 tutores, 3 mestres de suport i 3 mestres especialistes.

METODOLOGIA:

El fil conductor del projecte Bookworms son els autors anglesos dels contes que habitualment es
treballen a I'escola i que més els agraden: Eric Hill (Spot), Eric Carle (The Very Hungry Caterpillar),
Rod Campbell (Dear Zoo), Mick Inkpen (Kipper), etc.

El procés de generacio dels contes ha partit de processos mediats pel docent de diferents maneres.
Després de presentar el projecte s’ha proposat que els alumnes en grups de treball cooperatiu fessin:

- En primer lloc, un procés d’observacié, escolta i analisi dels diferents contes coneguts.

- En un segon moment, s’ha estimulat el treball grupal a partir del dialeg, I'expressié d’idees i
opinions segons el talent i habilitats de cada nen.

- Per ultim, s’ha animat als nens a interpretar, representar i crear un conte utilitzant les TIC a
través d’un treball conjunt.

DESENVOLUPAMENT DEL PROCES:
1. INICI
Es planteja als alumnes el repte de crear un conte inédit tenint en compte la seva motivacié
cap als contes i cap a les TIC que han utilitzat: camera de fotos, ordinador, Pissarra Digital

Interactiva (PDI) i tauletes.

Abans de proposar el projecte, els alumnes participen en tallers de contes realitzant multiples
treballs sobre cadascun d’aquests.
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El procés creatiu esta present durant tot el projecte.
2. PREPARACIO

A partir del treball grupal cooperatiu els alumnes proposen i acorden els personatges, els
escenaris, la historia i el final del conte. La tutora de l'aula fa de mediadora d’aquest procés

[21

d’elaboracié de I'"Story Board” per tal d’estimular les capacitats dels infants.

Es treballa el conte a cada aula de la mateixa forma que s’ha fet amb altres contes. Més tard es
realitzaran en totes les classes els dibuixos dels personatges, escenes i complements necessaris
per a la digitalitzacié del conte.

Se seleccionen alguns dibuixos o fotos i es fomenta la participacid de tots els
alumnes com a dibuixants, actors (movent els personatges en la PDI), fotografs, “lectors” o
narradors del conte.

Les mestres de P2, P3 i P4 escriuen les histories i els nens les il-lustren. A P5 sén els propis
nens qui escriuen, dibuixen i narren el conte, respectant la seva ortografia natural.

3. EDICIO i GRAVACIO DEL CONTE

Cada professora utilitza un recurs adient per a publicar digitalment el conte:

P2 : Videos
Utilitzem el video per a registrar el conte amb els més petits. Es graven els videos i
s’editen utilitzant el Movie Maker. S’utilitzen espais de I'escola que els nens coneixen
molt bé. La histdria que generen esta relacionada amb l'escenari i els alumnes, a
través de personatges, ninots, titelles i/o ells mateixos.

P3 : Stop Motion
Usem altres técniques com Stop Motion per aparentar el moviment d'objectes estatics
a través d'una successi6é d'imatges. Creem el conte prenent imatges de la realitat i el
construim, fotograma a fotograma, manipulant I'objecte entre preses i utilitzant les
tauletes.

P4 : PDI i publicacié de contes en el Calameo
La Pissarra Digital Interactiva permet als alumnes dibuixar i pintar els personatges de
forma col-lectiva i posteriorment publicar el conte en el Calameo.

P5 : Presentacio en Power Point amb diferents elements i Scratch Junior:
Els alumnes generen una presentacié del seu propi conte i animen els Power Point
utilitzant elements dinamics que permet el recurs.

Valorem positivament que els alumnes s’introdueixin minimament a la programacio a través de
Scratch Junior que els permet presentar el seu conte des d’un altre recurs diferent, en el qual
'estructuracié espai-temps agafa una rellevancia especial (habilitat altament relacionada amb
'aprenentatge de la lectura i I'escriptura).

3. PRESENTACIO DELS CONTES

Es van elaborar set contes:

P2 (Nursery): Hide and Seek
P3 (Infants 1A): Little Bird
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P3 (Infants 1B): Garden Friends

P4 (Infants 2A): The Spider

P4 (Infants 2B): | Want a Friend

P5 (Infants 3A): The Very Beautiful Butterfly
P5 (Infants 3B): The Animals Day

Una vegada creats els contes es van presentar en una Showroom a la resta d’alumnes d’Educacio
Infantil i també de primer d’Educacio Primaria.

Es van penjar aquests contes a la plataforma digital de I'escola per tal que es poguessin consultar
des d’altres entorns i les families participessin en el projecte com a receptors. I, donat que els contes
estan escrits en llengua anglesa, es pretén que aquests siguin recursos educatius digitals valids per a
intercanviar amb altres alumnes i altres centres educatius.

Avaluacio

Els propis alumnes han participat, en funcié de les seves capacitats, en el procés de digitalitzacio
del conte, cosa que ha fet que els nens augmentessin el seu nivell d’apoderament vers el projecte
alhora que potenciava el coneixement dels recursos digitals utilitzats.

Els contes digitals s’han compartit en la comunitat educativa i s’han fet visibles a les families.

Tots els alumnes han pogut veure l'enregistrament dels contes digitals que han fet els seus
companys/es i el grau d'interés despertat en els alumnes ha estat major que altres contes que també
s’han mostrat digitalment perd que no eren elaborats per alumnes de I'escola.

El fet que el producte final fos obert i no es quedés només com una activitat d’aprenentatge de
’escola, ha dotat de valor al conte i ha posat en evidéncia la importancia de les habilitats
emprenedores per a generar un projecte amb un resultat concret.

En general, els resultats obtinguts han estat molt positius i s'ha comprovat com els alumnes han
tornat a veure el conte a casa amb els seus pares gracies a la plataforma digital on line de I'escola,
creant una petita comunitat virtual, en la qual els nens expliquen la seva participacio en la realitzacié
del projecte. Aquesta evidéncia fa palés que les habilitats adquirides es generalitzen facilment i que
aixo és possible gracies a qué les tecnologies utilitzades son similars a les que es poden trobar amb
facilitat els nens i nenes a casa.

Conclusions

S'han apropat els alumnes a altres mitjans diferents de I'ordinador que formen part de les noves
tecnologies (tauletes, PDI o ordinadors portatils) i alhora se’ls ha ensenyat als nens que tenen
finalitats educatives i emprenedores, a part de les possibilitats ludiques que la majoria dells
coneixen.

Hem comprovat com la combinacioé dels contes i les noves tecnologies han produit un alt grau de
motivacio en els alumnes en personalitzar el resultat del conte digital que han elaborat.

Les noves tecnologies han estat presents durant el desenvolupament del projecte i concretament en
el treball de digitalitzacié del conte com un element més de l'aula d'Educacié Infantil i els alumnes
han entés amb facilitat que la finalitat del projecte no era en si la utilitzacié d’aquestes eines, sino el
que aquestes els permetien elaborar.
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Per a qué aixd0 hagi estat possible i s’acomplissin els objectius del projecte ha estat del tot
imprescindible comptar amb el context social immediat dels infants: les families, els altres alumnes i
'equip docent al complet, entre d’altres, han estat agents imprescindibles per a qué el projecte
tingués sentit i s’anés enriquint pas a pas.

Prospectiva

La valoracio global de I'experiéncia €s molt positiva i I'equip docent d’Educacié Infantil del Saint
George’s School es planteja repetir el projecte transversal amb variacions i innovacions.

Un aspecte que hem detectat que és important tenir en compte i treballar en la implementacié de
projectes TIC dirigits per mestres és tenir molt en compte el nivell de competéncies digitals que té
cada professional. | complementar les habilitats de cada un a través d’un treball en equip coordinat i
constant.

Pensem que és important estimular als docents a autoformar-se a través de la xarxa i potenciar

lintercanvi d'experiéncies amb altres companys, connectats en una xarxa formativa amb altres
centres.

Bibliografia
Cabero, J. (coord.) (2006) Nuevas tecnologias aplicadas a la educacién. Madrid: Mc Graw Hill.

Alas, A.; Bartolomé, A. R.; Bautista Vizcaino, F.; Cabanellas, |.; Contin, S. A.; Esteve, J. M. et al.
(2002). Las tecnologias de la informacion y la comunicacién en la escuela. Barcelona: Graé.

Cases, J. et Torrescasana, M. R. (2006). Les TIC a I'educacio infantil. Barcelona: UOC.

Olloqui, T. (2006). TIC en el aula de educacién infantil. Educared, Profesores Innovadores.
Obtingut de:http://www.educared.net/Profesoresinnovadores/especiales/verEspecial.asp?id=19

Quintana, J. (2004). Qué s’ha d’aprendre a les escoles en relacié amb les TIC?. Guix, 305, 9-12.

19



IV Jornades TIC i Educacio: Aprenentatge mobil
2122 d’octubre de 2016

CREACIO D’ANIMACIONS AMB EL MOBIL A TOTS ELS AMBITS CURRICULARS
Montserrat Planella Serra

Abstract

En els ultims anys l'animacié stop motion ha estat un recurs utilitzat en molts camps de la
comunicacié audiovisual. Caratules de pel-licules o programes de televisié, videoclips, anuncis,
reportatges utilitzen aquest recurs creatiu amb la finalitat d’introduir tematiques, explicar histories o
recrear mons a partir dels objectes inanimats que prenen vida gracies a I'animacio.

Un altre ambit d’aplicacio de lI'animacié stop motion ha estat el de les presentacions o videos
didactics que circulen per internet, videos que pretenen de forma abreujada presentar-nos i explicar-
nos alguna tematica o coneixement, ja sigui del camp de la historia, del camp cientific o artistic, entre
d’altres. En aquests videos I'animacié s’acompanya d’'una veu en off que ens va explicant el tema
tractat. L’animacié és el suport visual que fa més entenedor el discurs oral, que ajuda a donar-li
cadeéncia, a remarcar moment de I'explicacié i a mantenir I'atencié.

Del visionat i la creacié d’aquests videos surt la proposta que aqui es presenta. La creacié de petites
animacions stop motion és un recurs per a utilitzar a I'aula vinculat a tots els ambits del coneixement,
ja sigui per presentar informacio, recrear el funcionament o passos d’algun procés, exposar idees a
'entorn d’un tema, o aplicar conceptes treballats a l'aula. | resulta un recurs agil i compartit si les
animacions es realitzen amb un dispositiu lleuger com la camera del mobil i una aplicacié que hi
puguem instal-lar que ens editi 'animacié de forma facil i ens permeti posteriorment compartir-la.
Aquesta és I'experiéncia que hem posat a prova amb els alumnes de 1r ’ESO de I'Institut Castell
d’Estela d’Amer, que han utilitzat les animacions per parlar del tema de les tipografies i per
experimentar amb formes i transformacions geometriques, ambdds temes treballats a la matéria
d’Educacio visual i plastica i el segon també a la matéria de Matematiques.

L’activitat vol servir d’exemple per a veure com podem aplicar 'animacio a tots els ambits curriculars
per a treballar molts tipus de tematiques.

Objectius

- Aprendre a realitzar animacions stop motion.
- Elaborar discursos visuals a partir de la interaccio entre elements grafics, objectes i audio.

- Desenvolupar processos d’ideacid, individuals o grupals, vinculats a coneixements treballats a
laula.

- Buscar maneres d'il-lustrar visualment idees a I'entorn de la tipografia.
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- Buscar maneres d’aplicar en una creacid visual, conceptes geométrics de simetria, girs,
translacions...

- Experimentar amb I'animacio stop motion com a recurs aplicat a coneixements de diferents ambits
curriculars.

- Utilitzar de forma responsable el mobil com a eina creativa i de comunicacio, respectant el dret
d’imatge i d’autoria.

Desenvolupament

L’experiéncia parteix del treball per projectes que hem anat realitzant al llarg del curs a la matéria
d’Educacio visual i plastica amb els alumnes de 1r ’'ESO i del visionat d’'uns clips de video realitzats
amb la técnica de I'animacié stop motion quan treballavem el tema de la Tipografia. Per acabar el
tema es va demanar als alumnes la realitzacioé d’'una petita proposta personal vinculada a la tipografia
i alguns dels alumnes optaren per utilitzar I'animacié stop motion. A partir d’aqui es van assajar els
elements técnics i estétics a tenir en compte (Us de tripode, control de la llum, fixacié de tots els
aparells, control del moviment, frequéncia de les fotografies, composicié del pla...) i es va decidir
utilitzar l'aplicacié PIC PAC per a fer les animacions (editar-les i posar-hi la banda sonora).

En una segona fase es va proposar utilitzar aquest recurs per a posar en practica conceptes relatius
a les formes geométriques que haviem estat treballant manualment de forma grafica. En aquest cas
es treballa en grups, s'utilitzaren també els mobils i les tauletes, el programa PIC PAC i un mateix
element per a fer les animacions: post-its de diferents colors. En aquest cas tot el procés es realitza a
laula: ideacio, preparacio del material, proves prévies, elaboracio final i edicié. La tasca de compartir
les animacions la realitzaren a casa els responsables del mobil.

En tot moment la professora feia un seguiment de cada grup per assessorar en els aspectes técnics,
organitzatius i creatius, per tal de respondre als dubtes dels alumnes, adoptant un paper no dirigista
basat en la formulacié de preguntes que empenyin als alumnes a millorar el procés de treballar i el
resultat final. A linici fou la responsable d’introduir algunes de les animacions que podien servir
d’exemple i els elements técnics i estétics a tenir en compte per a la realitzacioé de les animacions.

Es dedicaren dues sessions de dues hores seguides per a cada una de les propostes i 30 minuts per
a presentar-les a l'aula.

Avaluacio

El procés d’avaluacié es realitza al final de I'activitat a partir d’'un full de rdbrica on els alumnes:

- Descriuen primer tot el procés que han realitzat.

- Valoren el resultat obtingut en termes d’alld aconseguit i d’alldo que es podria millorar.

- Valoren items concrets sobre alld que ‘sén capacos de fer’ després de I'activitat i respecte el
funcionament del grup.

En la sessio de presentacio dels resultats també es valora amb tot el grup la creacié realitzada. La

professora realitza una valoracio6 final tenint en compte alldo expressat pels alumnes, les observacions
a l'aulai el resultat final.
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Conclusions

Fa molts anys que al centre fem animacions i és un mitja ja molt utilitzat en educacié. La tecnologia
actual perd ha facilitat 'is d’aquesta técnica, ja que amb un sol aparell (mobil o tauleta) es pot
realitzar tot el procés de forma agil. Aixd permet reduir el temps per a realitzar les animacions i poder
aplicar la seva creacio a moltes situacions d’aprenentatge.

Altrament, el resultat no és tan professional com el que puguem aconseguir amb una camera réflex i
un bon programa d’edicio, on el control i la qualitat de la imatge s6n de més qualitat. Perd si es va
amb compte amb els aparells mobils també es poden aconseguir resultats de bon nivell formal.

El recurs funciona tant per a treballar de forma individual com grupal ja que amb grups de 3 0 4
alumnes tots tenen alguna responsabilitat en el procés d’elaboracio i es senten el resultat com una
obra col-lectiva.

El recurs es pot aplicar en relacié6 a molts continguts curriculars i permet posar en practica el
pensament visual, I'estructuracié i ordenacioé d’idees, les habilitats técniques relacionades amb les
TIC i les manuals, i el treball linglistic si es realitza la veu en off.

Cal, aix0 si, oferir o buscar bons referents per no caure en la repeticio de recursos i estereotips
visuals.

Pot ser un substitut en la realitzacié de treballs escrits. Es un recurs idoni per ‘'aprendre ensenyant’
ja que obliga als alumnes a entendre les coses per poder-les explicar de forma creativa i correcta.

Prospectiva

La idea de cara al futur és aplicar aquest recurs en relaci6 amb d’altres matéries i continguts
curriculars concrets que els alumnes estiguin treballant. Es pensa sobretot en I'ambit de les Ciéncies
socials i les matematiques de cara al curs vinent. Caldra veure com s’integra aquesta proposta dins
de I'equip docent per a poder-hi treballar des de més d’'una area.

Altrament s’ha d’explorar com treballar técnica i didacticament tots els aspectes lligats a I'edicié de
’'audio de les animacions per acaba de treure partit complert de les eines del mobil.
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LES TAULETES DIGITALS A L’'AULA QE MUSICA:
EXPLORANT NOVES MANERES DE CREACIO MUSICAL.
Eduard Masdeu Yélamos

Abstract

La irrupcio de les tecnologies en I'ensenyament de la musica ha obert un nou horitzé d’oportunitats
perqué I'especialista en educacié musical tingui al seu abast un recurs pedagogic que pot utilitzar tant
per a 'aprenentatge de la tecnologia com per a I'aprenentatge amb la tecnologia. En aquest article es
presenta “Componem 2.0”, una proposta didactica que té com a objectiu treballar la creativitat
musical a través de la integracio de la tauleta en els processos d’ensenyament i aprenentatge.
Aquesta proposta ha estada portada a terme amb I'alumnat de cicle mitja de 'escola Salvador Espriu
de Vallfogona de Balaguer.

Objectius

Els objectius que ens proposem assolir amb aquesta proposta didactica son els seglents:
= Explorar de manera ludica les possibilitats de creacié musical que ofereix I'aplicacié Toc and
Roll.
= Compondre senzilles produccions musicals col-lectives a partir d’'unes premisses donades.
= Mostrar respecte en el treball cooperatiu a I'hora de participar en projectes artistics col-lectius.
= Actuar de forma responsable en 'Us de les tecnologies.

Desenvolupament

La proposta didactica que es presenta esta dirigida a I'alumnat de cicle mitja d’educacioé primaria.
Tradicionalment, les activitats de creacid i composicid musical tan sols les podien realitzar els
alumnes que posseien certs coneixements en teoria musical i destreses en el maneig d'un
instrument. En canvi, en l'actualitat qualsevol alumne — independentment del seu coneixement i
habilitat en el maneig d’un instrument — pot crear petites produccions musicals gracies a la
incorporacio de les tecnologies dins I'aula de musica (Crow, 2006).

El desenvolupament de la proposta es divideix en vuit parts diferenciades:

1. En primer lloc, el docent presenta — amb I'ajuda de la pissarra digital interactiva (a partir d’ara,
PDI) — les opcions basiques de creacié musical que ofereix I'aplicacié Toc and Roll” a tot el
grup classe (p.e. el docent selecciona un instrument, tria una clip d’audio entre les diverses
opcions i I'afegeix a la pista).

2. En segon lloc, el docent proposa als alumnes que explorin lliurement — en grups de quatre
persones — les diverses opcions de creacié musical que ofereix I'aplicacio.

3. Entercer lloc, el docent proposa als alumnes que componguin una produccié musical atenent
tres premisses:

= La composicio ha d’incloure més d’una pista (és a dir, més d’un instrument musical).

'La descarrega de I'aplicacié es pot fer a través de la botiga d’aplicacions App Store i Google Play.
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= La composicié ha de seguir la forma musical del rond6: ABACADA. Cada fragment ha
d’incloure dos clips d’audio.

= La composicié musical ha d’incloure algun efecte sonor.
A continuacio, el docent mostra un exemple de composicié musical que té en compte
totes les premisses donades - amb I'ajuda de la PDI.

En quart lloc, el docent i els alumnes decideixen els criteris que es tindran en compte a I'hora
d’avaluar l'activitat. Conjuntament, estableixen els indicadors que configuraran la graella
d’observacio i les rubriques d’autoavaluacio dels alumnes i d’autoavaluacié del grup de treball.
En cinque lloc, els diferents grups establerts componen la produccié musical seguint les
premisses donades pel docent.

En sisé lloc, cada grup presenta la produccié musical creada.

En seté lloc, cada alumne i grup de treball s’autoavalua amb l'ajuda de la rubrica d’avaluacio
(veure taula 1). En paral-lel, el docent avalua els processos d’aprenentatge realitzats pels
diferents alumnes a través de la rubrica docent (veure taula 2).

Finalment, els alumnes reflexionen sobre el procés d’aprenentatge que han portat a terme.
Primer, ho fan en petits grups de treball amb I'ajuda d’'un llistat de preguntes (veure taula 3).

Posteriorment, fan una posada en comu a nivell de gran grup.

Avaluacio

En conjunt, es dissenyen dos instruments d’avaluacio: una rubrica d’autoavaluacié de 'alumne i del

grup de treball (veure taula 1) i una graella d’observacio per al docent (veure taula 2).

Pel que fa a la rubrica, s’estableixen deu indicadors (organitzacié, responsabilitat, col-laboracié,
respecte, temps, presentacid, coneixement de I'aplicacio, creacio i composicié musical, originalitat de

la proposta, i avaluacid) concretats en tres nivells d’assoliment (novell, aprenent i avangat).

ASPECTES

NIVELLS D’ASSOLIMENT

A
NIVELL NOVELL NIVELL APRENENT NIVELL AVANGAT 5 SUGGERIMENTS
AVALUAR 0) (0.5) ) PUNTUACIO | “'ne MiLLORA
Ha estat necessaria Ens hem organitzat
ORGANIT- No ens hem . sols i hem solucionat
- . I'ajuda del mestre per
ZACIO organitzat. : els problemes de
organitzar-nos. |
forma autonoma.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
Cap membre del La majoria dels Tots els components
RESPONSA- grup ens hem components ens hem ens hem
BILITAT responsabilitzat de responsabilitzat de les | responsabilitzat de les
la seva tasca. nostres tasques. nostres tasques.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
No hem col-laborat Hi ha hagut Tots hem col-laborat
COL-LABO- ’ components del grup activament en la
RACIO que, en ocasions, no creacio musical.
han col-laborat.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
No hem respectat Ens ha costat Hem respectat sempre
RESPECTE .
els torns de paraula respectar els torns de els torns de paraula i
ni les opinions dels paraula i les opinions les opinions dels
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companys. dels companys. companys.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
Hem realitzat la .
. Hem realitzat una part .
TEMPS major part de la de la tasca assianada Hem realitzat la tasca
tasca assignada fora en el temos rgvist dins del termini
del temps previst. psp ’ previst.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
Ens hem preparat la
Ens h b .
PRESEN- porc]:SIa f)rrgs‘,)éﬁfaacri?')ti Ens hem preparat la presentacio i ha sortit
TACIO no ha sortit bé presentacio i ha sortit molt bé. S’ha notat
’ prou bé. Estem que és el resultat d'un
satisfets. treball en equip.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
Hem explorat, amb Hem explorat
CONEIXE- I'ajuda del docent, aut()nomzmen’t Hem explorat,
MENT DE algunes de les algunes de Ies7 autbnomament, totes
L’APLICA- possibilitats de i - les possibilitats de
cIo i ) possibilitats de creacio " .
creaci6é musical que musical que ofereix creacio musical que
ofereix I'eina. ) a ofereix I'eina.
I'eina.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
Hem creat, amb
CREACIO | I'ajuda del docent, Hem creat amb certa Hem creat amb
COMPOSI- una composicio inseguretat una confianca i facilitat una
cIo musical que té en composiciéo musical composicié musical
MUSICAL compte alguna de que té en compte que té en compte
les premisses que totes les premisses totes les premisses
ha donat el docent. donades pel docent. donades pel docent.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
La produccié L . La produccié musical
?2#6:;:51'\:' )\' musicZI creada no L;ep;ggucicr:?érgiilgzl cregda destaca per la
PROPOSTA | Conté cap solucié solucions creatives. seva singularitat i
creativa. originalitat.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
Entenem el
Entenem el mecanisme avaluatiu i
AVALUACIO No entenem el mecanisme avaluatiu en participem. Ens
mecanisme articipem i en " | mostrem responsables
avaluatiu. P anim i critics envers el
9 ’ nostre aprenentatge.
JO GRUP JO GRUP JO GRUP JO GRUP
PUNTUACIO FINAL 10 1o

Taula 1: Rubrica d’autoavaluacié de I'alumne i del grup de treball.

Pel que fa a la graella d’'observacié docent, es mantenen els mateixos deu indicadors (organitzacio,
responsabilitat, col-laboracid, respecte, temps, presentacid, coneixement de l'aplicacié, creacio i

composicié musical, originalitat de la proposta, i avaluacid), concretats en tres nivells d’assoliment
(novell, aprenent i avancat).
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NIVELLS D’ASSOLIMENT

ASPECTES A AVALUAR

NOVELL APRENENT AVANCAT

0) (0.,5) ) PUNTUACIO

Sap organitzar-se i solucionar els problemes de
forma autonoma.

Es responsabilitza de les tasques que li s6n
assignades.

Col-labora de forma activa en la creacié musical.

Respecta els torns de paraula i les opinions dels
companys.

Realitza les tasques dins del termini previst.

Es prepara la presentacio.

Explora autonomament les possibilitats de creacio
musical que ofereix Toc and Roll.

Crea amb confianca i facilitat una composicié musical
que té en compte totes les premisses donades.

La produccio creada destaca per la seva originalitat.

Entén el mecanisme avaluatiu i en participa. Es
mostra critic envers el seu procés d’aprenentatge.

PUNTUACIO FINAL 10

Taula 2: Graella d’'observacié docent.

Pel que fa a la fase de reflexio, es dissenya una relacié de preguntes per tal d’orientar 'alumnat en el
procés de reflexid sobre el procés d’aprenentatge que ha portat a terme.

ASPECTES A TRACTAR

1. TREBALL EN GRUP

T’has sentit comode treballant en grup amb la tauleta? Per qué?

L’Us de la tauleta t'ha permés treballar d’'una manera diferent a la que ho fas habitualment? Per qué?

2. MOTIVACIO

Ha augmentat el teu grau de motivacio i/o interés amb la tauleta? Per que?

3. CREACIO MUSICAL

Quina valoracié fas de la tauleta com a eina de creacié i composicié musical? Per que?

Consideres que la tauleta t'ha permes crear una millor produccié musical? Per qué?

4. VALORACIO GLOBAL

Quina valoracio global fas de I'Gis de la tauleta en aquesta activitat? Per que?

Taula 3: Llistat de preguntes.
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Conclusions

Una major preséncia i Us de les tecnologies a les aules de musica pot aportar grans beneficis en
'ensenyament de I'educacié musical. Si tenim en compte les respostes expressades per part de
lalumnat durant el procés de reflexié de I'activitat, la integracié de la tauleta en els processos
d’ensenyament i aprenentatge musicals ha permés: (a) una major motivacio i interés per part de
lalumne, (b) noves dinamiques de treball dins de l'aula, (c¢) millorar la qualitat i I'eficacia dels
aprenentatges musical i (d) ampliar coneixements sobre I'aprenentatge de la musica.

Prospectiva
Atenent els bons resultats obtinguts de la proposta didactica “Componem 2.0”, es preveu continuar la
tasca iniciada amb aquest projecte i desenvolupar altres experiéncies que tinguin com a objectiu

treballar continguts musicals a través de la integracié de la tauleta en els processos d’ensenyament i
aprenentatge.

Bibliografia

Crow, B. (2006). Musical creativity and the new technology. Music Education Research, 8(1), 121-
130.

27



IV Jornades TIC i Educacio: Aprenentatge mobil
2122 d’octubre de 2016

GRAFFITI DIGITAL
Francesc Casabella Planas

Abstract

Aquest projecte interdisciplinari pretén educar a partir d'integrar els grafits que envolten linstitut,
emprant una metodologia tecnoldgica que afavoreix la participacié personal, mobil i virtual, per crear-
ne de nous i acabar projectant-los o imprimint-los amb tall Iaser.

Experiéncia realitzada dins 'optativa trimestral de Visual i Plastica a 3r d'ESO de [I'Institut Consell de
Cent de Barcelona. El mateix alumnat explica les tasques al bloc
https://artgraffitidigital.wordpress.com/

Objectius

* Apropar-se a les eines tecnologiques per fer-ne un us racional, estétic i col-laboratiu. Cal
treballar en grup, tant de forma fisica com virtual. *3 *5

e Mirar I'entorn i implicar-se en el seu desenvolupament artistic per dotar-lo de valor. *5 *6

» Enfortir 'autoestima personal i crear un sentit de pertinencga al grup, per tal de compartir i
ajudar al col-lectiu, des de l'individu. *5

* Aplicar els coneixements d’informatica, art i disseny, en altres matéries i entorns. *1 *3 *6

* Gaudir investigant i descobrint nous coneixements, per aplicar-los i difondre'ls en public. *1 *2
*5

* Fomentar la capacitat de concreci6 i oratoria, a I'hora d’explicar el treball realitzat davant d'un
public o d'una camera. *1 *3 *5

* Avancar-se mentalment en el resultat final d’'uns elements per separat. *1 *3 *4

*1-Competéncia comunicativa (comprendre i expressar-se)
*2-C. metodolodgica (activa aprenentatge)

*3-C. digital

*4-C. en recerca

*5-C. personal i interpersonal

*6-C. en coneixement i interaccié amb el mon

La rubrica d'avaluacio -posteriorment comentada- relaciona activitats vs. competéncies.

Desenvolupament

Totes les activitats estan en el bloc https://artgraffitidigital.wordpress.com/ fet especialment per donar
visibilitat a la matéria i conservar un registre documental. A més d’incloure-hi petits videos on
'alumnat explica el que, com i perque, de les tasques (imatge inferior amb la llista de reproduccio).
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Partint d’una optativa a 3r ’ESO, amb dues hores setmanals durant un trimestre. S’ha dissenyat un
seguit d’activitats enllagades entre elles, que generen un coneixement ampli sobre el tema central
que és el Graffiti. Tot presentant-lo com un tema de convivéncia i hegemonia a la ciutat, destacant la
part social.

L’interés del projecte rau en la unié entre estética i técnica, entre alumnat i motivacié, entre carrer i
art, i, entre idees i futur. Es una optativa amb un pilé de coneixements practics que volen ser adquirits
i difosos, amb I'objectiu de donar valor pel que es fa, com es fa i qui ho fa.

El projecte que parteix d'un grafit personal, realitza diverses modificacions, per fer créixer i
augmentar el grau de complexitat del mateix. A més de coneixer noves téecniques, eines i
metodologies que obren noves possibilitats de treball. Aquestes tasques, -o dit altrament encarrecs-
es poden ampliar i adaptar a diverses situacions, segons la preferéncia del professorat o les
caracteristiques de l'alumnat. En el fons, és com un treball per projectes, on partint d’'una idea, es
creen diverses activitats, cadascuna aporta un enriquiment complementari per la totalitat. A
continuacio es detalla la temporalitzacié emprada:

1a setmana: 07/03/2016 + 09/03/2016

Conscienciar sobre I'is correcte del grafit (no tag o pintada) permés. Observar diverses
propostes i estils recomanats per crear un Grafit. Fer diferents exemples amb el propi nom.
Posada en comu (grup reduit a l'aula), per valorar quines coses son millors i donen un bon
resultat. Qui vulgui pot mirar aquest programa informatic per fer més dissenys.

També s’ha explicat com editar una video amb el programa Premier, essent forga similar amb
qualsevol altre editor de videos.

2a setmana: 14/03/2016 + 16/03/2016
*(2n Trim. - Un cop escollit el definitiu fer 3 fotocopies i pintar-les d’estils diferents per veure

amb quins colors destaca més). Mentrestant instal-lar i explicar com funciona el programa
Inkscape (programa vectorial, per acabar de retocar formes).
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3a setmana: 30/03/2016

Ruta pels voltants del centre, on hi ha molts grafits, cal fotografiar-ne la part que agradi més.
Justament, aquestes parts interessants per cadascu, s’hauran d’integrar en el grafit
d’Inkscape i acabar aixi, de donar-li color i forma.

4a i 5a setmana: 04/04/2016 + 06/04/2016 + 11/04/2016 + 13/04/2016

Es comenga una presentacié compartida amb disseny unificat, on cadascu s’encarregara
d’afegir-hi informacié sobre un grafiter de renom -escollit per cadascu. D’aquesta manera
entre tots i totes, ens informarem de quin és el panorama grafiter mundial. L’alumnat
s’enfrontara al repte d’explicar quelcom en public que ha de conéixer.

A més, es crea un mapa del google on cadascu afegira una capa amb les ciutats que I'artista
hi té obra. Deixar temps per anar avangant i millorant les propostes. Per qui vulgui pot
participar del concurs de 'assemblea groga de Sants.

Graffigec
prc‘ cri%s

6a i 7a setmana: 18/04/2016 + 20/04/2016 + 25/04/2016 + 27/04/2016

Dividits en 3 grups, s’encarrega un grafit quadrat a cada grup sobre 3 festes properes: Sant
Jordi, Matefesta i Jornada esportiva. Aixi que cadascu haura de fer esbossos, presentar-los al
grup, consensuar, escollir els millors i adaptar-los. El resultat es projectara sobre caixes de
cartrd i es pintara (la primera idea era amb esprai, perd després de provar-ho, es va fer amb
pintura).

8a i 9a setmana: 02/05/2016 + 04/05/2016 + 09/05/2016 + 11/05/2016
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Aprofitar el Chroma per fer-se fotos i integrar-se dins el grafit practicant amb programes
d’edicio d’'imatge com GIMP o Photoshop CS2. A més de continuar amb els grafits de
trencaclosques.

10a setmana: 18/05/2016

Arriba la presentacié de grafiters de renom, i per aixd un grup d’alumnes ha pensat quins
criteris es valoraran en I'exposicid en public, després s’ha preparat un formulari digital, que
servira per votar amb el mobil, a la resta de companys, tot veient a temps real les
puntuacions. La presentacié es penja en obert a Slideshare, també es deixa una copia del link
editable aqui, per si algun altre centre ho vol continuar. Per la tarda, visita voluntaria a
I’Ateneu de fabricacié de la Fabrica del Sol, on es veuen les maquines per imprimir en 3D o en
tall laser.

*(2nTrim - En el curs de formacié adrecgat a professorat, de la Fabrica del Sol, s'hi van portar
els dissenys de grafits de I'alumnat fets amb Inkscape per tallant-los amb la laser sobre un
cartrd gruixut i fer aixi un llibre perforat. Aqui hi ha la proposta presentada i realitzada). Aquest
tercer trimestre es podria fer quelcom similar, emprant I'accié-servei un dissabte com a
compensacio.

11a setmana: 23/05/2016 + 25/05/2016

Iniciacid a la perspectiva conica obliqua per tal de dibuixar ciutats amb grans parets, i
disposar-hi alli de grafits. També cal mostrar aquest Treball de recerca i demanar que
cadascu es posi a la pell del professorat i esculli una pregunta per fer als seus companys de
classe. La voluntat amb aquesta activitat extra és que coneguin petits detalls de la
investigacio i fer-ne un petit joc l'Ultim dia, sense voluntat d’exigir un examen o una nota.
L’activitat vol afavorir I'aprenentatge pel plaer d’aprendre i difondre el coneixement.
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12a i 13a setmana: 30/05/2016 + 1/06/2016 + 6/06/2016 + 8/06/2016

Després de fer els dibuixos a llapis (algun amb cordills a la pissarra), es digitalitzen i amb el
Paint, Photoshop es pinten, per acabar d'afegir-hi el grafit deformant-lo segons la perspectiva
de lI'emplagament. Imitant aixi les parets reals de la ciutat.

Avaluacio

Davant les diverses activitats, s’ha realitzat una petita graella/rabrica (fragment imatge inferior) -que
modestament- vol ponderar les notes segons el grau de competéncies assolides en cada activitat.
Una d’elles, val doble per la seva dificultat. Clicant I'enllag, es podra comprovar que el primer full
correspon al resum de la classe amb les notes totals i en la resta de fulls es pot afegir un 1 en les
competencies indicades de cada treball. En aquest altre enllag hi ha una copia editable de la rubrica.
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En la majoria dels casos les valoracions son a carrec del docent. L’alumnat valorara individualment
les presentacions que faci la resta de companys i companyes, amb aquest formulari pel mobil.
Adjudicant directament la nota mitjana que en resulti.

Fins aqui, totes les notes equivaldran al 90% de la matéria, pero s’ha reservat un 6% (es mostra en el
quadre inferior esquerra) -a criteri del docent- per constatar que cadascu ha tingut una actitud de
respecte i ajuda al grup durant les classes. El 4% restant, dependra de 'opinié i puntuacions que el
mateix alumnat es marqui en el qUestionari final (imatge inferior dreta).
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Amb aquest sistema d’avaluacio es potencia un alt grau d’exigéncia personal, desglossada en molts
items a tenir en compte. Fent aixi, que augmenti I'esperit critic personal.

Conclusions

El projecte és extrapolable a altres indrets, pretén ser un punt de partida per aquells/es docents que
vulguin un alumnat motivat amb plastica, tecnologia i emprenedoria. Les seves propies opinions son
el reflex d'haver-s'ho passat bé i haver treballat.

Al llarg de totes les classes l'alumnat ha anat establint majors sinérgies entre ells/elles i el
professorat, fins el punt d'arribar a classe amb ganes de treballar les diverses activitats, o havent-les
embastat a casa. No considero que s'hagin convertit en tasques pesades a realitzar, siné que totes
han aportat ingredients atractius que els ha "obligat" a investigar i experimentar noves eines.

Estic orgullés de la implicacié de I'alumnat, i els resultats palpables. Crec que ells i elles, també
n‘estan satisfets/es, perqué han vist moltes coses noves per emprar tant ara com en un futur.
Considero que s'han aconseguit practicament tots els objectius plantejats a l'inici, perd també cal
esmentar que ningu del grup té un fort caracter conductual, i per tant, s'ha pogut treballar molt bé.

Prospectiva

El projecte esta plantejat per un trimestre, evidentment si fos anual s'inclourien moltes altres coses,
perd sempre hi hauria el mateix grup d'alumnat, i justament el que es pretén, és arribar a un major
nombre (en grups de 15), per plantejar-los de forma rapida unes metodologies i eines de treball
diferents. Sempre i quan estiguin interessats/des en el tema. De totes maneres, per acabar
d'arrodonir el grafit es podria fer un visionat del documental "Banksy's Exit Through The Gift Shop" i
plantejar el mercantilisme del Graffiti a través del ressd mediatic.

Una manera d'expandir el projecte, podria ser que l'alumnat es trobés el curs segient, un altre
projecte que partint del 2D fet amb el grafit digital, avancés cap el disseny per ordinador d'escultures
en 3D, amb opcioé a fabricar-les a I'Ateneu de fabricacié. | treballant la realitat augmentada, 3D i
geolocalitzacio, pogués ubicar les obres en un espai del barri, on amb el mobil, es veiés I'escultura
virtual. A més, es podria pensar en fer una petita gimcana amb Eduloc, on s'hi inclourien
informacions, audios i videos. | fins hi tot arrodonir-ho amb imatges esfériques fetes pel propi
alumnat.

| per l'alumnat més avancat, es podria plantejar integrar I'Arduino dins d'algun grafit o escultura del
centre, per exemple a nivell 2D realitzant un sistema de sensors que quan passés algu per davant
s'il-luminés, o tingués algun moviment. A nivell 3D, es podria plantejar realitzar alguna escultura on
els ulls es moguessin, o s'obrissin, segons si al davant hi hagués alguna persona mirant-la. Amb
I'Arduino hi ha moltes possibilitats, només cal dedicacid, voluntat i gaudir del treball.
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PENSAMENT COMPUTACIONAL A CICLE MITJA
Laura Bartrons i Caminal

Abstract

Aquest projecte s’ha portat a terme amb dos grups de 3r de Primaria de I'escola Dalmau Carles de
Girona, durant el curs 2015-16.

Es tracta d’aplicar el pensament computacional a diferents matéries i arees de coneixement de la
manera més transversal i interdisciplinar possible. Hem realitzat aproximadament una unitat cada
mes i mig, d’octubre a maig, tenint en compte que moltes de les activitats son forga complexes i
requereixen de varies sessions.

Objectius

Els objectius més generals del projecte i en els que es sustenta tot el treball sén:

Aprendre a resoldre problemes de manera eficient, basant-se en I'aplicacié d'una série d'habilitats
i estratégies que normalment fan servir els ordinadors, perd enriquides amb la creativitat,
pensament critic, habilitats comunicatives i empatia, caracteristiques del pensament huma.
Utilitzar el pensament computacional a I'hora de parlar, escoltar, llegir, escriure, fer
matematiques, art, ciéncia o tecnologia...

Competéncia comunicativa, linguistica i audiovisual

Comprendre el sentit global de textos orals i escrits vinculats a les situacions comunicatives
treballades.

Utilitzar per comprendre un text I'estructura i el format de cada génere textual i el component
semantic de les paraules i de les estructures morfosintactiques més habituals.

Aplicar estratégies per a la cerca, seleccio¢ i tractament de la informacié, a partir de pautes
inferides.

Planificar, produir i revisar textos instructius i narratius a partir de les pautes inferides.
Aprendre a partir de la practica a parlar, escoltar, exposar i dialogar.

Competéncia matematica

Entendre el que els jocs proposats demanen.

Temptejar, conjeturar, fer hipotesis...

Representar els resultats obtinguts en una taula i en una grafica.

Relacionar els nombres i aspectes espacials de la realitat.

Organitzar dades de manera logica i analitzar-les.

Desenvolupar el pensament logic i algoritmic.

Aprendre conceptes matematics: coordenades, variables, algoritmes, probabilitat...
Fer-se preguntes que impliquin generalitzacions.

Comunicar adequadament el resultat i el procés seguit.
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Competéncia en el coneixement i la interaccido amb el mon fisic

* Plantejar-se preguntes sobre el medi, utilitzar estratégies de cerca de dades i analitzar resultats
per trobar respostes.

* Classificar animals tenint en compte diferents caracteristiques i criteris.

» Utilitzar materials amb criteris cientifics i tecnologics de manera eficient i segura.

* Dissenyar maquines simples a partir dels materials disponibles.

Competéncia artistica i cultural

* |dentificar i descriure els elements basics en una producci6 artistica.
» Utilitzar recursos técnics de representacioé de produccions artistiques.
* Valorar les manifestacions culturals i artistiques, especialment les del patrimoni propi.

Competéncia digital

» Utilitzar i familiaritzar-se amb diferents mitjans: so, imatge, text i grafics.

* Produir documents senzills de produccié de textos i presentacions.

* Utilitzar de manera pautada editors de dibuix, de so, d'imatges i de video.
* Adquirir progressivament un llenguatge de programacié: scratch.

Competéncia social i ciutadana

* Avancar en el treball col-laboratiu en el desenvolupament de les activitats.
* Analitzar I'entorn amb criteris cada vegada més étics i proposar solucions creatives alternatives
als problemes.

Competéncia d’aprendre a aprendre

* Buscar soluciones de manera incremental.
* Provar i depurar, corregir errors.
* Utilitzar els recursos creats, recrear a partir del que ja esta creat.

Competéncia d’autonomia, iniciativa personal i emprenedoria

* Augmentar progressivament I'autonomia a I’hora de prendre decisions.
* Guanyar confianga a I'’hora d’enfrontar-se a problemes complexos.
* Questionar-se i utilitzar 'argumentacio per defensar el criteri propi i superar prejudicis.

Desenvolupament

Des de fa ja quatre anys utilitzo scratch habitualment a I'aula i valoro molt com aquest llenguatge
ajuda a:

 Estimular el pensament analitic, l0gic i estructurat.

» Avangar en la construccié d’abstraccions.

* Incrementar la capacitat de resoldre problemes.

» Aprofitar els avantatges i possibilitats de I'aprenentatge per assaig i error.
» Fomentar el pensament divergent.

* Millorar el treball en equip.

* Facilitar el tractament de la diversitat.

* Motivar als estudiants.
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A partir d’aquest treball previ, de la realitzacié del “Seminari Eines de llenguatge computacional:
Robotica a I'escola” als SE del Gironés, del curs “Computational Thinking for Educators” i de la
reflexid després de diferents lectures, em vaig plantejar fer un pas més i generalitzar els processos
mentals propis de la programacié a altres tipologies d’activitats no necessariament relacionades
sempre amb els ordinadors i la robotica.

Les activitats realitzades segueixen la seglent estructura:

» Formulacié d’hipotesis: fase de prova o experimentacio.

* Recollida de dades.

» Organitzacio de les dades de manera logica.

* Representacio de les dades.

* Analisi dels passos d’un proceés.

» Automatitzacio d’ algorismes.

» Generalitzacio de les estratégies descobertes a diferents i variats problemes.

L’'ultim grad del procés encara és massa dificultdés per la majoria dels nostres alumnes. Per
descomptat, crear models és un objectiu massa ambicids, pero si que hem constatat que podem anar
avancant en el procés d’abstraccio d’acord amb la seva edat.

Al mateix temps anem introduint gradualment els conceptes clau del pensament computacional:
seqlencies, iteracions, paral-lelisme, condicionals, dades, operadors i esdeveniments.

Algunes caracteristiques a considerar en I'enfoc metodologic que considero molt importants i que
utilitzem habitualment sén:

* Introduir les activitats com a joc o com a petits reptes a aconseguir.

» Comengar les activitats més elaborades o complexes a partir del modelatge.

» Utilitzar 'aprenentatge entre iguals per avangar en el coneixement.

» Buscar I'equilibri entre activitats més tancades encaminades a fixar continguts i habilitats amb
altres activitats dirigides a promoure respostes meés obertes i creatives.

Les activitats realitzades sén les seguents:

Matematiques: Magnituds. . .
T . . * Descobrir el funcionament de les
Geometria i Calcul mental i
g abelles.
mesura. estimatiu.
Figures geométriques. * Desenvolupar pas a pas instruccions
Transformacions per aconseguir un objectiu.
geometriques.

e Comprovar si els resultats son els
esperats.

* Fer correccions per aconseguir els
resultats.

* Canviar les instruccions per
aconseguir millors resultats.
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ACTIVITAT MATERIA CONCEPTES RESUM DE L’ACTIVITAT
CLAU

Suma de dos
daus

Com ens rentem
les dents

Classificar
vertebrats

Buscant
regularitats en
obres d’art

Matematiques:
Suma, estadistica.

Llengua catalana:
Text instructiu,
temps verbals.

Medi Natural:
Zoologia, Logica.

Art: arquitectura,
disseny, patrimoni
local...

Calcul mental i
estimatiu: suma.

Taules i grafiques.
Patrons.

Obtencio, representacio
i interpretacio de les
dades

estadistiques.
Generalitzacio.

Tipologia textual: text
instructiu.

Adequacio del registre.
Elements per a la
planificacié d’un text.
Explorar algorismes
Dividir un problema o
accié en passos.
Elaboracid
d’instruccions per
resoldre una tasca pas
a pas.

Descomposicio.
Reconeixement de
regularitats:
Condicionals.
Generalitzacio de
regularitats.

Reconeixement de
patrons.

Identificar en obres
d'art: sequéncies,
repeticions, bucles,
dades, operadors...
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Fer hipotesis.

Recollir dades i comprovar les
hipotesis.

Crear taules i grafics.
Interpretar grafics.

Inferir regles.

Proporcionar models correctes.

Ordenar els passos desordenats d'un
proceés.

Desenvolupar pas a pas instruccions
per resoldre un problema.

Activitat d'autoavaluacio.

Fer una llista.

Classificar per diferents criteris.
Fer una petita clau de classificacié.
Modificar un joc d'scratch donat.

Observar obres d'art: en aquest cas
diferents decoracions ceramiques de
Rafael Maso.

Reconeéixer patrons en aquestes
peces artistiques..

Descompondre els patrons en unitats
meés petites.

Preveure les repeticions necessaries
per omplir una superficie determinada
i comprovar les hipotesis.
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Medi natural: fisica,
mecanica.

Llengua castellana:
text narratiu

Imaginacid i creativitat.
Treball en equip.
Curiositat per la ciencia i
la tecnologia.

Utilitzacio del
pensament
computacional per idear
una estrategia per a
assolir un repte.
Utilitzacio del
raonament logic per
predir el comportament
de la maquina.

Tipologia textual: text
narratiu.

Adequaci6 del registre.
Elements per a la
planificacié d’'un text.
Reconeixement de
patrons.

Abstraccid i
generalitzacio, disseny
d'algorismes.

Idear una maquina, aparell o
dispositiu.

Dissenyar-la.
Construir-la.

Presentar-la.

Llegir contes i buscar regularitats en
I'estructura.

Comprovar si I'estructura que hem
trobat es compleix en diferents casos.
Dividir un conte en fragments i
escriure el fragment que correspon a
cadascun.

Fer les correccions necessaries per
millorar la coheréencia i cohesio de la
historia.

Podeu trobar el projecte més desenvolupat amb la descripcio de les activitats, I'organitzacié d’aula i
els agrupaments a: https://sites.google.com/site/pensamentcomputacionalcm/home

Avaluacio

En el moment de programar el projecte desconeixia el grup d’alumnes amb el que I'hauria d’aplicar i
em vaig plantejar una avaluacié més qualitativa que quantitativa, basada en I'observacié sistematica
del que passava a l'aula al proposar les activitats i si els i les alumnes eren capacgos de recollir,
organitzar i representar les dades, si reconeixien patrons i regularitats en les dades i si podien
formular algorismes i generalitzar les conclusions a un problema diferent.

Durant aquest primer any d’aplicacié del projecte he anotat, per a cada activitat, accions i actuacions
suggerides pels propis nens i nenes, passos previs requerits per facilitar o enriquir I'activitat i
propostes de millora en el plantejament.

Tota aquesta informacié em serveix de base per I'elaboracio, ja en curs, de pautes d’avaluaciéo més
elaborades que inclouran guies d’observacié, rubriques per quantificar I'assoliment de les diferents

competéncies a partir de com resolen els alumnes els problemes plantejats i graelles d’autoavaluacié
per a quée els alumnes puguin anar planificant i autoregulant el seu propi aprenentatge.

Conclusions

La primera conclusido que podem constatar és la resposta molt positiva per part dels alumnes, que
s’han mostrat en tot moment molt receptius i motivats.
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A nivell d’aprenentatges hem comprovat un grau forga elevat de transferencia i millora pel que fa a la
capacitat de raonament i d’analisi de problemes, especialment dels relacionats amb la competéncia
matematica i també una millora en la capacitat d’enfrontar-se a problemes i en la presa de decisions.

Aquest enfoc dona un nou sentit i perspectiva a algunes activitats que ja portavem a terme, com per
exemple, I'expressio escrita de textos de diferents tipologies i els dona més recursos i eines per
treballar de manera més creativa i global.

La metodologia a partir de la formulacié de preguntes i més enfocada a resoldre problemes, m’ha
ajudat com a mestra a ser menys directiva i més conscient del meu paper davant dels alumnes.

En definitiva crec que el Pensament Computacional ajuda a millorar el desenvolupament de les
Competéncies Basiques, posa a I'alumnat al centre del procés i esta en plena sintonia amb I'esperit
del curriculum actual.

Prospectiva

Considero aquest projecte en construccié. Durant el curs, a mida d’anar-lo aplicant a l'aula, he anat
introduint modificacions al plantejament inicial i crec que és un treball de llarg recorregut.

En aquest moment estem recollint les dades per elaborar les conclusions definitives. El proper curs
continuarem amb el projecte seguint la mateixa linia, introduint noves activitats més interdisciplinars i
que abastin més aspectes del curriculum.

També volem avancar en el procés de la metacognicié. En aquesta linia la primera activitat del
proper curs, que ja tenim planificada, consisteix en qué 'alumnat prepari una presentacié per explicar
als Pares i Mares a la Reuni6 de principi de curs que és el PC i com el treballem a l'aula.

Amb I'experiéncia d’aquest curs tenim molta més informacié per aprofundir en l'avaluacié. Com he
comentat en l'apartat corresponent, la intencié és elaborar rubriques més detallades per registrar
cada pas del proceés.
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GEOLITTERA: LITERATURA, CREATIVITAT | TELEFONS INTEL-LIGENTS
Elisabet Costa Ferrer, Xavier Escorihuela Casademont, Concepcio L. Moreno Oliveras

Abstract

GEOLITTERA és un joc poetic. Un joc que uneix les eternes paraules dels poetes amb la fortalesa
de les pedres per tal de fer un viatge literari al llarg dels temps.

Aquest joc es vincula a diferents activitats en
qué els alumnes relacionen literatura, art i
tecnologia mitjancant petites investigacions a
partir de les quals han de proposar un repte a
la resta dels alumnes, editar-lo adequa-dament
en un blog i crear i decorar una pedra literaria.
Amb totes les pedres s'organitza una mena de
gimcana literaria en la qual els alumnes han de
trobar les pedres amagades, fotografiar-les,
resoldre el repte publicat en el blog i trametre'n
la resposta correcta amb els seus teléfons
intel-ligents segons les instruccions donades.

Aquesta experiéncia es va dur a terme a | * o ;
I'Institut Montilivi de Girona, amb alumnes de 2n | % .
d'ESO a final de curs 2014-15. geeliere.ue

[I"lustracio 1: Mostra d'algunes pedres literaries.

Objectius

* Valorar la llengua i la comunicacié com a mitja per a la comprensié del moén dels altres i d'un
mateix, per a participar en la societat plural i diversa del segle XXI, per a I'enteniment i mediacio
entre persones de procedeéncies, llengles i cultures diverses, evitant qualsevol tipus de
discriminacio i estereotips linguistics.

* Aconseguir la competéncia comunicativa oral, escrita i audiovisual en les llenglies de I'escola per
comunicar-se amb els altres, per aprendre (en la cerca i elaboracié d'informacio, i en la
transformacio dels coneixements), per expressar les opinions i concepcions personals, apropiar-
se i transmetre les riqueses culturals i satisfer les necessitats individuals i socials.

* Aconseguir la competéncia en la llengua catalana com a vehicle de comunicacié parlada o
escrita, per a la construccioé dels coneixements, per al desenvolupament personal i I'expressio, i
per a la seva participacié en les creacions culturals.

* Aconseguir la competéncia en llengua castellana de manera que sigui possible que, al final de
I'educacié obligatoria, s'utilitzi normalment i correctament les dues llenglies oficials.

* Aconseguir la competéncia en llengles estrangeres com a eina d'aprenentatge de continguts
diversos, com a font de plaer i de creixement personal, i com a porta oberta a altres persones i
cultures.
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Utilitzar amb autonomia i esperit critic els mitjans de comunicacié social i les tecnologies de la
informacié i comunicacid per obtenir, interpretar, elaborar i presentar en diferents formats
informacions, opinions i sentiments diversos i per participar en la vida social.

Interaccionar, expressar-se i comprendre oralment, per escrit o audiovisualment, de manera
coherent i adequada als contextos académic, social i cultural, adoptant una actitud respectuosa i
de cooperacio.

Comprendre discursos orals i escrits en els diversos contextos de I'activitat académica, social i
cultural tot valorant la lectura com a font de plaer, d'enriquiment personal i de coneixement d'un
mateix i del moén, i consolidar habits lectors.

Aplicar de manera reflexiva els coneixements sobre el funcionament de la llengua i les normes
d'Us linguistic per comprendre i produir missatges orals i escrits amb adequacio, coheréncia,
cohesio i correccid, i transferir aquests coneixements a les altres llenglies que s'aprenen a partir
de la reflexié sobre els propis processos d'aprenentatge.

Coneixer la realitat plurilinglie de Catalunya, d'Espanya i del mén actual, i valorar les varietats de
la llengua i la diversitat linguistica del mén com una riquesa cultural.

Manifestar una actitud receptiva, interessada i de confianga en la propia capacitat d'aprenentatge
i d'us de les llengles i participar activament en el control i avaluacié del propi aprenentatge i el
dels altres.

Desenvolupament

El joc proposat consta de les tres fases segients:

La Primera Fase consisteix que els alumnes del centre, organitzats en parelles, busquin una citacio,
preferiblement literaria, que els agradi. A continuacié, han d'omplir una fitxa amb ella, seguint les
instruccions donades, fer-ne una breu explicacio, proposar un repte i donar-ne la resposta.
Sequenciacio seguida:

Presentacié del projecte Geolittera a partir del blog
geolittera.wordpress.com

Descripcio del Joc 02, amb les seves fases. 00 SN LA THUA PSSO LATIRASA

Repartiment de les fitxes de treball als alumnes. Lectura i
explicacié de la fitxa i presentacio de diferents enllagos i
llibres de la biblioteca del centre on trobar citacions literaries
adequades al joc, malgrat que se’n puguin acceptar d’altres
tipologies i extretes d’altres fonts (veure bibliografia).

Treball individual o per parelles a casa o a les biblioteques
per omplir la fitxa de treball.

A e W Cense

Lliurament de la fitxa a la data acordada i correccié per part
del professor. (Veure I'apartat d’Avaluacio). Illustracié 2: Fitxa de treball de I'alumne.

A la Segona Fase, i després de la correccio i acceptacié

de la citacié per part del professor, els alumnes han d'editar en el blog Geolittera I'entrada
corresponent a la seva citacid, seguint novament unes instruccions precises i supervisant en tot
moment la correccié de la seva escriptura. A més, han d'escriure la citacié a la pedra que han
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escollit i decorar-la. També I'han de fotografiar i editar-ne la imatge de manera adequada per a
il-lustrar la seva entrada al blog. Hem seguit aquesta sequenciacio:

[I'lustracio 3: Pautes publicacio entrada Wordpress.

* Explicacio del procés dedici6 de les entrades i dels comentaris al blog
geolittera.wordpress.com, a través de la projeccié a I'aula del tutorial corresponent.

* Repartiment de les fitxes corregides a fi de poder comencgar I'edicié en una aula d’informatica
sota la supervisié i acompanyament del professor.

* Organitzacié del taller de decoracioé i escriptura de les pedres: adquisicid de retoladors
permanents de diferents colors i preparacio de la safata amb sorra per a unificar els fons de
les fotografies.

* Explicacio de les pautes per a escriure i decorar les pedres: lletres majuscules amb accents
inclosos, decoracions amb colors, presentacié de l'etiqueta de les xarxes socials que se
situara a la part posterior, pautes per unificar les fotografies (orientacié horitzontal i marges de
2 a5cm als laterals i a la part superior, i entre 5i 7 cm a la part inferior).

* Decoracio i escriptura de les pedres i presa de fotografies.

* Edicié de les imatges amb els editors que prefereixin els alumnes (suggerim el programari
lliure Irfanview). La mida de la fotografia ha de ser de 640x480 pixels. A la part inferior hi ha
d’haver el rétol geolittera.wordpress.com en color blanc, perfilat en negre, amb la tipografia
Palatino Linotype 20, centrat.

* Insercid de la imatge a I'entrada corresponent del blog, indexacid i etiquetatge acordat, i
desat com a esborrany.

* Posterior revisio i aprovacié per part del professor, perd no publicacié al blog.

La Tercera Fase consisteix a organitzar el joc per a tots els alumnes d'un curs, amb una data i un
lloc concrets i acotats. La nostra edicié del curs 2014-15 es va realitzar el 17 de juny al Parc del
Migdia de Girona. L'alumnat havia de trobar un nombre determinat de pedres literaries, resoldre els
reptes associats i comunicar les respostes amb els seus teléfons intel-ligents al blog i al correu de
manera adequada.
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Sequenciacio seguida:

Organitzacio dels alumnes dels quatre grups de 2n d’ESO en equips de 5-6 alumnes, procurant
que hi hagi un o dos alumnes amb teléfon mobil intel-ligent i connexi6 a internet 3G.

Repartiment de les pedres corresponents a cada equip.
Desplacament a la zona del joc (Parc del Migdia, Girona).

Ubicacio de la pedra en un amagatall. Cada grup disposa de quinze minuts per trobar un bon lloc
per a amagar la seva pedra a dins del recinte del parc.

Explicacio de les instruccions del joc: la durada és d’una hora i mitja; els membres de cada equip
no es poden separar; cada vegada que es trobi una pedra cal fotografiar-la de manera que hi
surti una part del cos de cada membre de l'equip; cal enviar aquestes fotografies a
geolittera@gmail.com dins el termini de durada del joc; s’ha de respondre als reptes plantejats
mitjangant un comentari al peu de l'entrada corresponent a cada pedra trobada al blog
geolittera.wordpress.com o bé al gmail esmentat abans, fins a les dotze de la nit del dia del joc.

Final del joc. En aquesta ocasid, mentre es desenvolupava el joc, els professors van decorar una
pedra amb bons desitjos per a I'estiu i es va proposar als alumnes que la trobessin. Una vegada
trobada, es va tornar a l'institut.

Buidatge de les dades per part dels professors.

Proclamacié dels guanyadors i lliurament de premis a I'equip amb més pedres i reptes resolts i
correctament tramesos.

Avaluacio

De les tres fases del joc, unicament s'avaluen les dues primeres. A fi de facilitar el procés d’avaluacio
hem elaborat una rubrica que inclou tots els items de l'activitat.

La rubrica conté un llistat de totes les accions que ha de
dur a terme l'alumne al llarg de les dues fases avaluables

Puntuacié
Molt
Bé (2)

Bé (1) No valida (X)

Aportacié d'una citacié adequada

Explicar, justificar o aportar dades sobre la citacio

Justificar el motiu de I'eleccié

Proposar el repte

Proposar la resposdh

Portar la pedra

Decoracié de la pedra literaria

Escriptura de la pedra literaria

Referéncies a les xarxes socials

Fotografia segons les pautes

Edicié del blog: fotografia

Edici6 del blog: text

Edicio del blog: etiquetatge

Citacid repetida o no adequada

Faltes d’ortografia i/o d’expressid

Total

Il-lustracio 4: Rubrica d'avaluacio

del joc. Cada item es puntua amb dos punts si esta molt
ben elaborat i compleix els requisits demanats; amb un
punt, si esta bé; o amb una marca a la casella que indica
que no esta ben resolt i s’Tha de millorar. En cas que
'alumne tingui algun item per millorar, li caldra refer-lo per
a poder ser publicat al blog. En cas que 'alumne obtingui
una creu a les dues caselles marcades en gris (citacio
repetida o inadequada i faltes d’ortografia i/o expressio),
caldra la repetici6 o la reformulaci6 de la fitxa. La
puntuacié total que es pot obtenir és de vint-i-sis punts.

La tercera fase, la més ludica, no va ser avaluada, ja que es va desenvolupar el darrer dia de classe.
Malgrat tot, els alumnes que van aconseguir enviar més respostes correctes van ser premiats durant
el primer trimestre del curs 2015-16.
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[I"lustracio 5: Lliurament de premis.

En tot moment, els alumnes van mostrat un alt grau d'interés i de motivacioé per l'activitat, ja que els
va permetre d’adonar-se que les seves emocions son universals i que els facilita I's de les noves
tecnologies per aprendre en un ambit académic.

La resposta va ser positiva i els alumnes van manifestar les ganes de repetir I'experiéncia. En aquest
sentit, 'any 2016 vam demanar col-laboracio voluntaria als alumnes per poder participar en el marc
de Girona, Temps de Flors i la resposta va ser un éxit.

Conclusions

Pensem que l'activitat va ser positiva des de tres punts de vista diferents:

» Descobriment i acostament al vessant artistic de la llengua i de la literatura.

* Coneixement de diverses eines de I'ambit de la tecnologia de la informacié i de la comunicacio
(blocs, xarxes socials, editors textuals i grafics...).

» Descobriment, acostament i aprofitament de diferents espais de la ciutat de Girona.

Prospectiva

Existeix la intencio d'insistir en la creacid, preparacio i realitzacié d'aquest tipus d'activitats i d'afegir
més elements i eines que incentivin I'is de la tecnologia mobil en el desenvolupament d'aquests
continguts.

Uns quants exemples podrien ser:

* Participacio, ja duta a terme, a Girona, Temps de
Flors, 2016, amb un equip d’alumnes voluntaris de tots
els cursos d’ESO i Batxillerat.

* Planificacié en breu d’una activitat geolocalitzada
i creacio, conjuntament amb el Departament de
Tecnologia de I'Institut, d’'una aplicacié per a teléfons
intel-ligents per a poder-la dur a terme.

[I"lustracio 6: Geolittera a Girona, Temps de Flors
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Participacié en altres esdeveniments i manifestacions culturals de la ciutat de Girona.

Possibilitat d’establir un concurs interescolar de pedres literaries.

Bibliografia

Projecte d’elaboracié propia exposat a: https://geolittera.wordpress.com/

Bibliografia i webgrafia suggerida:

http://ciudadseva.com/biblioteca/indice-autor-poemas/
http://grandespoemasuniversales.blogspot.com.es/?m=1
http://grandespoetasfamosos.blogspot.com.es/?m=1
http://heron5.tripod.com/anto/anto.htm
http://librodelaliteraturauniversal.blogspot.com.es/p/poemas-universales.html?m=1
http://www.lavozdegalicia.es/noticia/lavozdelaescuela/2013/02/20/mejor-poesia-
espanola/0003 201302SE20P4991.htm

www.algundiaenalgunaparte.com

www.frasescelebres.com

www.poemas-del-alma.com

www.proverbia.net

Curriculum LOE: http://edums.gencat.cat/files/46-731-ARXIU/curriculum_educacio secundaria.pdf
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| TU, QUIN ELEMENT ETS?
Josep Duran, Miquel Duran, Silvia Simon, Fernando Blasco, Pep Anton Vieta, Laia Guillaumes

Abstract

La casualitat fa que el calendari anual de 366 dies (d'un any de traspas) contingui aproximadament 3
taules periddiques dels elements completes (de 118 elements) amb quatre més a descobrir en un
futur. Aquesta relacié ha estat aprofitada en aquest taller, emmarcat en I'area de la quimica, amb un
objectiu multiple: donar a conéixer la taula periddica, mostrar les seves caracteristiques, i educar en
fisica i quimica. Més encara, per determinar I'element de cada persona i per a visualitzar-les o video
gravat, s'utilitzen les eines de la internet més actuals: una app de mobil (o pagina web) per saber
I'element que correspon a una determinada data de naixement (dia i mes), i una altra app o pagina
web per visualitzar fotos, contrastar grups, confrontar equips, centres o tipus d'estudiants, etc. De fet,
aquest taller s'ha mostrat fins ara molt atractiu per les seves caracteristiques innovadores i per ser
presentat integrament per estudiants.

Objectius

Inicialment I'experiéncia estava pensada per dur-se a termes en fires cientifiques, on passa un public
divers, lleugerament interessat en ciéncia. El fet d’haver assajat aquesta experiéncia en ambits
académics —escoles, instituts- ens permet fer extensiva la proposta a la comunitat docent.

La taula periodica visualitzada en forma de joc permet treballar les competéncies cientifiques i les
propies del llenguatge quimic. Pel que fa referéncia a la competéncia en el coneixement i la
interaccio amb el mon fisic, durant tota I'accié s'estan treballant els elements quimics, i per tant, la
composicio de la matéria que dia a dia ens envolta. Més enlla d’aquesta competéncies, el joc també
permet treballar altres competéncies transversals com la comunicacié linglistica, la competéncia
digital —els alumnes utilitzen eines digitals per identificar I'element i per trametre la imatge a la pagina
web-, i la competéncia social i ciutadana — els alumnes intercanvien informacio i fins i tot es fan
fotografies junts-. Tot plegat, en una activitat distesa i amable.

Desenvolupament

Es tracta d'una activitat innovadora, ja que combina el treball presencial, sigui en una fira o sigui en
una activitat dirigida, amb la utilitzacié adequada del mobil o de I'ordinador, és a dir, la internet.

Es tracta d'una eina eficient d'aprenentatge de la Taula Periddica, que normalment suposa una
barrera al progrés dels estudiants d'ESO en la comprensié de la quimica i en la seva consideracié de
futur en el Batxillerat.

El taller es pot impartir de dues formes principals: en una Fira, on el public va passant, i en un entorn

de grup-classe, com a component promocional i dinamitzador. En el primer cas, els joves (o adults)
circulen per una Fira i s6n atesos pels estudiants, que els proporcionen una ulleres divertides, els
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expliquen la relacié entre any natural i taula periddica, i els treuen una foto. A més, la resposta a la
pregunta del taller es pot obtenir a través d'Internet (Figura 1). Els participants deixen un nom, la data
de naixement i una adrega de correu electronic apuntats en una etiqueta adhesiva que enganxen en
una gran taula periddica (Figura 2).

Per a cada dia de l'any (122 diferents), s'ha proporcionat un parell de frases ocurrents relatives a
I'element quimic relacionada. En el cas d'activitat presencial, aquestes frases vénen impreses. A la
web apareixen automaticament.

La foto que es realitza als usuaris del taller es realitza amb efecte Chroma, amb un fons de fotos de
metalls o altres elements amb colors atractius (Figura 3).

En el cas d'activitats a grup-classe, es projecten la taula periddica especial amb dates o bé el
calendari amb l'equivaléncia en elements. De forma rapida, tots els assistents poden saber el seu
element, cosa que permet classificar-los, fer equips, i realitzar tot tipus de jocs, a més de classificar
les possibles fotos que apareguin al web.
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Figura 1. Versi6 analogica que relaciona la data de naixement amb un element de la taula periodica. Hi ha un senzill
programa online que assigna un element a cadascuna de les dates entrades.

Figura 2: Aspecte de la Taula Periodica amb alguna etiqueta adhesiva.
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La varietat de colors crida I'atencié i afavoreix la participacio.

Figura 3. Fotografia feta amb Chroma que mostra un dels “elements”, en aquest cas el fosfor. Les ulleres tenen una doble
finalitat: personalitzar la foto i evitar el pixelat dels ulls per protegir la privacitat.

Avaluacio

El taller s’ha portat a terme en diverses ocasions en el format de fira i en 'ambit escolar. L’'equip esta
satisfet de la bona resposta que ha tingut en ambdues versions, i les converses amb els alumnes i
els docents coincideixen en qué és una bona forma de fer conéixer les caracteristiques principals de
la Taula Periddica i d’alguns dels elements que conté. Fins ara, la finalitat principal d’aquest taller ha
estat la divulgativa i no la formativa, i per aquest motiu no hi ha encara una avaluacié de l'impacte
que suposa aquesta eina en la millora del coneixement i de les competéncies dels alumnes. Malgrat
aix0, I'equip ha pogut constatar que l'activitat motiva i desperta la curiositat dels participants, pas
essencial en qualsevol activitat cientifica (Bayir, 2014).

Conclusions

El taller resulta atractiu als estudiants i permet reconéixer de forma senzilla les caracteristiques
principals de la Taula periddica dels Elements. Permet l'intercanvi d’'informacié de forma presencial i
virtual i I'is de les TIC. Es pot conéixer I'element corresponent a la data de naixement mitjangant un
senzill programa accessible a través d’un dispositiu mobil, tant android® com iphone®. Els
participants en el taller es fotografien també fent servir aquests dispositius i un programa gratuit tipus
chroma key permet substituir el fons verd per una imatge representativa del tipus d’element (metall,
no metall) i el seu estat a la natura (s0lid, liquid, gas).

Els estudiants poden veure el resultat de la seva participacié en forma de taula periddica online, on

cada element esta representat per una o més persones, nascudes el mateix dia de I'any o en dates
coincidents en el mateix element.
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Tot i que inicialment l'activitat estava pensada per ser duta a terme en fires cientifiques, es pot
adaptar per ser presentada en entorns académics o a l'aula (Figura 4). En aquest cas, no es fa
necessari dur una taula periddica fisica siné que es pot projectar. Aixi mateix, I'assignacié d’elements
per data de naixement es fa de forma global i immediata, el que facilita la posterior fotografia amb el
Chroma i la seva integracio a la pagina web del projecte.

Figura 5. Visié aproximada en format de taula periodica de les fotografies preses en una de les activitats. Es tracta d’un
format visualment atractiu. Actualment es pot trobar a flickr.

Prospectiva

En una fase posterior es combinara amb un joc de mans amb el mobil, en qué segons el moviment
que es faci fer a un mobil capgirat, o bé segons els gestos sobre la pantalla, semblara que s'ha
endevinat I'element préviament. Actualment hi ha aplicacions mobils d'aquest tipus per a jocs de
cinquanta-dues cartes franceses, pero la nostra voluntat és d'estendre-ho als 122 elements. Una altra
idea és que qualsevol participant pugui fer una foto i publicar-la a les xarxes socials amb una etiqueta
especial, a la vegada que enviar-la a la base de dades de fotos, juntament amb dades rellevants com
ubicacio, centre docent, curs, i altres dades no privades.

El taller es pot combinar amb elements de joc: per exemple, abans de coné&ixer I'element que
correspon a una persona, se li pot preguntar quin element creu que és, i donar-li punts en funcioé de la
distancia entre l'element predit i I'element que realment resulta. Si aixd es fa en grup, naturalment es
pot fer una competicio per equips, fer classificacions, etc... i també incloure el taller dins d'un ambient
de gamificacié o d'aprenentatge basat en el joc (Franco-Mariscal et al. 2015).

Aquest taller forma part del conjunt d'activitats que els cientifics de I'equip fan servir per incrementar
els contactes internacionals i intercanviar idees amb altres equips i amb altres projectes. Tant el taller
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com el web/app poden existir en catala, castella i anglés, atés que la voluntat de I'equip és continuar
assistint a esdeveniments internacionals.
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AL CURRICULUM INTEGRATS: SCRATCH, ROBOTS | APPS
Doménec Rusca, Pascual Sanchez, David Llamas

Abstract

() sepmme Context sociocultural aarr:i!:_g?_w

L'Escola Carrilet de Palafrugell La idea d'aquest projecte no és formar programadors,

Escola pablica de dues linies

sind aproftar aquestes eines per a potenciar la

creativitat, I'enginy, l'autonomia, la iniciativa, la

(supenior 30%)

Centre considerat d'alta complexitat responsabilitat, el treball en equip i l'interés per la

investigacié. Competéncies essencials per a léxit al

2 oles ((\% segle XXI. Juntament a aquestes es potencien les
%{ kf"". - competéncies basiques relacionades amb les capacitals
)ej;‘?/’d?'_s:; f”‘"’-'-» 2 de
/ - 5 S ‘ resoldre problemes,
. / 2 el pensament logic i estructurat i

— - aprendre dels errors

Competéncies essencials per a I’éxit al segle XXI.

L’Escola Carrilet és una escola publica situada en el barri de La Sauleda, a I'extrem sud-oest de
Palafrugell. L’alumnat de I'escola respon a les caracteristiques poblacionals de Palafrugell: un elevat
index d’'immigracié (per sobre del 30 %). Es un centre considerat d’alta complexitat de dues linies
complertes. Acull al voltant de 420 alumnes i 30 mestres.

Pel que fa als trets d’identitat de I'escola cal destacar el seu caracter inclusiu i atent a la diversitat.
També cal esmentar que és dona molta importancia a les relacions amb I'entorn: families, barri,
poble, associacions... de cara a aix0 s’estan tirant endavant projectes que incentiven aquestes
relacions.

Fruit d’aquests projectes de familia-escola i voluntariat sorgeix aquest nou projecte d’escola. Aixi és
com neix aquesta proposta que ha estat impulsada per un pare de I'escola. Des de I'escola creiem
amb la necessitat de compartir i ser permeables a les aportacions de les families i de I'entorn. Els
beneficis d’aquestes accions sén immillorables en I'aprenentatge dels i les alumnes, ja que fan que
augmenti exponencialment l'interés, el respecte i la motivacio per qualsevol tema.

La idea d'aquest projecte (exposat en unitats didactiques) no és formar programadors, siné aprofitar
aquestes eines per a potenciar la creativitat, 'enginy, 'autonomia, la iniciativa, la responsabilitat, el
treball en equip i I'interés per la investigacio. Competéncies essencials per a I'éxit al segle XXI.
Juntament a aquestes es potencien les competéncies basiques relacionades amb les capacitats de
solucionar problemes (matematics, linguistics...) de forma eficag i eficient.
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| després d’aplicar-lo a l'aula els resultats s6n molt positius i els beneficis per a 'alumnat molt
significatius. Més endavant els explicarem.

Finalment, cal comentar que aquest projecte esta format per tres unitats didactiques. Les quals
comparteixen tots els elements d’aquesta programacio. S’ha estructurat d’aquesta forma perqué hi ha
una part on l'alumnat ha d’aprendre a dominar I'entorn i el llenguatge de programacio6 (scratch) i les
altres dues sén, podriem dir, d’aplicacio practica (roboética i aplicacions mobils).

TEMPORALITZACIO. Desenvolupament del projecte, etapes.

1 hora setmanal durant tot el curs.

AREES QUE HI INTERVENEN?Z

MEDI NATURAL.
* Dimensio tecnologia i vida quotidiana.
o Competéncia 10. Dissenyar maquines simples i utilitzar aparells de la vida quotidiana
de forma segura i eficient.
MATEMATIQUES.
* Dimensio resolucio de problemes.
o Competéncia 1. Traduir un problema a una representaci®6 matematica i emprar
conceptes, eines i estratégies matematiques per resoldre’l.
o Competéncia 2. Donar i comprovar la solucié d’un problema dacord amb les
preguntes plantejades.
e Dimensio raonament i prova
o Competéncia 4. Fer conjectures matematiques adients en situacions quotidianes i
comprovar-les.
* Dimensidé comunicacio i representacio.
o Competéncia 8. Expressar idees i processos matematics de manera comprensible tot
emprant el llenguatge verbal (oral i escrit).
o Competéncia 9. Usar les diverses representacions dels conceptes i relacions per
expressar matematicament una situacié.

COMPETENCIES PROPIES DEL PROJECTE
Propies d’aquest projecte:
* Ser capag de resoldre problemes de forma logica, ordenada, senzilla, eficag.
e Ser capac de crear i innovar a partir del propis coneixements i del dels altres.

Proposta del Departament d’Ensenyament’:

* Competéncia 1: Seleccionar, utilitzar i programar dispositius digitals i les seves funcionalitats
d’acord amb les tasques a realitzar.

2 DECRET 119/2015, de 23 de juny, d'ordenaci6 dels ensenyaments de I'educacio
primaria.

3 Document: competéncies basiques en I’ambit digital. Identificacié i desplegament a
I’educacio primaria.
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* Competéncia 8: Realitzar activitats en grup utilitzant eines i entorns virtuals de treball
col-laboratiu .

OBJECTIUS

e Comengar a dominar I'entorn i el llenguatge de programacié amb scratch.

* Crear (programar) jocs a partir d'unes pautes, reptes i/o indicacions donades.

* Crear histories animades senzilles.

e Utilitzar correctament i de forma eficag el
matematiques, llengua i educacio visual i plastica.

* Treballar col-laborativament i en xarxa.

conceptes apresos en larea de medi,

AREES DE CONTIGUTS

Medi Natural, Matematiques, Visual i plastica

CRITERIS D'AVALUACIO

Rubrica d’avaluacio.

Es presentara a I'alumnat a l'inici de la unitat.

Es proposa utilitzar-la a cada activitat/repte. La qual cosa ens servira per a ajustar l'actuacié a les
necessitats de cada alumne entre activitats i al final tenir un resultat/qualificacié del procés.

EXCEL-LENT MOLT BE CORRECTE gk
(3 punts) (2 punts) (1 punt) RILLORAR
P P P (0 punts)
Collabora No és capa
S'organitza (a partir de justpera dor anit:af
TREBALL correctament, I'excel-lent si poder fer gse
COL-LABORATIU | collaboraisap | mancaosel'ha Iactivitat. !
. - . col-laborar,
(EN EQUIP) compartir d'ajudar en Li costa ni compartir
experiéncies. algun aspecte) compartir . P .
. experiéncies.
experiéncies.
Reali
ealitza el que No realitza el
es demana.
També els reptes | Realitza el que que es
. complementaris. es demana Realitza just demana en
US DEL €s capac de ’ | també els' el que es les activitats.
PROGRAMA pog ae e No coneix
modificar i reptes demana. ,
, I'entorn de
ampliar els complementaris,
treball
resultats dels
scratch.
reptes.
£s capag de
resoldre els Afegeix alguns No realitza el
reptes de elements propis que es
CREATIVITAT maneres enlaresolucid | oo pezajust | demanaen
diferents. dels reptes. les activitats,
EN LA Aportant Té en compte ¢l quees No coneix
RESSOLUCIO. po mp demana. !
solucions que sigui I'entorn de
enginyoses. visualment treball
Afegeix qualitat i atractiu, scratch.
originalitat,
Utilitza Utilitza
correctament | correctament | Si el mestre No relaciona
de forma eficag | de forma eficag | Forientasap | els conceptes
Us DELS el conceptes el conceptes utilitzar apresos en
CONTINGUTS | apresos en l'area | apresos en altres | correctament les altres
DE LES AREES de medi, drees, perd en | i relacionar el drees.
CURRICULARS. | matematiques, | alguns moments | conceptesa Necessita
llengua i necessita presos en I'ajuda del
educacié visual | | orientacions del | altres arees. mestre.
plastica, mestre.
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Cada item té el mateix valor i pes en la nota. El global de la unitat és la suma dels quatre items i
calcular aquest resultat sobre 12. (regla de tres)

ATENCIO A LA DIVERSITAT

Cal destacar que aquest projecte es realitza en hores lectives, per aquest motiu tots els alumnes
tenen accés als dispositius tecnologics sense excepcié i de forma gratuita. El material és socialitzat i
tot alumne/a té dret a fer-ne Us. A més, la biblioteca de I'escola i la del municipi disposa d’ordinadors i
connexiod a internet per a aquells alumnes que no en tenen, i ho necessiten fora de I'horari lectiu.

Una altra de les nostres prioritats és trobar la féormula perqué tot 'alumnat pugui resoldre els reptes.
Aixi adaptem al nivell de cada alumne/a el temps, la complexitat i el nombre de reptes (més endavant
es presenta un distribucié de sessions per a la majoria d’alumnes, no especifiquem les adaptacions
concretament). També podem fer agrupaments amb alumnes amb dificultats i alumnes que no. Fins i
tot es pot fer activitats de code.

1'"' [ -
N

Hora del codl
e ik yweede. Coaversa s

COM ES DESENVOLUPARA HABITUALMENT EL PROJECTE A L’AULA.

La dinamica de treball sera la seglent: (paper dels i les alumnes i dels mestres)

* En primer lloc hi haura una presentacié conjunta (en gran grup) del tema de treball i dels
objectius de la sessio.

* Tot seguit 'alumnat treballara en parelles en les seves tasques i al seu ritme.

e Els alumnes es connectaran a internet a la web on hi ha el guié de totes les activitats

* Pel que fa als dubtes que vagin sorgint durant la sessio6 els poden resoldre entre grups d’alumnes
0 preguntant als mestres.
* Durant la sessi6 els alumnes poden aixecar-se, anar observar i preguntar als companys sobre els

seus treballs. (sempre i quan es respecti el treball dels altres)
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* La funcié dels mestres és assessorar, ajudar i guiar a 'alumnat. Com també anar anotant els seu
progressos.
* Abans de finalitzar la sessi6 i haura uns minuts per a recollir el material, tancar les sessions i

compartir o explicar la feina que s’ha fet i exterioritzar les sensacions viscudes.

SESSIONS | ACTIVITATS DE LES UNITATS DE PROGRAMACIO

UNITAT -1: PROGRAMACIO AMB SCRATCH
14 sessions. Utilitzem els materials de codeclubcat.org

m Garoraitat 20 Cataburye
£ | pansaces o S RES
- e
’
! }
i
' J
, = ()
g R (]
= <
=="]
[~ = =]

% Treball per parelles.

* Registre personal a la web de I'Scratch:
hitps://scratch. mit.edu/

% Presentaci6 dels objectius i criteris d'ava
(amb la rabrica).

* Presentacio de les scratch cards.

UNITAT - 2: INICIACIO A LA ROBOTICA
12 sessions. Podeu veure les sessions i activitats a la web

~ Construccié dels robots Imagina3dbot ‘Eart,,o{.e

m Gareraltst o Catmrys

Sén els propis dumnes qui realitzen el muntatge dels robets seguintles instruccions que van rebent...

.. fins que & robot esta
preparat totament Il|
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Ms===""" Participacio a o&
ROBOLOT
ROBOTICA

ACTIVITATS: Enfocades a I'aprenentatge de I'encesa de
motors, leds isensors de la placa Picaxe des de I'Scratch.

REPTES: Proves que s'han de superar basades en un
T\ circuit dissenyat per I'organitzacié de les jornades.

¥
. \‘i-" [r- ) 8 3 e Participaran els i les alumnes de 56 |
. @ —_— = 3 -
o .. 3 6é de Primana
W b_.—-—-A & e Les jornades seran dissable 9 |
= Q diumenge 10 d'abril de 2016,

UNITAT — 3: APLICACIONS MOBILS. GAMIFICACIO
5 sessions. Proposta de treball d’appinventor a partir d’'una gamificacié.

F MIT App Inventor 2
D ——

Hpo  CopeTTY® [

Palette Viewer

User Interface

COLORS

- B a
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FMIT App Inventor
o

Lleis de la Robotica

diuen aixi:
Un robot no pot Fer mel & un ésser humd
cold, pormetre que un dsser humd prengul
mal.

Tercera Liek Un robot ha de protegir L seva prbpia

existincie en la mesure que aquests proteccid no

entri en conflicte amb Ls primera o Lo segona liei.
TRAN Aninon

Any 2035: els robots sempre respecten les Lisis de lo

als seus cresdors.

Malauradament les Lieis de la Robdtice
s'‘estan perdent.

Nonwdmo?ham:fw-_mm”m

pot ocasionar

NOMES ELS HUMANS PODEM AJUDAR ALS ROBOTS
A SALVAR-SE!

MATERIALS | RECURSOS

o Aula d’'informatica, amb un ordinador per parella.
o Web on seguir el curs.

o Unjoc d’Scratch cards per parella.

o Un robot imagina3Dbot per parella.

o Una tablet per parella.

CONCLUSIONS | VALORACIO DELS RESULTATS

El tema que hem exposat feia temps que voliem introduir-lo a I'escola. Perd quan hi pensavem o ho

comentavem als i les companyes de feina sempre hi havia dubtes. | com a resultes d’aixd no
acabava d’engegar.

No va ser fins el curs passat (curs14-15) que, amb la participacié d’un pare voluntari en un taller de
4h sobre robots, vam redescobrir el tema. A partir de llavors, amb converses amb les mestres

implicades, el pare voluntari, I'equip directiu i altres mestres del claustre es va decidir engegar la
programacio i la robotica a I'escola.

A principis d’aquest curs es va presentar una proposta estructurada i seqlenciada de treball per a
cada curs de I'escola. Amb diferents materials i activitats a realitzar. El compromis inicial del claustre
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és realitzar-la i a final de curs fer les valoracions i aportacions de millora o canvi necessaries a fi de
deixar una linia de treball clara i permanent a I'’escola.

De moment, el que podem dir és que els resultats son molt satisfactoris.

Pel que fa als objectiu d’escola de millorar la cohesié social, i donem resposta positiva, de manera
que:

» facilitem I'accés a tot 'alumnat a uns materials i recursos innovadors i moderns.
* la relaci6 escola-familia s’enforteix ja que es demostra que I'escola és oberta a les aportacions de
les families.

Pel que fa als objectius de millorar el resultats académics, en general obtenim que:

* |alumnat es mostra capag de resoldre problemes de forma logica, ordenada, senzilla, eficag.
* | sdn capacos/es de crear i innovar a partir del propis coneixements i del dels altres.

A aquest ultim punt ens agradaria desenvolupar-lo una mica més. Creiem en la necessitat
d’actualitzar els nostres objectius i metodologies de treball. Aquests no poden ser els classic o
estandards de I'educacio tradicional.

El present és volatil i el futur canvia a una velocitat de vertigen. Per aquest motiu escollim potenciar el
treball de la creativitat i la innovacio en els alumnes.

Si ells i elles son capacgos i capaces de diferenciar-se de la resta, per les seves capacitats creatives i
innovadores i saben adaptar-se a les demandes i reptes del futur, segur que la resta els veuran com
algu amb un valor afegit.

Per acabar, només ens queda presentar 'Gltim capitol del document. On presentem 'esquelet del
que estem duen a terme a I’escola.'Mostra de la implantacié del tema a I'escola.
TRANSFERENCIA (IMPLANTACIO) A LA RESTA DE L’ESCOLA

Les activitats estan plantejades de manera que els nens treballin de forma autdbnoma resolent tot un
seguit de reptes.

([ Programacioé general aarrile?

Al ser el primer any que es redizara de forma transversal a tots els cursos hi ha dferents nvells que realtz aran les matexes
activitats

Les activitats estan plantejades de manera que els nens treballin de forma autdnoma resolent tot un saguit de reptes
Infantil 7. =
o P3P4IPS / ﬂ®
Bee bots o
P5: 2.0rqiScratch Jr r‘/_'w—\
_ (BCRATCHED
. 1r, 2n 3r1 4t = ®
11 Serateh Jr _ﬁ:—'"
4t 5@ | 6&: Scratch amb Codeclub Cat -
. 5é
Robot Imagina 3D Bot
e Saéi6e ¢ MIT
AppIinventor . o

" Code Combat “ CODE COH'BR‘
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STOP MOTION AMB DISPOSITIUS MOBILS
Javier Barba

Abstract

La comunicacio que presento esta relacionada amb una activitat realitzada amb els meus alumnes de
cinqué de primaria de I'Escola Publica Nostra Llar, de Sabadell.

Es tracta de crear Stop Motions i després editar-los (afegir audio, “enganxines” i crédits) amb les
tauletes que tenim a 'escola fent servir dues apps disponibles per Android i iOS.

Vivim en un mon envoltats de tecnologia i els nostres alumnes no en son aliens. Cal donar-los eines
perqué siguin capagos de produir, no només consumir, continguts digitals amb tauletes i teléfons.
Parteixo de la base de que els dispositius mobils sén eines molt interessants per crear continguts i a
partir d’'aquesta experiéncia ho demostro.

|

Share ideas Online folders Record videos

. \\\‘
gL

Creating with mobile Edit videos
devices in the
classroom

What can we do in Take and adit
primary education? pictures

»-
E

Shecets, docs

Collaborate Augmented reality Geotag

També introdueixo el concepte d”app smashing”, que significa com a partir de I'is de diferents apps
aconseguim un producte final de qualitat sense haver de fer servir un ordinador.
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Objectius

Dintre de l'assignatura d’art, hem creat un apartat anomenat “Art digital”. En ell, treballem les
competéencies d’art relacionades amb les competéncies digitals. Hi ha diverses raons per les quals
podem fer servir la creacié de Stop Motions amb els alumnes:

- Augmenta les habilitats dels alumnes per explicar histories.

- Fomenta la creativitat.

- Permet analitzar una situacio en les seves diferents fases (ciencies, cicle de l'aigua).
- Permet recrear una escena de la historia (socials, antiga Grécia).

- Permet il-lustrar un capitol del llibre de lectura.

- Obtens un producte final que és facil de publicar.

Aquests objectius es poden facilment lligar amb les competéncies digitals segtients:

Competencia 1. Seleccionar, utilitzar i programar dispositius digitals i les seves funcionalitats d’acord
amb les tasques a realitzar.
Utilitzem tauletes Android i descarreguem des del Google Play les apps que necessitarem (Stop
Motion Studio i VivaVideo).

Competencia 3. Utilitzar programes i aplicacions de creacié de dibuix i edicié6 d’imatge fixa, so i
imatge en moviment.

Seguint un tutorial creat pel mestre, els alumnes van investigant les apps i les seves funcions.
Competencia 8. Realitzar activitats en grup utilitzant eines i entorns virtuals de treball col-laboratiu.

Aquests tutorials i les posteriors opinions dels alumnes sobre la sessié estan a I'entorn col-laboratiu
Google Apps For Education (Google Drive, Gmail i Google Classroom).

Desenvolupament

A continuacio, adjunto les sessions tal i com les veuen els alumnes perqué observeu el procés
detallat.
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Aquesta activitat ,consta de tres sessions de 90 minuts, aproximadament, cadascuna. Hi ha 18
alumnes a l'aula. Es treballa en grups de 4 alumnes, tot i que depenent del grup n’hi poden haver 3.

Sessio 1

Crearem un stop-motion:

L'stop-motion és una técnica d'animacié que consisteix a capturar fotografies consecutives d'un
objecte movent-lo una mica entre fotografia i fotografia de manera que visualitzant-les rapidament
sembla que l'objecte es mogui.

Generalment es denominen animacions d'stop motion a totes aquelles que no son realitzades ni amb
dibuixos ni tampoc creades completament dins l'ordinador; sin6 que han sigut creades prenent
imatges de la realitat. Aixi doncs, I'stop motion es fa servir per a produir moviments animats de
qualsevol objecte, tan sigui rigid com moldejable: joguines, blocs de construccid, ninots articulats o
personatges creats amb plastilina... També es desenvolupen animacions en stop-motion forga
interessants amb altres materials, com ara la sorra, els retalls de paper o els guixos sobre terra i
parets.

Podriem definir aquesta manera d'animar com l'animacié en estat pur, ja que es construeix el
moviment fotograma a fotograma.

Com ho farem?

Utilitzarem les tauletes i una app que es diu “Stop Motion Studio”. A casa la podeu descarregar
gratuitament si teniu una tauleta amb sistema operatiu Android o sistema operatiu iOS (iPad).
L’aplicacio gratuita esta molt limitada i t& poques opcions. Si es compra, les opcions es multipliquen.
De moment, la farem servir sense pagar-la.

4

De cara a la propera sessid, anirem al “Google Play” i ens descarregarem l'aplicacié que es diu
VivaVideo. La farem servir per editar els videos que crearem avui. A casa la podeu descarregar
gratuitament si teniu una tauleta amb sistema operatiu Android o sistema operatiu iOS (iPad).

Quan fem un Stop-Motion, és molt important que I'aparell amb el qual fem les fotos no es mogui. Fer
servir un tripode és la millor opcidé. En el cas de les tauletes, no en tenim. Mireu com ho vaig fer a
casa, no és molt professional perd funciona:
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Col‘loquem la tauleta entre dues cadires.

Col-loquem els objectes sota I'objectiu de la tauleta.

Comencem a moure els objectes poc a poc.

Podeu veure aquest tutorial, esta en anglés: https://www.youtube.com/watch?v=X_ M468S86HI

1- Un cop tenim la tauleta fixa i el material dintre de I'objectiu, ja podem comengar.
2- Obrim I'aplicacio “Stop Motion Studio”

3- Cliquem al signe “+” per iniciar un nou projecte.
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4- Cliguem a la rodeta “settings - configuracié” i movem la “movie speed” fins a 5 FPS (frames per
second - imatges per segon). Cada segon tindra 5 fotografies, per tant, si volem, un video de 10
segons, haurem de fer (5x10=50) fotografies.

5- Ara ja podem comengar a fer fotos. Recordeu que els canvis han de ser molt petits perqué el
nostre stop-motion sigui creible. No podem fer la foto fins que la ma no hagi sortit de la part
fotografiada. A la part esquerra de la pantalla hi ha una opcié que ens permet veure la foto prévia, per
veure la diferéncia amb el moviment que hem fet. Hi ha I'opcié de veure la foto molt marcada o que
desaparegui del tot.

6- A mida que anem fent fotografies, ens aniran apareixent a la part inferior de la tauleta. Si amb el dit
les anem movent, veurem com ens esta quedant el nostre projecte.

7- Quan acabem, tirarem enrere i ens donara la possibilitat de crear una pel-licula i exportar-la amb
totes les fotos que hem anat fent. Ho farem clicant a la icona que té una fletxa marcant cap a baix.
Triarem I'opcié d’alta definicié (HD-1080p).

8- Quan la pel-licula s’hagi creat, la pujarem al Drive de la tauleta i més tard la compartirem amb tots
els membres del grup i amb el profe.

9- Haureu d’entregar-me la tasca al Google Classroom. Crearé una tasca especifica per entregar-la.
M’haureu d’explicar el titol del vostre projectei qui sou els membres del grup. Haure d’adjuntar la
pel-licula amb el link que us dona el Drive.

10- Feu un petit escrit amb la opinidé que teniu sobre la sessio d’avui al Classroom.

Sessions 2i 3

Avui editarem el video creat la setmana passada. Afegirem una cangé, un titol, enganxines (stickers),
crédits al final, etc.

Farem servir el programa que vam descarregar la setmana passada, és diu VivaVideo. Recordeu, a
casa la podeu descarregar gratuitament si teniu una tauleta amb sistema operatiu Android o sistema
operatiu iOS (iPad).

1- Anirem al Drive de la tauleta, clicarem a sobre del nostre video i el descarreguem a la tauleta. Si
no tenim el video descarregat a la tauleta no el podrem editar amb el VivaVideo.

2- Anirem a la galeria de la tauleta i seleccionarem el nostre stop motion. Clicarem a les opcions de
compartir i triarem 'aplicacié VivaVideo.

3- El video se’ns obrira (trigara una mica) i haurem de fer clic al boté taronja que diu “Add” (afegir).
4- Ens apareixeran tres opcions principals “Theme, Music and Edit”.

5- Dintre de “Theme” triarem 'opcio “My movie” i canviarem els crédits i el titol de la pel-licula.

6- Dintre de “Music”, triarem la can¢6 que vulguem.

7- Dintre d“Edit” només afegirem “Fx” i “Sticker”.

8- Un cop acabat, el compartim al Drive clicant a “Share”, a |la carpeta 2a sessio dintre de la carpeta
del nostre grup (Taronges, en el nostre cas).
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9- Quan s’hagi pujat al Drive, podem tornar a editar el video fent servir altres opcions de “Theme,
Music and Edit”, podeu afegir altres “Fx” i “Sticker”, “filters”, etc.

Un cop tenim el video (curt) de la setmana passada acabat, comengarem a fer el nostre Stop Motion
amb el Stop Motion Studio com a super professionals que som. Recordeu, quantes més fotos millor.
Quan el tinguem acabat, el pujarem al Drive per si de cas s’esborra accidentalment de la tauleta.

Després, I'editarem amb el VivaVideo i el compartirem amb la resta de companys. Qualsevol dubte,
tenim els tutorials, tenim els companys i em teniu a mi.

Avaluacio

L’avaluacio es realitza a través de la observacio durant tot el procés. Com que els alumnes treballen
en grups, el mestre pot anar observant i passant pels diferents grups de treball. En aquesta
observacio es valoren aspectes com la participacié al llarg de la creacié de I'Stop Motion i de la seva
edicid, el respecte cap a les idees dels altres, I'aportacido de materials i si els comparteixen o no amb
els altres grups, la col-laboracié amb altres companys a I’hora de compartir coneixements, etc.).

També es passa un Kahoot amb preguntes relacionades amb les apps que s’han fet servir (Stop
Motio Studio i VivaVideo) per veure si tenen clares les funcions de les apps.

Es tenen en compte, també, els comentaris escrits pels alumnes al Google Classroom. Se’ls demana
que comentin com ha anat la sessio i com s’han sentit amb el grup.

Finalment, es veuen els productes finals tots plegats. Aqui es poden veure alguns exemples, tots ells
publicats al bloc de cinqué:

La ciutat

Un dia al camping
Destrossa aquest diari
Dues tragédies a la vegada
A cat brushing teeth

Quin caos d’accident!

Conclusions

Es una activitat a la qual els alumnes no estan acostumats. Es un luxe fer aquesta activitat per la
motivacio dels alumnes relacionada amb les eines TAC.
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Trobo que és una bona activitat perqué mostra els alumnes la part productiva de les noves
tecnologies, les tauletes (dispositius mobils) en aquest cas. Normalment ells les fan servir per
consumir continguts i no per produir-los.

Inicialment els alumnes el que volen és veure videos o jugar amb les tauletes i és poc a poc que sén
conscients de que han d’acabar amb un producte final que sera visionat per la resta de companys. El
primer dia és una mica de prova, per anar-se fent amb les apps i amb la técnica de I'Stop Motion. El
segon dia, tots els grups han anat pensant en la narrativa de la seva historia i vénen carregats de
materials per fer-los servir.

Els productes finals sén d’'una gran qualitat tenint en compte el temps del qual disposem. Una de les
parts més engrescadores €s com després de presentar les apps, al dia seglent et trobes al correu
electronic produccions fetes a casa i compartides amb tu.

Després d’haver realitzat I'activitat, els punts forts sén la creacié de productes amb dispositius mobils,
'app smashing (o fluix d’aplicacions) que permet crear un producte a partir de la combinacié de
diferents apps, la motivacié dels alumnes a I'hora de treballar i col-laborar entre ells i la publicacié
(amb visionat inclos) dels videos.

Com a punts a millorar, crec que el tema de l'avaluacié queda una mica fluix, ja que els alumnes ni

coevaluen ni s’autoevaluen. També crec que les narratives dels videos podrien estar lligades amb els
projectes d’aula.
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Prospectiva

De cara al curs vinent m’agradaria cuidar meés el tema de I'avaluacié d’aquesta activitat i que siguin
els alumnes el que avaluin els companys i a ells mateixos a partir de rubriques.

També he pensat que les histories creades podrien estar relacionades amb els projectes que en
aquells moments s’estan duent a terme a l'aula.
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LEARNING BY MAKING, APROFITEM ELS PROJECTES DIY
Raul Ventura Ortells

Abstract

En lactualitat els projectes DIY (Do It Yourself) amb Arduino augmenten les seves publicacions a
Internet cada dia de manera exponencial.

Amb I'experiéncia dels projectes de robotica dels ultims anys dels alumnes de 4t d’ESO del nostre
Institut (Institut Bernat el Ferrer de Molins de Rei), i detectant I'interés que demostraven els alumnes
de 1r ’ESO, a dintre de la matéria Tecnologies realitzarem un dels projectes DIY que tenim publicats
a Internet perd amb els alumnes de 1r I’ESO, aprofitant la metodologia d’aprendre construint.

Els alumnes aconseguiren controlar amb Arduino un cotxe comanat amb el mobil o tauleta (Android)
per Bluetooth.

Van fer servir com a xassis cotxes propis de joguina espatllats que portaven de casa.

El que els alumnes poguessin quedar-se el cotxe construit i ensenyar-lo i fer-lo servir a casa va
augmentar la motivacio per a que els acabés funcionant correctament.

Objectius

Desenvolupar l'autonomia, la capacitat de concentracio, la orientacio, la creativitat i I'interés per el
funcionament i ampliacié d’'un aparell divertit que han construit els propis alumnes i que els seus
principis de funcionament cientifics investigaran després.

Competéncies basiques:
a) Ambit lingliistic
- Elaborar la documentacié del procés tecnologic seguint unes pautes determinades.
b) Ambit cientificotecnologic
- Analitzar objectes i sistemes técnics de I'entorn immediat de I'alumne.
- Manipular objectes i eines en el treball quotidia a I'aula de tecnologia.
c) Ambit digital

- Crear programes senzills per mitja de diagrames de flux o de blocs. Utilitzar programari per
programar les plaques de control.

d) Ambit personal i social

- Gestionar els recursos de qué es disposa amb l'objectiu de donar resposta a les diferents
necessitats humanes plantejades.

e) Ambit social

- Explorar la capacitat de prendre decisions individuals i en grup des de la perspectiva del
respecte als companys.
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Desenvolupament

Dintre dels nostres projectes DIY escollim un dels que més éxit havia tingut
amb els alumnes i que tenia poca complexitat técnica. En aquest cas han
de construir una maqueta de cotxe que podran emportar-se a casa
utilitzant antics cotxes espatllats i material electronic inferior a 10€.

L’'opcié de quedar-se la maqueta augmenta la motivacié personal, a més
de que han de construir seguint una pauta clara molt visual amb fotos i
videos i de moment sense estudiar els conceptes técnics.

Els alumnes individualment o en parelles seguiran les instruccions d’una
pagina web per a la construccié d’'un cotxe comanat des del mobil per
bluetooth i amb el gir amb el giroscopi del mobil.

El professor sols fara la feina de control, perd no donara conceptes teorics.
Activitat:

L’alumnat disposa del material i 'ordinador amb la pagina web del projecte. En el cas que hagi portat
un cotxe espatllat per fer servir el xassis, s’ha de preparar abans amb el professor.

Els alumnes afronten el repte d’interpretar el que surt a la pagina web y muntar la maqueta, el
professorat acompanya pero no els ajuda.
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La pagina web té molt ben estructurat els passos per fer el correcte muntatge, el muntatge total és el segiient:

CC,TH0

N}

| B

El cotxe ha de quedar més o menys aixi:
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Alguns videos del funcionament: @ \SUNG O

https://youtu.be/l -TSGKMuPO0
https://youtu.be/gc_1tBld4wl
https://youtu.be/iLcHiQCbjS8

Amb ['Applnventor en principi sols han de copiar el disseny i els blocs,
posteriorment ja treballaran amb el professor el funcionament del programa.

Els blocs d’Applnventor per al control amb el mobil Android queden:

when BefarePicking

do [ (e] if BluetoothClient1 = [ Available
BluetoothClient1 » | AddressesAndNames +

ConnexBlue ~ B Selection

= i BluetoothClient1 + I IsConnected ~

to

G BotoEndavant » B8]
o BGEIN BluetoothClient1 » BB

G BotoMarxaEnrere = [E0gl0]s
o BGEIN BluetoothClient1 » BB
text

S— S

g BotoLlumsllargues = SLelfle

do | (@] if

then

else  call SendText
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BotoLlumscurtes ~

© plggla =Rl Botol lumscurtes « B Text = I = « I8 | lums curtes OFF |8

then  call SendText
text [ "E)"
set : to [ " "
BotoLlumscurtes ~ & to

=== WEE N BluetoothClient] = BB

text
=8 BotolLlumscurtes ~ B Text » Wi N [ lums curtes OFF &

OrientationSensor! ~ B Roll ~ |

then 5 if BluetoothClient1 = B IsConnected ~

= BeEN BluetoothClient1 « BEEGEIE
text | "@"

L —

else 5 if BluetoothClient1 ~ B IsConnected ~
then [ (o] if OrientationSensor! « 1 Roll ~ |

=l WEENIN BluetoothClient1 = BEEGEIE
text ! ﬂ :

S

=0 BREIN BluetoothClient1 « BB
text | " .

El codi per a I'Arduino s'implementara de la mateixa manera amb I'mBlock, I'explicacié del funcionament als
alumnes també sera a posterior.

La pagina web del projecte la podem trobar a:

https://sites.google.com/a/xtec.cat/cotxearduinoandroid1reso/
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Avaluacio

L’alumnat apren al seu ritme, al mateix temps que també aprén dels altres companys, a més de col-laborar
entre ells/elles per aconseguir el resultat final.

L’alumne valorara fins a on ha arribat i perqué. Disposa de la rubrica d’avaluacioé i coneix els diferents punts a
avaluar. A la part final del document de text incloura la mateixa rubrica del professorat amb 'autoavaluaci6 de
la seva propia feina.

Al llarg de tot el procés I'alumne va documentat els passos que ha seguit en un document de text que lliurara al
Moodle de la matéria i que estara enriquit amb fotos, captures de pantalla i enllagos a petits videos compartits
al seu Drive.

L’ultim dia es pot fer una petita cursa al taller amb tots els cotxes construits.

En finalitzar, el professor explicara els conceptes que intervenen en la maqueta i animara a fer les ampliacions
que surten a la web.

La rdbrica utilitzada per el professor i els alumnes per avaluar el document de la practica i el correcte
funcionament de les sessions és la segient:

Nivell 3 (expert)

Nivell 2 (avancat)

Nivell 1 (aprenent)

Nivell 0 (novell)

Escolta activa.
Presentacio del
funcionament del projecte
i visualitzacio pagina web.

Mostra molt d’interés i
motivacio per I'activitat. Es
planteja “bones”
preguntes (obertes,
diverses, originals...)
Aporta idees i punts de
vista pertinents.

Mostra interés i manté
I'atencié durant 'activitat.
Es capag de verbalitzar el
visionat o escoltat.

Mostra interes i manté
I'atencid, perd no durant
tota I'activitat. Es capag
de verbalitzar alguna cosa
del visionat o escoltat.

Es mostra poc motivat per
I'activitat. Li costa
mantenir I'atencio i no és
capag de verbalitzar alld
que esta veient o
escoltant quan se li
demana.

Treball en equip.
Col-laboracions i ajuda a
companys 0 treball en
parelles

Sap que fer un treball en
equip implica que tothom
treballi. Escolta el que
aporten els companys i
ajuda a sintetitzar/recollir
el que és més rellevant.

Sap que fer un treball en
equip implica que tothom
treballi. Escolta el que
aporten els companys
perd no sempre
sintetitza/recull el que és
més rellevant.

Comenga a entendre que
per fer un treball d’equip
cal que tothom treballi,
perd li costa escoltar els
companys.

No entén el que significa
fer un treball conjunt, sol
anar a la seva.

Recerca d’informacié.
Continguts teodrics, i
possibles ampliacions del
projecte.

Té iniciativa, déna idees
del que es pot feri és
capag de trobar
informacio i seleccionar la
que és util per al treball.
Explica la majoria de
conceptes demanats.

Té iniciativa, déna idees
del que es pot fer, pero li
costa destriar la
informacié més util.

Encara que necessiti les
orientacions de la mestra,
demostra molt d’interés i
sap trobar la informacié.

No manifesta gaire interés
per buscar informacio i no
ha estat capag de fer-ho.

Assoliment de
continguts

Presenta les idees amb
profunditat, detalls i
exemples, emprant un
registre entenedor i
seleccionant les idees
principals. Si es formulen
preguntes les respostes
sén adequades.

Selecciona les idees
principals emprant un
registre entenedor. Si es
formulen preguntes les

respostes son adequades.

No sempre és capac de
seleccionar les idees
principals i d'utilitzar un
registre entenedor. Les
seves respostes no sén
sempre adequades.

Li costa molt seleccionar
les idees principals i
contestar a les preguntes
que se li formulen.

Expressar-se per
escrit.

Redacta correctament
sense faltes d’ortografia i
emprant la terminologia
propia de la matéria.

Redacta forga
correctament, pero li
manca alguna
terminologia propia de la
materia o I'escriu amb
alguna incorreccid.

Redacta de manera
inadequada. Fa algunes
faltes d’ortografia. Coneix
poc la terminologia propia
de la materia.

Redacta de forma no
correcta. Fa forces faltes
d’ortografia. No utilitza la
terminologia propia de la
materia.

Utilitzar les eines
propies de la

ICompeténcies comunicativa i digital
aplicades al document del projecte.

Utilitza correctament el
processador de textos. Fa
un bon tractament

Utilitza correctament el
processador de textos, fa
un bon tractament

Utilitza incorrectament el
processador de textos i té
forces dificultats
compartint els arxius de

Utilitza amb dificultat el
processador de textos. No
utilitza el Drive per

tecnologia d’'imatges i enllagos . d_lmatges, perd te_ video al Drive. Fa un compa_rt_lr els videos. Fa
digital. correctament gompartlts dificultats compar?lnt els acceptable tractament un deficient tractament
des del seu Drive. videos des del Drive. d'imatges. d’imatges.
Entén el mecanisme
L avaluatiu i en participa. Es Entén el mecanisme S]ng:rﬂzamz ZC:S;{S el No entén el mecanisme
Avaluacio. mostra responsable | critic | avaluatiu, participaien ! avaluatiu i participa per

(Autoavaluacio i
coavaluacio).

envers el seu
aprenentatge,
I'autoavaluacio és
correcta.

gaudeix. L’autoavaluacio
no s’adapta totalment a la
feina realitzada.

pero encara ho fa per
inércia. No adjunta
document
d’autoavaluacié.

inércia. No adjunta
document
d’autoavaluacié.
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Conclusions

Al centre ja teniem la robotica i la programacié per a mobils en altres cursos. Aprofitant el metode de Learning
by Making, els alumnes de 1r ’ESO aconsegueixen realitzar un cotxe comanat amb el moébil, amb el giroscopi
com a volant, i aprofundeixen després en els conceptes de la seva creacié.

Es un projecte molt econdmic que permet que I'alumnat pugui crear la seva propia joguina robotica i entendre
millor el seu funcionament ja que ho han creat ells mateixos.

S’ha notat una motivacié molt gran en tot 'alumnat alumnat, independentment de la seva tipologia, fet que
també ha afectat positivament a I'assoliment i interés posterior dels conceptes.

Prospectiva

Evidentment el camp de la robdtica i la programacié de mobils evoluciona cada dia d’'una manera gegantina
gracies a Internet, cada cop hi ha molts més portals d’Internet on la gent comparteix els seus projectes d’'una
forma molt documentada.

En un futur, podria ser cada alumne o grup d’alumnes els que escullin algun dels projectes DIY que existeixen i
es multipliquen per Internet.

El més important és aprofitar tota aquesta creativitat lliure que hi ha per Internet per a motivar a I'alumnat per a
que creen i entenguin els conceptes de sempre perd amb més implicacio per la seva part.

Per comencar es necessiten dedicar més hores de professorat per a que tot funcioni correctament, perd
repercuteix molt positivament amb I'alumnat.

Els conceptes cientifico-tecnologics tractats i a ampliar posteriorment soén:

Placa de control Arduino, sortides digitals, comunicacio série, comunicacio Bluetooth, doble pont amb H, motor
de corrent continu, diode led, bateria, condicionals en programacié en blocs (If-then-else i when-do).
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LLIBRETES DIGITALS | DOCUMENTS COMPARTITS
Lluis Fernandez Alcantara

Abstract

Metodologia que consisteix en la substitucié del tradicional quadern o llibreta de paper per un
document digital elaborat i editat amb un processador de textos i compartit al nuvol amb el professor.
Tal com s’actualitza el document, aquest el pot veure des del seu dispositiu. Per avaluar, no cal
endur-se un sol paper a casa. Per 'alumnat hauria de suposar definitivament poder reduir I'injust pes
de les motxilles.

Suposa crear el context tecnologic que permeti a 'alumnat una nova manera de treballar. Utilitzades
creativament, les eines TIC i TAC han de facilitar noves maneres d’aprendre: el treball en equip, per
projectes, competencial i interdisciplinari.

Aquesta experiéncia s’ha dut a terme a 3r i 4t de la ESO de I'lnstitut Jaume Huguet, Valls, entre els
cursos 12-16. Aquest curs es comenca a desenvolupar a l'Institut Salvador Vilaseca, Reus.

Objectius

En primer lloc es busca que I'alumnat sigui destre en la gestido d’'un document digital. Aixd implica
editar amb un processador de textos, compartir arxius al navol (Dropbox/Drive) i treballar en xarxa.
En segon lloc, y més enlla de la mera substitucié d’'uns processos analdgics per uns de digitals, es
tracta de bastir un entorn que faciliti noves maneres d’aprendre: el treball en equip, per projectes,
competencial i interdisciplinari.

La practica de I'aprendre fent és en si un tercer objectiu. L’entorn digital implica per si mateix fer:
gestionar el correu electronic, gestionar arxius (audio, video, imatge i text), produir videos, fer
programes de radio, buscar informacié a Internet, utilitzar recursos del nuvol, comunicar-se amb
missatgeria instantania... La llibreta digital és Il'estructura documental de les altres activitats
proposades a l'aula, que estan creades amb la mateixa voluntat TIC TAC.

L’aprendre fent, i més quan implica I'is d’ordinadors i altres dispositius, és de per si més motivador
per 'alumnat i permet que s’impliqui més en l'aprenentatge que no pas amb les metodologies
tradicionals.

Finalment, es busca immergir 'alumnat en la realitat comunicativa i linglistica d’Internet, tal com ha
de correspondre de manera natural a les matéries de llengua.

Obijectius d’acord amb la programacid didactica

. Integrar el concepte de disponibilitat respecte els recursos TIC/TAC
. Familiaritzar-se en I'Us dels processadors de textos
. Coneixer les normes basiques de 'edicio de textos
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. Aproximar-se al concepte d’hipertext

. Ampliar els recursos del processador d’acord amb les possibilitats i capacitats de cadascu
. Adaptar-se a les capacitats de cadascu permetent un marge d’optabilitat entre 'ambit analogic
i el digital

. Reforgar I'habit d’utilitzar correctors ortografics

. Utilitzar eines d’'emmagatzematge al nuavol

. Utilitzar programari allotjat al navol

. Possibilitar el treball col-laboratiu en xarxa

. Aprendre a gestionar la documentacié digitalment

. Explorar les possibilitats dels dispositius mobils a 'aula

. Reduir I'is de paper

. Facilitar i automatitzar la tasca avaluadora del professorat

Competéncies d’acord amb la programacioé didactica

. Comunicativa, linglistica i audiovisual

. Tractament de la informacio i competéncia digital
. Aprendre a aprendre

. Autonomia i iniciativa personal

. Coneixement i interaccié amb el mon fisic

Desenvolupament

L'alumnat fa les tasques de classe en un processador de textos, on treballa amb els elements de
I'edicié digital de textos: fonts de lletra, mida, justificat, interlineat, marges, creacié de I'index (també
automatic), insercié d’elements (enllagos, imatges, taules, encapgalaments, numeracié de pagines,
notes al peu...), sagnats, disseny de portada... També es reforca I'habit de fer servir correctors
ortografics. Les possibilitats dels processadors de textos son molt amplies, des de les més basiques
a les més complexes; es pot avangar fins on permetin les capacitats de 'alumne o del grup.

El primer pas, a part de donar-se d’alta en un servei d’allotjament al navol (Dropbox/Drive) és la
creaci6 d’'una una carpeta que ha de compartir amb el professor. El nom de la carpeta no és a I'atzar
i €s molt util que comenci amb el cognom de 'alumne o amb una part del mateix, fet que evita que
sigui massa llarg. El professor ha de crear una carpeta al navol per cadascun dels cursos que li
pertoquen i guardar-hi les carpetes de I'alumnat. Fet aixd, a la carpeta de cada classe apareix
'alumnat endregat automaticament de manera alfabética.

El segon pas és la creacid dels arxius de text que de fet son les llibretes, que també han de tenir el
nom indicat per tal de garantir-ne I'ordre. Les tres llibretes han de tenir al nom 1T, 2T, 3T per tal que
apareguin aixi endrecades. A partir d’aqui, 'alumnat fa les seves tasques académiques en aquest
document digital.

La primera tasca en si a la llibreta és la creacié de la portada, que tindra major grau de disseny o
menys depenent de cadascu. La segona tasca és la creacid de l'index, que en els casos més
avancats és automatic. En I'’experiéncia que aqui es presenta, els punts de I'index es corresponen
amb les entrades del blog que aquest professor té creat per cada nivell. El blog és una aula virtual
que serveix per informar d’alld que es fa a classe i orientar-ho (index de continguts, propostes
d’activitats). Cada entrada té numeracié correlativa i conté I'activitat didactica proposada. Els titols de
les activitats de la llibreta digital han de ser hipervincles amb les corresponents entrades del blog.
Aquest curs els blogs actius han estat: aulavirtual3eso.blogspot.com.es i
aulavirtual4eso.blogspot.com.es
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El professor pot accedir a les llibretes digitals de I'alumnat en qualsevol moment des de la seva
tauleta o des d’'un ordinador. A classe permet consultar immediatament la feina de I'alumnat per fer
les indicacions que corresponguin sense haver d’anar expressament a l'ordinador de I'alumnat (ni
acotxar-se). Significa, literalment, la mobilitat del professor a l'aula. Metodologicament és més
adequat fer les correccions personalitzades i com abans millor.

S’exercita I'is de les eines per compartir carpetes i I'edicié en linia per diferents persones, fet que
facilita que es pugui treballar en equip i col-laborativament.

S’integra el concepte de disponibilitat respecte TIC/TAC: I'alumnat escull el processador de textos
que té a ma i que més coneix, tant si és un programa instal-lat a I'ordinador com si esta allotjat al
nuvol. També té la llibertat d’escollir Dropbox o Drive per tal de compartir.

S’integra el concepte d’adaptacio a les habilitats y possibilitats de cadascu: hi ha un marge per
decidir fins a quin punt es treballa de manera digital o0 manuscrita. En cas d’optar per treballar de
manera analogica, l'entrega per avaluar es fa amb fotografies que s’han d’enganxar en el
corresponent document de text.

Aquest sistema permet continuar fent tasques manuscrites ja que no es tracta de substituir siné de
complementar. Algunes activitats es fan necessariament en paper perqué és més practic i perqué la
neurociéncia ens ha ensenyat que les tasques manuscrites permeten treballar arees del cervell amb
funcions importants. En aquests casos i en aquells en que I'alumne decideixi treballar en paper (o si
un dia no funciona l'ordinador, la xarxa...) les tasques arriben a la llibreta digital per mitja d’'una
fotografia.

Les fotografies i la gestid d’aquests arxius generalment I’hauran fet amb el dispositiu mobil que porten
a la butxaca. Fer arribar una fotografia de I'spmartphone a la llibreta digital €s un repte tecnoldgic que
cadascu ha de resoldre amb les seves capacitats i amb els recursos tecnologics disponibles.

En el cas d’exercicis autoavaluables que hi ha a la xarxa, dels resultats de quiestionaris moodle i
d’altres que es puguin fer, enlloc de fotografies es fan captures de pantalla i es fa el mateix
procediment de fer-les arribar a la llibreta.

En el cas de l'alumnat que prefereix seguir utilitzant el paper, la llibreta arriba integrament per
fotografies enganxades en un document de text. La competéncia digital minima que es demana és
tenir la carpeta compartida amb els arxius de text corresponents.

Les tasques corregides pel professor, inclosos els examens, estaran totes a la llibreta digital
fotografiades. D’aquesta manera es garanteix la facilitat de consulta i facilita la tasca de posar les
notes. En el moment d’avaluar la llibreta, es recullen en ordre les notes dels exercicis i es traspassen
d’'una sola vegada a la llibreta de notes (iDoceo), quedant en part automatitzat aquest procés. Per
posar les notes no cal endur-se ni un sol paper.

Avaluacio

L’avaluacié es fa obrint una per una a Dropbox o Drive les llibretes de 'alumnat. Es valora que hi hagi
fetes les activitats proposades (exercicis, apunts...), que hi hagi els elements demanats (portada,
index, encapgalaments, numeracié...) i que s’hagi atés als elements d’edicio textual (justificats,

marges, sagnats, tipus de lletra...).

La competéncia digital basica queda constatada amb el fet de tenir la carpeta compartida contenint-hi
la corresponent llibreta.
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Conclusions

L’alumnat aconsegueix utilitzar regularment I'ordinador per desenvolupar les activitats de la matéria i
utilitza el mobil per algunes tasques particulars, tal com li ha de succeir a la vida professional i
personal.

Aquest procediment permet aprendre a fer servir els processadors de textos i a assumir els recursos
basics de I'edicio de textos, tal com ha de correspondre a una matéria de llengua.

L’alumnat es familiaritza amb la gestio de documents compartits i amb I'allotjament al nuvol, tant
d’arxius com de programari, d’acord amb el moment actual de la tecnologia.

S’incorporen recursos tecnologics que faciliten un canvi de metodologic perqué permeten altres
maneres de treballar que actualment es proposen com a innovacio: aprenentatge col-laboratiu, treball
en xarxa, per projectes, per competéncies i interdisciplinariament.

Prospectiva

L’arribada dels recursos digitals no ha suposat encara en I'entorn educatiu el pas massiu de la gestio
analdgica a la digital. De fet, 'alumnat porta a les motxilles els llibres i llibretes de tota la vida i també
un ordinador, Paradoxalment, ara porten més pes. Els papers no han de desaparéixer, perd per
raons d’eficiéncia bona part d’ells han de ser prescindibles. Preparar I'alumnat en la gestié digital de
la documentacioé permetra que tingui millors eines pel futur i pel present tecnologic. Alhora, el context
digital multiplica les possibilitats d’alld que es pot fer i obre les portes a la innovacié ja que també
permet noves maneres de treballar. La innovacio és el resultat de I'Us creatiu de les eines
disponibles. Aquest entorn digital permet també una metodologia que fa certa I'adaptacié a les
habilitats de cada persona perqué permet maneres diferents de resoldre problemes.

Cal considerar, perd, que per raons d’ergonomia no és higiénic realitzar tasques de llarga durada en
un teléfon mobil. En I'ambit de la llibreta digital, serveix per tasques breus i concretes com fer
fotografies, gestionar arxius (moure, enviar, publicar), enviar missatges i fer consultes. De totes
maneres, per motius d’emergéncia pot arribar substituir I'ordinador; en aquest cas, caldra completar
la feina amb un ordinador ja que el mdbil no té exactament les mateixes funcions.
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OCEANS: CONNECTATS PER DESCOBRIR L’ENTORN MARI
Entitat ambiental S’Agulla

Abstract

Oceans és un projecte col-laboratiu online internacional per a alumnes de 1r a 4t d'ESO.
L'objectiu és fer-los adonar que el mar no és igual a tot el planeta, a través de les seves
observacions i, compartint-les amb centres d'arreu del mén, mitjancant I'as de les tecnologies
de la informacié i la comunicacié (TIC). Es tracta de donar valor al coneixement local per
entendre com funciona el planeta globalment. L’entorn mari es treballa des de tres aspectes
diferents: I'aigua, la sorra i la vida s’hi amaga, fent émfasi en les espécies d’interés comercial.
Com a activitat final, es proposa que facin una audioguia on el fil conductor sigui “la ruta del peix”, és
a dir, des d’'on es pesca fins als punts de venda al detall i restaurants. Les diferents activitats que es
proposen permeten fer un treball multidisciplinar i hi estan incloses totes les competéncies del
Curriculum d’Educacié Secundaria Obligatoria. El projecte dura un trimestre, la llengua vehicular és
'anglés, tot i que els materials també estan disponibles en catala, castella i italia. En aquesta primera
edicio, s’ha fet 3 vegades, hi han participat 15 centres educatius de Catalunya i Italia que sumen
un total 670 alumnes. La valoracié ha estat un éxit.

Objectius
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Coneixer I'entorn mari i que el
caracteritza a nivell fisic, biologic i
social

Despertar a I'alumne la necessitat
d’investigar i descobrir

Promoure la creaci6 d’estratégies
efectives d’obtencié i analisi de
la informacié

Fomentar la creacid i produccio
de material propi digital
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Desenvolupar la cultura del
compartir difonent els materials
creats

Crear estrategies i recursos que
facilitin el treball cooperatiu

Superar la por a comunicar-se
en anglés

Desenvolupament

(1) (2) Fonts (3) Creacio (4) (5) Analisi i
Descripci6 d’informacio de Compartir discussio
de - continguts de resultats
I'activitat L 3 virtuals

(6)Visio
global del
Planeta
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L’espai de comunicacio d’Oceans és un blog i per cada activitat se segueix el procés seguient:
(1) Es penja una entrada on s’hi indiquen objectius, fonts d’informacié i termini d’entrega

(2) Els alumnes obtenen la informacié de: mostrejos (platja i port), experiments i bases de
dades disponibles a internet (ex: NASA)

(3) S’analitza tota la informacio i es creen continguts virtuals
(4) Es comparteixen els treballs en el blog.

(5) Aleshores en Sharky, la mascota/coordinadora d’Oceans, els hi fara preguntes a fi
d’estimular I'analisi dels resultats

(6) I mitjangant aquest petit debat s’aconsegueix una visié global del Planeta.

Al projecte Oceans la meitat de la feina és presentar els treballs i I'altra meitat és fer una analisi
comparativa dels resultats. Es per aquest motiu que es fa un émfasi especial en el compliment dels
terminis.

Oceans es composa de 5 activitats:

Activitat Fonts d’Informacié TIC Producte Virtual Durada
Presentaciéo | e Centre educatiu * Blogger * Post en 1 setmana
. . f t virtual
¢ Altres (lliure) e Lliure ”(i)l:rrr;a(t;/)l(tua
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Activitat Fonts d’Informacié TIC Producte Virtual Durada
foto, video,
etc)
L’'aigua * Mostreig a la platja: mostra * Blogger * Postde la 3 setmanes
d’aigua, mesura de la . platja d’estudi
temperatura superficial del App GPS « Taula de
mar i terbolesa de l'aigua * App Secchi Disk Google Forms
* Experiments: densitat de * Fotografia
I'aigua i formacio de corrents .
de conveccié * Formulari Google
Forms (creat per
* Internet : dades de S’Agulla)
temperatura superficial del
mar de NASA i taula de
marees de Surf-forecast
La sorra * Mostreig a la platja: mostra * Blogger * Post 2 setmanes
de sorra, dibuix del perfil de
platja, preséncia d’espécies App GPS 'I(-';aulaldeF
marines i de materials * App Google Earth oogle Forms
estranys com plastics, etc ]
* Fotografia
* Experiments: analisi de la .
composicio de la sorra, * Formulari Google
apilament i compactacié Forms (creat per
S’Agulla)
* Internet: estudi de la linia de
costa amb Google Earth
Espécies * Mostreig al port de les 10 * Blogger * Post 2 setmanes
marines especies de major interés . . .
comercial: foto, nom coma, Piktochart Infografia
percentatge que representa * App Fotos
de la facturacio anual, .
percentatge que representa * App Video
de les captures totals)
* Internet: informacié a Fish
Base (base de dades de la
FAO) i ministeri de pesca
Audioguia * Mostreig al port i per les * Blogger * Post 2 setmanes
poblacions per on passa « App Eduloc  Audioguia
e Al Mli
Altres (lliure) « App Fotos
* App Video
Avaluacié A criteri del professorat. Fora dels objectius d’'Oceans

Per motius de solapament es van crear dos blogs:

* Grup A: http://oceans2015a.blogspot.com.es/
* Grup B: http://oceans2015b.blogspot.com.es/

MATERIALS:

Els professors disposen a la web d’Oceans d’'una Guia Didactica
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| un cop inscrits accediran a un Moodle on trobaran:

* Manual d’Activitats

* Tutorials de les TIC (incloent-ne d’especifics a Oceans)
* Altres recursos

* Zona forum

ACTIVITATS EXTRES:

Oceans no té un programa tancat, siné que demana una série de continguts minims a compartir per
després poder-hi reflexionar. D’altra banda, es convida a aprofundir en les parts que siguin d’interés
mitjangant la participacié en projectes de ciéncia ciutadana, o contactant els nostres col-laboradors
(investigadors, entitats ambientals, etc).

Aquest treball complementari no es compartira.

Avaluacio

El projecte Oceans és molt dinamic i basa la seva estratégia en un seguiment molt proper dels
centres participants sempre en dialeg continuo amb els professors. Aixi que durant el
desenvolupament del projecte es modifiquen i creen continguts a fi de facilitar-ne el
desenvolupament.

L’entitat S’Agulla fa dos tipus d’avaluacio:
1. Seguiment dels resultats presentats al bloc
RESULTATS:

* El primer grup és el qué ha tingut més dificultats a entendre la dinamica d’Oceans
allargant-se amb la Presentacioé i després li va faltar temps per acabar. Als seglents
grups se’ls ha insistit que aquesta activitat €s només una primera presa de contacte i ja
han pogut seguir bé el ritme de les activitats

* Costa que els professors deixin que siguin els alumnes els qui portin la iniciativa. Sobretot
en I'us de les TIC que no coneixen.

* Problemes de percepcio del temps dels professors. Tots deien que els hi faltava temps,
independentment que hi dediquessin 1, 2 o fins i tot 3 sessions a la setmana, perd en
canvi tots han afegit molts més continguts als sol-licitats per Oceans

* Costa que els professors deixin als alumnes “jugar” una mica més amb el blog, aixi que la
possibilitat de converses s’ha vist forga limitada.

* Nivell d’anglés acceptable per a poder-se comunicar.

* Bona presentacio dels resultats, clar, entenedor, sintétic i sobretot les infografies molt
artistiques.

* No s’ha entés prou que entregar els resultats és només la meitat de la feina, perqué I'altra
meitat és comentar-ho publicament i no només a l'aula. Tot i aixi, amb la sorra s’ha
aconseguit obrir un petit debat.

2. Analisi de la resposta a les enquestes de satisfaccié anonimes: una pels professors i una altra pels
alumnes.

RESULTATS

« Exit unanime de les sortides de camp
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* Totes les activitats proposades han agradat molt sobretot els experiments. Inclus n’han
penjat petites croniques tot i que no es demanava.

* Tots han enteés la figura de la mascota/coordinadora, en Sharky i ha servit per obrir debat
a l'aula, tot i que no I'han traslladat al blog

“Era un tauronet molt bonic, cada cosa que deia em feia rumiar, ho he entes bé, i
sino la nostra professora ens ajudava amb l'angles” (opinié d’un alumne)

* Totes les TIC proposades han agradat molt. Només els professors no han acabat d’estar
satisfets amb el Moodle (que quasi s’ha consultat).

* En general no han participat als projectes de ciéncia ciutadana ni contactat els
Col-laboradors.

* La percepci6é general dels professors és que s’han treballat totes les competéncies.

* Al final de I'enquesta es demanava si ara quan van a la platja veuen coses que abans no
veien. El 100% dels professors ha contestat afirmativament, mentre que els alumnes
nomeés un 60%. Aquests en canvi, al preguntar-los si el mar és igual a tot arreu, el 100%
té clar que no, tot i que destaquen aspectes diferents per explicar-ho. Aixi que hem
aconseguit despertar una sensibilitat per 'entorn mari!

Conclusions

Aquest primer any ha estat un éxit de participacié i de qualitat dels treballs

El plantejament multidisciplinar del projecte Oceans s’ha entés. | el resultat ha estat més
enriquidor quan professors de diferents matéries s’hi han implicat. No obstant aixo, el factor
determinant de la qualitat dels treballs ha estat la motivacié dels alumnes.

S’ha observat un augment de I'autonomia dels alumnes a mida que avangava el projecte,
afegint més comentaris al blog i més informacié de la requerida als treballs. Sabem d’alguns
casos on ha calgut convocar els alumnes fora de I'horari lectiu i la resposta, tot i la reticéncia
inicial, ha acabat essent totalment entusiasta.

Millora de les relacions alumne-professor i entre els alumnes. A jutjar pels seus comentaris es
diria que han anat de colonies!

S’ha aconseguit despertar una sensibilitat per I'entorn mari i pel medi ambient en general.
L’Us de bases de dades internacionals (ex: NASA) ha tingut molt bona acollida.

La necessitat d’us continu de les TIC ha sorprés als professors. Cap d’ells tenia experiéncia
en projectes telematics i els hi ha suposat un procés d’adaptacid6 que valoren molt
positivament.

Els tutorials d’Oceans per I's de les TIC s’han seguit poc. Estem estudiant altres formats.

Prospectiva

Oceans continuara havent de ser un projecte molt dinamic per continuar oferint:

continguts actualitzats
revisio de tutorials i TICs disponibles/recomanables
actualitzacions de les fonts d’informacio

assessorament continuo als professors durant tot el procés
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* revisi6 dels resultats presentats pels centres participants
* introduccio de preguntes especifiques als continguts presentats per a incentivar la reflexio

* ampliacié de I'oferta d’activitats complementaries d’aprofundiment.

A més s’esta fent un gran esforg per fer Oceans més internacional mitjangant:
* Adhesi6 de nous Col-laboradors d’altres paisos

* Inclusi6é d’'Oceans a la plataforma americana de projectes col-laboratius online
GlobalSchoolNet.org

Assisténcia al Global Ocean Science Education (GOSE) Workshop. Seu de la UNESCO,
Paris, juny 2016

Presentacio oral d’Oceans al Congrés EMSEA, Belfast, octubre 2016

Convidats a presentar Oceans al 3rd Gregory G Leptoukh Online Giovanni Workshop,
organitzat per NASA, online, novembre 2016
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PROJECTE TIC: EXPLICA FORA DE L’AULA
Ana Albalat

Abstract

Projecte col-laboratiu de tecnologia de 2n d’ESO, portat a terme per la professora Ana Albalat en
dues classes de 2n d’ESO de I'Institut public Ernest Lluch de Barcelona. Tots els alumnes tenen un
objectiu global, explicar les energies al mén, i I'han d’aconseguir treballant en equips cooperatius de
2-3 persones.

Explica fora de 'aula és un projecte educatiu col-laboratiu en format ABP, basat en Learning by doing
i Flipped Classroom. Segueix la metodologia de Design Thinking per fomentar les disciplines STEAM
amb I'is de les TIC.

Els alumnes decideixen el seu propi repte, integrat en un repte general, “Explicar el tema de les
energies fora de l'aula de tecnologia”. Per poder superar el repte, 'alumne s’haura d’adaptar a les
situacions i mecanismes del mon real, establint contactes i planificant-se. El projecte té com a
resultat una comunicacio, de difusioé oral i/o escrita.

Situant 'alumne com a centre del sistema d’aprenentatge, aquest sera actiu i responsable dels seus
actes. El professor actua com a dinamitzador, orientador i gestor de continguts i avaluacions.
L’avaluaci6 al llarg del procés sera qualitativa i quantitativa, i es complementara de forma gamificada
mitjangant “badgets”, resultat de coavaluacions i autoavaluacions.

“Les energies” formen part del Curriculum de 2n ESO i corresponen a un ambit sensible per a
tothom. Es aquest el motiu pel qual es va decidir portar-lo a tot arreu, escales de veins, xarxes
socials, fires de recerca jove i aules d’escoles de primaria, entre altres.

Aquest format pot ser treballat en diferents tematiques, nivells i temporitzacions.

Objectius
* Millorar la competéncia comunicativa de I'alumnat, a nivell escrit i oral.

* Treballar les competéncies basiques de I'ambit cientificotecnologic, a partir de la connexi6
entre diferents disciplines STEM amb I'objectiu de fomentar les futures vocacions.

e Treballar en equip per adquirir competéncies de cultura i valors étics, per viure , conviure i
aprendre.

* Competéncies en I'ambit linglistic tant en Catala i Castella com en llengles estrangeres, com
'anglés o el francés.

* Treballar la geolocalitzacié per apropar les competéncies basiques de I'ambit social com la
geografia, o treballar la historia de les energies i els seus vincles amb la historia.
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e Educar la cultura visual grafica de I'alumnat treballant les competéencies basiques en I'ambit
artistic en la presentacio dels resultats.

Desenvolupament

Explica fora de I'aula és un projecte col-laboratiu en format ABP, basat en Learning by doing i Flipped
Classroom. Segueix la metodologia de Design Thinking per fomentar les disciplines STEAM amb I'Gs
de les TIC. S’incorpora Flipped Classroom amb la idea de situar I'alumne com a centre de
I'aprenentatge i assegurar un procés actiu, mentre el professor gestiona, assessora i dinamitza.

ABP és la metodologia que estableix I'esquelet en el qual recolza el projecte: 'aprenentatge basat en
problemes, que permeten trobar diferents solucions. El punt de partida sera “Explica les energies fora
d’aquesta aula utilitzant les TIC”. Els estudiants proposaran en equips una solucié que investigaran,
desenvoluparan i portaran a terme. L’objectiu és comprendre/resoldre el problema i requereix que
I'estudiant integri teoria i practica, i que apliqui coneixements (les energies) i habilitats (les TIC) per a
resoldre’l. Esta centrat en I'estudiant, es basa en la vida real i s’executa en equips petits. [1]

“El valor d'aquesta estrategia rau en que reprodueix bastant fidelment els passos que se segueixen en
processos d'aprenentatge informal, aquells que realitzem tots nosaltres quan aprenem autonomament al marge
de l'escola. En consequiéncia, I'alumnat s'ensinistra, aprén i desenvolupa, un conjunt d’habilitats que poden ser
d'especial importancia en l'autoformacié que sera necessaria al llarg de la vida de les persones, una de les
necessitats formatives de les persones que viuran al segle XXI.”[1]

Projecte educatiu: Explica fora de I'aula
FLIPPED CLASSROOM 8

ABP - DESIGN THINKING « - =« « - - COMPETENCIES

PlantejJament del problema

Identificacio de coneixements pravis,
necessials, recursos | accions que calen per
resoldre el problema EMPATITZAR
Organitzacio del procés. Planificacio de les
fases i sequenciacio de les accions

TREBALL
COL-LABORATIU

PROTOTIPAR TESTATGE

@AlbalatAna »——=

Figura 1: Infografia metodologies de treball simultanies.

Sequienciacio general de les activitats:

Crear i organitzar les bases de I'equip

Idear i definir la proposta

Cercar informacié

Sintetitzar informacio

Preparar contingut i geolocalitzar el punt on es fara la nostra experiéncia.
Crear presentacions, dissenyar i programar Apps, generar posters...
Comunicar-nos amb el nostre futur public, audiéncia o target.

NooakowoN-=
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8. Assajar I'exposicid
9. Presentar I'exposicio

Tancar el projecte i valorar I'experiéncia.

La metodologia Design Thinking s’usa per transmetre als alumnes la confianga per ser part de la
creaci6é d'un futur més desitjable, i facilitar un procés de reflexioé i raonament a I’hora d’enfrontar-se a
un repte dificil. Aquest tipus d'optimisme és molt necessari en I'educacio. Els alumnes cocrearan les
seves propostes en equip activant la seva creativitat i sent empatics amb les situacions i problemes
del mon real. [2]

Les Eines TIC cal que siguin apreses en base a Learning by doing per poder fer un aprenentatge
significatiu. Els recursos minims per desenvolupar el projecte sén: projector, ordinadors, teléfons
mobils o tauletes. Utilitzen les eines TIC que consideren adients i algunes que es van proporcionant
per la professora, per poder realitzar les diferents activitats. En finalitzar el projecte, es va fer un
recull de totes les eines utilitzades pels alumnes:

= Per ala comunicacio: Gmail, WhatsApp, Skype, xarxes Socials (Twitter, Snapchat, Instagram,
Facebook...)

= Per crear els Portfolis de les seves propostes: Sites de Google i Blogger. El site del projecte
actua com una plataforma col-laborativa on tots els alumnes aporten el més important del seu
projecte, segueixen les instruccions i es comuniquen amb la resta de companys.
https://sites.google.com/site/explicaforadelaula/

= Pertreballar:

* Eines col-laboratives de Google Drive: Document, Full de calcul, Formularis,
Presentacions i Dibuix

*  Presentacions amb Prezi

e Editors de video: Pow Toon, Movie Maker...

* Editor d'imatge: Canva, Gimp, Photoshop...

* Infografies: Creately, Canvas, Dibuix drive, Paint...

= Recursos per a activitats especifiques:

* Per dinamitzar: Kahoot

* Per a Realitat Augmentada: Cardboard App, Cardboard camara App, Photoshop,
Mobil, Ulleres de realitat augmentada.

*  Per programar Apps: App Inventor, Ordinador i Mobil.

* Per programar Arduino: Llenguatge Arduino, Arduino UNO, Protoboard, Leds,
resisténcies

* Impressora 3D i tinkercad (Per seguir treballant un dels projectes el proper curs)

Treball col-laboratiu: Es tracta d’'una metodologia eminentment social en qué el focus esta en la
construccié conjunta de coneixement. Els estudiants duen a terme una activitat basada en un objectiu
comu, per a la qual han de col-laborar activament per a realitzar-la. Les tasques que els proposem
cal que siguin complexes i obertes, i han de requerir diferents punts de vista. El projecte es dura a
terme en equips cooperatius de 2-3 persones, un d’altes capacitats i un de NEE, i amb 'ajuda d’eines
TIC col-laboratives. Els professionals del futur treballaran en equip i a distancia. Es important
aprendre a treballar de forma col-laborativa.

Les disciplines STEAM seran el focus per abordar les energies. Permetran obtenir, com a resultats

d’alguns treballs, uns enfocaments diferents als que sortirien si no es treballés amb aquesta
estratégia. Com a exemples:
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» Quantes estatues de “La Dona i I'ocell” sén necessaries per fer I'algada de la torre
d’'un Aerogenerador? va ser la questiéo que un equip va plantejar a un grup d’alumnes
de primaria de I'escola Joan Mir6 de Barcelona. Enginyeria, art i matematiques.

» Uns alumnes van decidir que, per aprendre les energies, una possibilitat era jugar en anglés a
contestar unes preguntes en una App del mobil. | és aixi com es van posar a dissenyar i
programar la seva primera App en App inventor. Ciéncia, tecnologia, enginyeria, art i
matematiques.

» Unes altres alumnes, preocupades pel canvi climatic, van voler explicar quin seria el futur del
mon amb I'Us o no d’energies renovables, i van voler transmetre la importancia de no
malbaratar 'energia.

Competéncia comunicativa. Es treballa tant la comprensio lectora a I'hora de recercar informacio,

escrita a I'hora de transmetre en els portfolis o posters i I'oral a 'hora de presentar-la al public,
presencial, on line o en video.

Competéncia

Comprensié

Competéncia 3. Desenvolupar estratégies de cerca | gestid
de adquirir co

a informacié per a pneixement

Expve_ssié

Competéncia

nircurage la

6. i

5¢

Comunicacié

Figura 2. Competéncies basiques Llengua i Literatura Catalana i Castellana. [4]

Rols del professor i de 'alumne: El professor orienta, guia, dinamitza i avalua el procés de treball.
Mentres que l'alumne idea, crea contingut, estableix contactes, explica i coavalua i autoavalua els
resultats, treballant a 'aula i a casa de la seguent forma:

* Treball col-laboratiu a 'aula amb simultaneitat temporal
* Treball a casa, en el mateix o diferent espai i al mateix o diferent temps.

Avaluacio

v" Avaluacio de les idees, del procés de treball i dels resultats, per la professora
v' Coavaluacio de les idees i autoavaluacio de les experiéncies.
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Gamificacié del procés de treball i dels resultats.
Els alumnes auditen la resta de grups i comparteixen la seva valoracié en comentaris del
blog.

Gamificacio és el procés d’introduir dinamiques, estratégies i mecaniques propies del joc en entorns
que, en principi, no son ludics. La ludificaciéo en educacio es pot traduir en I'aplicacié de dinamiques
de competicid (participant en concursos interns i externs), en la proposta de reptes (explica fora de
'aula), en I'obtencié de punts (“badgets”)... L’objectiu que té és la motivacié dels estudiants.

USDELESTIC US DELS DIFERENTS IDIOMES PROJECTE MES STEM

{ I'l

Y

1 I
e

Figura 3. Elements per gamificar el procés

Conclusions

Els punts forts del projecte son:

v

AN NN

<

L’autonomia de I'alumnat a I'’hora de crear propostes diferents les unes a les altres, amb la
conseguent generacio de projectes auténtics i incomparables.

L’aprenentatge actiu i significatiu de 'alumne.
La possibilitat de treballar en equip i aprendre els uns dels altres.
Els alumnes viuen una experiéncia emotiva i s’integren en la societat.

El professor anima l'alumnat a treballar el maxim nombre de competéncies basiques dels
diferents ambits, principalment de I'ambit digital.

Com a alumnes, tenen la llibertat de decidir en qué volen treballar en funcié del seus
interessos i del seu entorn. | en fer un acte social, s’emporten una experiéncia personal i per
tant un aprenentatge significatiu. Aprenentatge actual, real i actiu.

Com a professor, treballar en tants projectes al mateix temps et mostra diferents ritmes,
formes i eines per treballar. Resulta una feina molt poc monotona i aprens molt dels teus
alumnes. S’aconsegueix més d’'un 95% d’aprovats.

Com a Institut ens ha aportat entre altres coses com dinamitzar la vida del centre i establir
connexions amb altres entitats de lI'entorn i obtenir el 1r Premi del Concurs de Bones
Practiques TIC del Consorci d’educacio de Barcelona

Experiéncies recollides:

v

v

7 equips van explicar presencialment a les escoles del barri, a 6& i 5¢ de primaria, els
diferents tipus d’energies, amb I'Us de presentacions digitals i Kahoots

Altres van decidir explicar a alumnes d’altres centres escolars, mitjancant l'is de
videoconferencies en Skype, videos i formularis online, en catala, castella i anglés.
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Un equip va geolocalitzar els parcs eolics de Catalunya amb I'eina Eduloc

Altres equips van explicar a companys de tot el mon mitjangant I'is de les xarxes socials:
WhatsApp, Twitter...

D’altres van crear una imatge Doodle de Google (Imatge de la pagina d’inici del cercador de
Google) per al dia de les energies i el suport per explicar les energies.

Un equip va decidir programar una aplicacio mobil amb App Inventor per aprendre jugant,
“Energies game” (disponible a PlayStore). Participacié en Xnergic i JPRE16.

Grups de NEE, amb tasques més guiades i orientades, es van iniciar amb una feina més
individual i encaminats a la cocreacié conjunta d’un llibre digital.

Un grup d’Altes Capacitats van participar en el Projecte |10T-energies renovables de
programacio en Arduino i en App Inventor de funcionament i comandament d’una lampada
que funciona amb energia solar. Premi MagmaRecerca i Xnergic, participacio en JPRE16 i en
la Fira Internacional Milset de Toulouse

Els punts febles del projecte son:

X

La falta de planificacio inicial per part del professorat ha fet el procés menys productiu;
’'analisi d’aquest ha estat indispensable per a la proposta de millora.

Les dificultats del treball en equip per part dels alumnes afecta el seguiment del projecte.

o Regsrrmat vy
o Pinting mhoemamnn e

e
o Betacrng e st bohsen i te
* Panning

o Commrecton
R e e L

SMART CITIES

Weaserren
o Pr3totype MM EUATINE (4wt gt w4 35 et b The U6 rvestTant Cf the ttate i Braects Pt
o The protetye S0 wirk with solar erergy e

(Opgeetr ey
* Wee have gone shasd with fun progect beceuse we | o We haws many yoars io vestigete
are very motvated * The comtant fechnclogasl advarcements
© We had the recestary rescurces Praie that Cur PITHCE 300 T LTy Frolee

L

Figura 4. Péster del projecte Smart Sun de les alumnes Alicia Roca i Laura Rosat
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Prospectiva

PROPOSTES DE MILLORA

1.

A

Interdisciplinarietat, treball tranversal en altres departaments, idiomes. Incorporar idiomes en
tots els projectes, indistintament i com a requisit.

Crear per part de 'alumne un diari de I'experiéncia.
Guiar en els recursos que utilitzen per cercar informacio.
Millorar la gestid, organitzacié i avaluacié del procés.

Treballar en tot el procés com si es tractés d’'una classe virtual. Es per aixd que s’esta
treballant en la millora de la plataforma del treball; també es valorara la possibilitat de fer-ho
en Moodle. La idea és crear un Open Resource perqué altres professors que considerin
interessant el projecte, el puguin aprofitar.

Nou suport: https://sites.google.com/site/efa17tic

PROPOSTA FLEXIBLE

Aquest treball ha estat portat a terme al llarg del tercer trimestre amb una dedicacio horaria de
2 hores setmanals, pero pot ser un projecte de menor o major durada.

Aquest treball ha estat desenvolupat a 2n I’ESO, pero es pot aplicar a qualsevol nivell.

Aquest treball s’ha desenvolupat a partir dels continguts de les energies i les TIC
corresponents al nivell de 2n I’ESO, pero es pot desenvolupar en altres tipus de contingut.

Aquest projecte ha format part de la matéria de tecnologia, perd pot desenvolupar-se en
qualsevol altra matéria.

Aquest projecte es desenvolupa només en les hores de tecnologia, i amb el suport en alguna
ocasio, de la professora d’anglées, perd es podria treballar de forma interdisciplinaria.
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PENSAMENT VISUAL + “GAMIFICATION (3D)”
Xavier Pinol

Abstract

En aquesta experiéncia educativa s'ha volgut donar cabuda a diverses metodologies innovadores
a través dels dispositius mobils i d'altres recursos.

Aquesta experiéncia ha estat concretament treballada pels alumnes de 1" de Batxillerat de
l'assignatura d'histdria del moén contemporani de I'Institut Joan Sola de Torrefarrera durant dues
unitats didactiques, perd també (canviant-ne els continguts) pels alumnes de 3r d'/ESO de Ciéncies
Socials.

Consisteix en realitzar tres fases; en la primera els alumnes a través del sistema BYOD («Bring your
own device»), i per tant amb els seus dispositius mobils, i amb diverses aplicacions concretes,
assimilen els objectius didactics marcats. En la segona fase, es treballa amb el sistema «Visual
note taking» on personalitzen les seves anotacions i apunts de classe. Posteriorment amb una
aplicacio especifica converteixen els seus propis apunts en una presentacio dinamica per compartir
amb altres companys.

La tercera fase consisteix en la metodologia de la «gamification» o estratégia de jocs. Els alumnes
dissenyen una moneda propia a través de la impressié 3D amb la que poden «comprar» productes
pedagogics que ells mateixos han proposat i al mateix temps han de guanyar monedes amb tasques
didactiques concretes que també proposen els mateixos alumnes.

En aquesta part del projecte, també hi participen altres assignatures que amplien el joc i fan més
dinamica la participacio. Per tant, també és una experiéncia transversal.

Objectius

Objectius/reptes:
* Convencer els estudiants de la utilitat pedagodgica dels seus dispositius mobils.
* Millorar I'atenci6 i disposicié de I'estudiant en el seu procés d'aprenentatge.

* Convertir la mesura dels coneixements en una situacid estimulant i cooperativa per a
I'estudiant.

¢ Personalitzar les creacions de les anotacions de la classe i sistematitzar la técnica de les
anotacions

* Estructurar i gestionar el procés de aprenentatge mitjangant una eficiéncia en la utilitzacio
dels recursos.

* Participar de la creaci6 del propi procés d'ensenyament-aprenentatge a través de la presa de
decisions sobre activitats o el sistema d'avaluacio.

* Donar transversalitat al projecte amb la inclusié d'altres assignatures complementaries del
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contingut.
Competéncies treballlades:

* Competéncia artistica i cultural. Es treballa a través de la creacidé d'anotacions de classe a
través del «visual Note taking» o pensament visual en el que els alumnes han de pensar de
forma visual les explicacions del professor o els videos proposats per l'assimilacio dels
continguts curriculars.

* Competéncia comunicativa: a través de les presentacions del contingut generades pels
alumnes iles “apps” virtuals o de la exposicions en la fase de jocs.

* Competéncia digital. S'aconsegueix mitjangant I'is de diverses aplicacions mobils, ja sigui per
la recepcio de coneixements com per la seva projeccio

* Competéncia d’aprendre a aprendre. Que s'assimila a través de la creacié dels propis apunts,
i el «learning by doing» de diverses activitats concretades en el projecte com és la
«gamification»

Desenvolupament

Fase prévia:

S'informa als alumnes de les aplicacions que cal descaregar-se per a realitzar I'experiéncia. També
se n'informa a les families per a que sapiguin quines aplicacions pedagogiques concretes han de
tenir els seus fills.(Valides pel sistema Android o I0S).

Hi ha altres aplicacions que s'utilitzen en l'experiéncia, perd que no cal descarregar aplicacié ja que
es poden treballar a través d'un enllag.

Apps per descarregar en el dispositiu dels alumnes (BYOD):

Nearpod Socrative Lector de QR

Student Tawe

Fase 12: Fase INPUT de coneixements: BYOD + “visual note thinking”

«Porteu el mobil a l'aula» (BYOD o «Bring your own device») no és una frase que sorprén ja que els
alumnes porten el mobil a tot arreu, per tant cal utilitzar el recurs dels propis alumnes per finalitats
pedagodgiques i inclus convéncer el alumnes per deixar espai en els seus dispositius per aplicacions
didactiques i videos pedagogics per a la seva utilitzacié a 'aula.

Per a generar els coneixements de classe, ens hem basat en un sistema b-learning. En el que
s'alterna el sistema (A) presencial + BYOD amb el (B) “la metodologia flipped” o la classe invertida
en que els alumnes s'emporten la unitat tedrica a casa per treballar posteriormnet de forma més
practica a l'aula.

A) Sistema presencial + BYOD.

Els alumnes es descarreguen l'aplicacio “Nearpod” a través de la qual el professor en la classe
presencial, pot monitoritzar els dispositius de I'alumne i treballar una «session live»

B) “Metodologia Flipped”.

A través de l'eina on-line Blendspace es pot poder optar de veure la lligd a casa veure'n la
sequéncia didactica creada pel professor (amb tutorials) o videos extrets de la xarxa. (“youtube” o
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“vimeo”).

Fase 2:*Visual note taking”

Els alumnes han de fer el seguiment de la unitat didactica realitzada en la fase 1 a través de les
anotacions o de la metodologia “visual note thinking”.

a) Primera part:

La base d'aquesta metodologia visual son els apunts que prenem a classe o0 a casa durant en la
Fase 1 i es basa en prendre anotacions on es combinen la creativiat artistica, les dees visuals, els
mapes conceptuals i el text. Els alumnes I'anomenen “skethnote”.

Aquestes creacions les realitzen amb recursos tradicionals per prendre anotacions (boligrafs i
paper) i d'altres de creacid artesana propia i personalitzada (cub-segell que s'elabora amb
col-laboracié del departament de visual i plastica)

b) Segona Part:

En la segona part d'aquesta fase I'alumne escull una part del seu “seketchnote” | la converteix en una
presentacido dinamica a través de l'aplicacio mobil “Tawe” El mateix alumne mostra les seves
creacions " sketchnote" i les comparteix perqué els seus companys observin i aprenguin.

Exemples:

http://sho.co/17GQ7

http://sho.co/17GQJ

http://sho.co/17JKJ

Fase 3: Gamification + 3d

La fase de joc comenga amb una declaracio feta pels alumnes :

Reunits en assemblea els alumnes d'Historia de 1r de Batxillerat de [l'Institut Joan Sola de
Torrefarrera (Lleida) han declarat la Independéncia de les notes de classe, de les anotacions al blog
del professor i de les classes poc originals.

Per tant declarem i establim els nostres objectius:

1. Establir un codi de lleis i normes de conducta

2. Decidir i participar en la presa de decisions de la classe.

3. Encunyar la nostra propia moneda i tenir una economia educativa lliure a través de la Impressié 3D
La Constitucio.

Art 1: de 'Economia:

Hem encunyat una moneda propia: "El SOLA". (No té paritat amb cap moneda real i no es pot
canviar per cap moneda real). Ha estat possible gracies a la impressié 3D i del programa de
creacié i disseny on-line "Tinkercad".

Les monedes han estat dissenyades pels estudiants de l'assigntura de tecnologia i s'han creat
monedes d'1 SOLA, 2 SOLA i mig SOLA. Aquestes monedes virtuals han estat posades en
circulacié a través del Banc Central de Creacié de "solas" el president és el professor i que en
gestiona la creacio.
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Art 2: de la Politica i lleis:

Els alumnes han decidit el valor dels productes de "mercat"; un seguit d'activitats pedagogiques
relacionades amb el contingut curricular que es poden realitzar per guanyar “Solas”

Activitat (per obtenir “solas”) valor
Preparar-se una exposici6 oral per a .

. T 2 sola
altres nivells educatius

. 1,5 solas als primers classificats, 1
Guanyador de la gimcama QR? IS P
al segons i 0'5 als tercers
Entregar tasques de recerca .
= 1 sola

voluntaries.
1,5 solas als primers classificats, 1

Guanyador concurs Quizziz3 .
y Q al segons i 0'5 als tercers

...i una serie de beneficis que pots comprar a canvi de les monedes obtingudes de la compra
d'aquells productes:

Beneficis valor
Proposar una classe” 4 solas
Pujar nota ° 5 solas
Escoltar musica durant una activitat. 1 sola
Ajuda en una pregunta d'examen 2 solas
Escollir data examen 2 solas

Art 3: de la Politica exterior.

Altres assignatures del centre del mateix curs (Literatura, Llati, Economia) s'han unit en aquest
projecte i en les seves respectives assignatures es guanyen monedes gastar en productes de
da'questes assignatures. Hem creat una "Unié Pedagogica" a través d'un Mercat Comu.

Art 4 del Sistema Financer.
Els alumnes també han proposat el seu propi banc (3D) per guardar les monedes.
Art 5: de la Loteria nacional:

Els alumnes poden guanyar monedes mitjangant el sorteig de la loteria. Si tenen una actitud
adequada a l'aula o realitzen les activitats de forma correcta, es realitza un sorteig de solas (1 “sola”
per un membre de la classe):

Avaluacio

Primerament es realitzen les proves escrites basades en el contingut treballat de forma més
conceptual: hi ha dos proves: Una primera de desenvolupar idees i conceptes.(20%).Una segona de
tipus test a l'estil de les activitats de la fase de jocs a través de Il'aplicaci6 mobil “Quickkey” que
escaneja els resultats del test realitzat pels alumnes i genera feedback immediat. (20%)

S'avalua també els sketchnotes dels alumnes tenint en compte criteris com el contingut I'estética, la
realitzacié de les activitats proposades (40%),mitjangant una rubrica.

A final de I'avaluacié també es proposa el “concurs Sketchnote” en que diferents professors valoren
els "sketchnotes” presentats i es donen premis als millors.
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L'actitud es troba en funcié de les activitats voluntaries realitzades i les monedes guanyades. (20%)

Conclusions

S'aconsegueixen els objectius marcats en la mesura que els alumnes utilitzen els seus dispositius
mobils per a activitats pedagogiques. El sistema BYOD facilita I'administracié de recursos de l'institut.
Els alumnes a través dels skecthnotes milloren la seva atencid, repassen les explicacions a classe i
entenen millor el missatge donat pel professor quan es tracta d'una classe més conductiva. Els
alumnes entren a classe. més motivats amb expectatives i amb estimuls per participar, jugar i
aprendre ja que no nhomés participen del joc siné que també I'elaboren.

En definitiva els recursos i I'estratégia han estat molt estimulants tant pels alumnes com pel professor
i la dinamica de la classe és molt positiva i proactiva. A més de la participacié amb altres arees que
fan un treball més global i cooperatiu entre companys.

Exemples de classes “fllipped”:

http://screencast-o-matic.com/watch/c26VFmefcd
https://vimeo.com/161400746

Exemples de la Fase 1.:

http://sho.co/17GQ7

Fase de jocs:
https://vimeo.com/156577171

Prospectiva

Els testimonis dels alumnes eren forga positius i demandaven realitzar més tasques per millorar els
«guanys» de les seves monedes. En el curs 16-17 esta previst adaptar aquesta experiéncia en
I'Institut La Serra de Mollerussa, en una Aula Oberta.

L'experiéncia va servir per dinamitzar i millorar la participacié de les classes Els alumnes tenien
interés en guanyar les seves monedes i que en fossin protagonistes del disseny material com dels
premis pedagogics que incorporaven. Es pot proposar als alumnes participar més de I'eleccio de les
normes de la fase de jocs i decidir-ne més. Aquesta seria una tasca on caldria treballar técniques de
seleccio i decisié com «braimstorming» o altres.

En un futur es pot incloure en el concurs i la fase de jocs més assignatures i convertir I'experiéncia en
un projecte més ampli i transversal que puguin unir-se altres assignatures que aportin contingut i
objectius i aixi es convertira en un projecte global i transversal

El programa de disseny dinamic dels «sketchnotes» : TAWE, permet realitzar un treball per alumne
de forma gratuita, per tant si en volem utilitzar-lo de forma regular caldra pagar-ne cada presentacio.
Aix0 pot suposar un inconvenient. Per tant;

- Es pot proposar al centre que tingui un pressupost per garantir una part del producte del projecte i
assumir les despeses de generar el alumnes el seu producte.

- Es poden buscar aplicacions o eines on-line alternatives gratuites que permetin realitzar el mateix
tipus de producte que no alterin el procés del projecte. Prezi és una eina que s'assimila a aquest
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cerca i més, després de les seves actualitzacions.

La part de gamificacid, es pot proposar per altres seqliéncies didactiques o activitats de forma
independent com també vaig proposar a les «Jornades de Programacio, robodtica i 3d» de San
Sebastia del juny de 2016:

https://sites.google.com/site/jornadadonostia2016/programa/comunicaciones/moneda

Bibliografia i webgrafia
Visual note taking:

Rhode, Mike The Sketchnote Handbook : The lllustrated Guide to Visual Notetaking, Ed. Peachpit Pr,
2012

Carri6, Jorge : http://blogs.ccch.org/lab/article _no-ficcio-dibuixada-un-panorama/

Gamification:

VV.AA. https://badgeville.com/wiki/Gamification

Fllipped Classroom

http://www.theflippedclassroom.es/

https://vimeo.com/

http://www.tawe.co/

Impressié 3d

https://goo.gl/Ew3VAA

https://sites.google.com/site/jornadadonostia2016/programa/comunicaciones/moneda
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EL PENSAMENT COMPUTACIONAL A EDUCACIO INFANTIL i CICLE INICIAL
Neus Pararols, Mireia Pérez

Abstract

Aquesta experiéncia s’ha portat a terme al llarg del curs 2015 — 2016 a I'escola M. Angels Anglada de
Figueres, a P4, P5 i Cicle Inicial. S’ha treballat dins 'ambient de robotica a Educacié Infantil i amb
grups reduits a Cicle Inicial, amb una durada d’1,5 hores setmanals.

En aquest espai, cada setmana s'han plantejat propostes per tal que I'alumnat programi les bee-bots
per fer-les arribar a un objectiu concret. Paral-lelament al treball de robodtica, s'han facilitat activitats
per introduir els infants a la programacid, ajudant-los aixi a desenvolupar el pensament
computacional.

http://prezi.com/2iib2u2-ts91/?utm campaign=share&utm medium=copy&rc=ex0share
https://sites.google.com/site/ambientsinfantilanglada/els-diferents-ambients/robotica

Objectius

e Desenvolupar el pensament computacional de I'alumnat.
* Millorar la lateralitat.

* Fomentar la presa de decisions.

* Potenciar el treball de les relacions logiques.

* Millorar I'orientacié espacial de I'alumnat.

* Ajudar a millorar la percepcio de I'alumnat.

* Incidir en la sequenciacio d’ordres.

e Desenvolupar la curiositat dels infants.

* Despertar I'interés de I'alumnat per assolir nous reptes i nous aprenentatges.
* Aconseguir que els aprenentatges siguin significatius.

* Fomentar el treball en equip i la cooperacio.

* Millorar I'expressi6 oral.

e Fomentar la propia autonomia.

Desenvolupament

Inicis:

A la Comissido TAC del nostre centre va sorgir la necessitat d’ajudar a desenvolupar el pensament
computacional de I'alumnat, ja que aquest és molt important per a I'aprenentatge de la ciéncia, la
tecnologia, I'enginyeria i les matematiques.

“El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefar sistemas y comprender el

comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informatica” — Janette
Wing, 2006.
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Gracies a la coordinadora TIC de la nostra escola, vam assistir a un petit “taller” referent al treball
amb bee-bots al Centre de Recursos del Gironés. Aquest primer contacte amb la robodtica, ens va
ajudar a obrir la nostra mentalitat i veure el gran ventall de possibilitats de treball que ofereixen
aquestes abelles. En aquest moment, es va fer més palesa encara, la necessitat de desenvolupar
aquesta competéncia al nostre alumnat.

Finalment, calia definir com podiem aplicar-ho a la nostra escola, fer-ho arribar a les aules i com
treballar-ho per tal de desenvolupar el pensament computacional i no centrar-nos només en una part
d’aquest, que seria la robodtica. Per tant, vam arribar a I'acord que ho treballariem des de dues
vessants diferents:

- Per una banda, el treball de robodtica amb les bee-bots.
- | per altra banda, la introduccié a la programacio a través de Code.org i altres activitats online.

Organitzacié:

La seglent decisio a prendre, era com incloure-ho dins I'horari escolar. Un dels aspectes que teniem
molt clars des de linici, era que calia destinar-hi una franja horaria fixa setmanalment, per tal
d’aconseguir un treball continu i sequenciat. També teniem bastant clar que calia iniciar-ho a
Educacio Infantil i Cicle Inicial i anar ampliant I'ambit d’aplicacio any rere any.

A Educacié Infantil es va decidir que es treballaria dins els Ambients d’Aprenentatge. Com que
nomeés es disposava d’una sessioé setmanal, es va decidir que cada setmana hi assistirien uns 6 — 7
alumnes de P4 i de P5, per tant, cada alumne/a hi assistiria 1'5 hores mensuals.

A Cicle Inicial es va incloure dins I'organitzacio que ja es tenia establera a I’hora de Plastica. Aquesta
s’organitza en tres grups internivells i es fan rodes de tres setmanes. Fins a aquest curs, es feien tres
tallers de plastica diferents i a partir d’aquest curs, es fan dos tallers de plastica i un de robotica. Per
tant, 'alumnat de Cicle Inicial hi assisteix 1,5 hores cada tres setmanes.

A cada una de les sessions de robotica hi assisteixen un maxim de 17 alumnes de Cicle Inicial i 14
d’Educacioé Infantil.

Dues linies de treball:

* Programacio a través de:
Edu365.cat:

L’alumnat d’Educacio Infantil es va iniciar a la programacié amb una série de propostes que es poden
trobar a la pagina web http://www.edu365.cat/infantil/jocs/index2.htm. Aquestes activitats resulten
molt atractives i intuitives als infants, fet que ha ajudat a I'alumnat a engrescar-se per aprendre i
desenvolupar aquesta capacitat.

Les diferents propostes es van anar introduint mica en mica, per tal de sequenciar i dirigir el treball,
tot evitant que canviessin massa sovint d’activitat i es perdés el treball real.

Aquestes activitats s'han utilitzat per familiaritzar I'alumnat a la programacié de robots, ja que
I'objectiu és moure determinats elements mitjancant fletxes de direccié per aconseguir superar un
repte.

Code.org:

Per tal de poder realitzar el treball de programacié amb I'alumnat, vam decidir seguir els cursos que
ofereix el Code.org. Aquesta eina ofereix la possibilitat d’'iniciar l'alumnat al llenguatge de

100



IV Jornades TIC i Educacio: Aprenentatge mobil
2122 d’octubre de 2016

programacio a través de cursos que estan molt ben pensats, definits i seqlenciats, on es proposen
diferents activitats que els infants poden realitzar lliure i autbnomament.

L’alumnat d’Educacié Infantil es va iniciar el Curs 1, en el qual la lectura no és necessaria, ja que tots
els blocs van acompanyats d’imatges per tal de fer-los entenedors.

L’alumnat de Cicle Inicial, es va iniciar amb el Curs 2. Aquest si que requereix la lectura, ja que els
blocs no van acompanyats d’imatges i la seqléncia de continguts és més rapida.

El programa ofereix la possibilitat de registrar-nos a la plataforma i alhora registrar 'alumnat al nostre
compte. Aleshores, es genera una contrasenya per a cada un d’ells i també es va emmagatzemant
un registre amb els progressos de I'alumnat, la qual cosa permet al professorat fer un seguiment de
cada un dels participants a 'activitat.

¢ Robodtica a través del treball amb Bee-bots:

Les abelles robots ens han permés introduir tot el tema de robdtica als infants del nostre centre d'una
manera molt motivadora i engrescadora per a ells. Les activitats que es van anar proposant, van
seguir una linia de dificultat, intentant fer-ho de manera atractiva.

A la primera sessio, s’introdueixen les bee-bots sense explicar-los res i 'alumnat comenca a
“experimentar” amb elles, intentant descobrir perqué serveix cada un dels botons que hi ha a la part
superior de la bee-bot, perqué se li encenen els ulls i quan, els sorolls,... i mica en mica es van
donant petites instruccions perqué comencin a programar-la.

A la segona sessio, es comenga a treballar amb el tauler (9x6 quadrats). Es posen flors amb els seus
noms i I'objectiu és que I'alumnat faci arribar la bee-bot al seu nom.

A les seglents sessions, es van fent diferents propostes per tal que es familiaritzin amb la
programacio:

* Imatges amb ruscs d’abelles on a cada rusc hi ha un nombre diferent d’abelles. L’alumnat tira
un dau d’escuma i han d’aconseguir que la bee-bot arribi al rusc on hi ha el nombre d’abelles
que ha sortit al dau.

* Nombres de I'1 al 12: es tiren dos daus, se sumen o resten els nombres i s'ha d’aconseguir
que la bee-bot arribi al nombre del resultat.

* Laberints: primerament, es plantegen diferents laberints creats amb pals de gelat sobre els
taulers i 'alumnat ha d’aconseguir que la bee-bot faci tot el recorregut. Seguidament, els
infants dissenyen el seu propi laberint, o laberints pels companys, i després fan fer el
recorregut a les bee-bots.

* Abecedari: es col-loquen totes les lletres de I'abecedari al tauler i es proposa a I'alumnat que
la bee-bot compongui el seu nom. En aquest moment s’introdueix la pausa, ja que cada
vegada que arriba a una lletra s’ha de fer parar la bee-bot per indicar que aquesta és la
correcta.

Avaluacio

L’avaluacio del treball realitzat amb les bee-bots s’ha basat sobretot en I'observacié per part del
professorat i les aportacions per part de 'alumnat.

Al final de cada sessi6 de “robotica”, es porta a terme una assemblea. Aquest moment es dedica a
posar en comu tot el que ha fet 'alumnat al llarg de la sessio, els aprenentatges adquirits i 'aportacio
de propostes per a futures sessions. Per tant, a partir del que el professorat ha anat observant al llarg
de cada una de les sessions (actitud de I'alumnat davant de les propostes, les dificultats generades,
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estratégies emprades per resoldre reptes...) i les aportacions per part de I'alumnat, s’han anat
confeccionant, millorant i modificant les propostes generades.

Per altra banda, el fet de fer rodes mensuals en el cas d’Educacié Infantil i trisetmanals en el cas de
Cicle Inicial, ha permés anar millorant les propostes setmana a setmana.

En altres ocasions, al llarg de la sessi6 'alumnat proposa desenvolupar I'activitat de manera diferent,
tot adaptant-les als seus interessos i necessitats.

També, s'han anat documentant experiéncies concretes, a través de fotografies i videos, amb
I'objectiu de reflexionar sobre la practica docent i deixar constancia de I'evoluci6 de I'alumnat en seu
treball.

Pel que fa a l'avaluacié del Code.org, es van dissenyar unes graelles per tal que I'alumnat portés a
terme el seu propi registre de seguiment, paral-lel al que s’obté des del programa. Aquesta idea va
sorgir per evitar que I'alumnat fes molt treball a casa. En aquestes graelles I'alumnat havia d’anotar la
data en la qual realitzava cada una de les activitats i el seu grau d’assoliment (pintaven de color verd
si l'activitat els havia resultat facil, taronja en cas d’'una mica de dificultat i vermell si els havia resultat
molt dificil de superar). El professorat, com ja s’ha esmentat anteriorment, pot consultar el progrés de
'alumnat a través de la pagina web.

Conclusions

La resposta d’aquesta experiéncia per part de I'alumnat ha estat molt positiva. Al llarg del curs s’han
mostrat molt motivats i entusiasmats amb el treball amb les bee-bots i el seqguiment del Code.org.

La valoracié que se’n fa per part del professorat implicat també és molt positiva. Ha estat un curs
experimental, ja que era el primer any que s’introduia al nostre centre, i cal millorar en alguns
aspectes. Tot i aix0, el progrés dels infants ha estat molt bo, fins i tot ha superat les expectatives del
professorat, la qual cosa implica que cal continuar el treball iniciat i anar-lo ampliant a tots els cursos
de Primaria.

Prospectiva
La idea per part del centre en el futur, és continuar treballant en les dues linies de treball establertes
amb l'alumnat que ha iniciat aquesta experiéncia, per aconseguir treballar en el desenvolupament del

pensament computacional al llarg de tota I'etapa d’Educacié Infantil i Primaria.

Per una banda, es preveu continuar el treball de robodtica a Cicle Mitja i Superior pero afegint I'is de
sensors als robots.

Pel que fa al llenguatge de programacié, es preveu continuar amb el Code.org i treballar amb Scratch
al Cicle Superior de Primaria.

Al llarg del curs anterior, també ens vam adonar que calia millorar alguns aspectes:
-La introducci6 de les bee-bots a I'alumnat d’Educacio Infantil va ser massa brusca. Després de la
primera presa de contacte amb el robot, es va comengar a treballar amb uns taulers de 9x6
quadrats, excessivament grans per poder-se orientar. De cara al curs vinent, seria convenient
comencar amb linies de 6 quadrats, per exemple, continuar amb taulers en forma d’L per introduir
el gir, etc., i mica en mica, anar augmentant la mida dels taulers.

-La graella de control de I'alumnat en el treball amb el Code.org no va acabar de funcionar com
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estava previst. Es una bona idea per conscienciar 'alumnat del seu procés i progrés, perd era
massa complicada i fins i tot densa. Una idea de millora podria ser crear una graella per a cada
una de les etapes en qué esta dividit el programa, aixi no seria tan densa i feixuga d’entendre.
Una altra millora podria ser crear una sola columna de grau de satisfaccid en la resolucioé de
I'exercici, enlloc de tres (a la graella hi consten tres columnes de satisfaccio i havien de pintar la
verda, taronja o groga).
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GEOLOCALITZACIO ALS PROJECTES EN XARXA D’IEARN
Equip de coordinacié IEARN Pangea

Abstract

iEARN sén les inicials que designen la International Education and Resource Network (Xarxa
Internacional d'Educacio i Recursos). Es tracta d'una organitzacié sense anim de lucre que, des de
1988, fomenta la realitzacié de projectes en xarxa cooperatius entre centres d'ensenyament d'arreu
del mon. Entre els seus objectius, cal destacar el foment de les relacions d'amistat entre professorat i
alumnat de diferents comunitats, basades en el mutu coneixement i el respecte. Per assolir aquesta
fita, iEARN promou I'Us col-laboratiu de les TIC i ofereix a la comunitat educativa un ampli ventall de
projectes i recursos. Actualment, l'organitzacio esta implantada en més de 140 paisos. A I'Estat
Espanyol, la delegaci6é de la xarxa iEARNs'anomena iEARN-Pangea.

iEARN-Pangea va néixer I'any 1993 a partir d'un grup d'educadors/es que, des de finals dels anys
80, ja realitzaven projectes en xarxa i que havien participat en la creacié de la xarxa internacional
iEARN. iEARN-Pangea és una associacié constituida legalment, que es regeix per uns estatuts
propis i que esta oberta a totes les persones vinculades al mén educatiu que vulguin participar de les
seves activitats.

IEARN Pangea ofereix als mestres i professors un cataleg de projectes en xarxa col-laboratius,
alguns dels quals utilitzen les eines de geolocalitzacié per promoure I'aprenentatge del curriculum
local: Ciutats lectores, Geofestes, Oceans. En tots els projectes, els participants compten amb el
suport de I'equip de coordinacié que facilita als docents el seguiment del projecte, solucionen els
dubtes que puguin anar sorgint, creant un clima de treball dinamic i afavorint la interaccio entre els
diferents centres educatius participants.

Tots aquests projectes col-laboratius utilitzen l'aplicaci6 EDULOC per realitzar les activitats de
geolocalitzacié. EDULOC és una aplicacidé, que possibilita 'Aprenentatge basat en la Localitzacio,
creada per la Fundaci6 ltinerarium, on tots els usuaris es poden registrar de forma gratuita i lliure. Es
un entorn tecnologic i metodologic que incorpora dispositius mobils amb realitzar projectes sobre el
territori. Des del punt de vista tecnoldgic, esta format per dos components: un espai web que permet
a l'usuari crear escenaris i activitats basades en la localitzacié en una area concreta del territori i una
app per a dispositius mobils que permet a l'usua’i viure sobre el territori a partir dels escenaris i
activitats creats pels altres usuaris.

Objectius

* Promoure l'aprenentatge de continguts, competéncies, habilitats i valors vinculats al territori,
treballant el curriculum local.
* Facilitar la integracio de les eines TIC al curriculum propi de cadascuna de les etapes educatives.

* Fomentar el treball col-laboratiu en xarxa entre escoles de diversos llocs, dins i fora del pais.
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Desenvolupament

El Projecte Ciutats Lectores és desenvolupa amb I'objectiu de donar a conéixer la riquesa literaria del
nostre pais a través del descobriment d’aquest patrimoni a través d’una proposta d’aprenentatge
dinamica en la que l'alumne sera el protagonista d’aquest procés. Conéixer autors propers a
nosaltres, la seva obra, els seus personatges i escenaris seran els elements clau de treball a partir
dels quals girara la nostra proposta. La nostra maxima és fer de la literatura un via cap al
coneixement.

La missio d’aquest projecte en xarxa és desenvolupar I'esperit lector de 'alumne i l'interés per la
literatura a través d’'una proposta dinamica i engrescador que desperti el seu interés.

L’objectiu fonamental del projecte és donar a conéixer autors del panorama literari catala a partir de
la recerca i el descobriment per part dels propis alumnes a través de dinamiques i iniciatives
gamificades que facin de I'alumne l'auténtic protagonista del seu procés d’aprenentatge.

L’area principal d’aprenentatge és la de llengua en tant que és un projecte en el que es potencia el
desenvolupament de l'esperit lector, el coneixement del patrimoni literari catala i el foment de la
lectura.

Cal destacar també la importancia que altres competéncies tenen en aquest projecte. El treball en
relacio a la recerca, la selecci6 i tractament de la informacio sera un altres dels elements rellevants a
desenvolupar en aquest projecte. L'objectiu no és altre que fer a 'alumne conscient del seu procés
d’aprenentatge a partir de I'elaboracié de productes que mostrin els coneixements que ells mateixos
han generat.

Molt vinculada amb la competéncia anterior esta la segiient destresa. Sera igualment important el
desenvolupament d’habilitats vinculades a la gestié del temps, la capacitat de treballar en grup i
organitzar i distribuir la feina és un altre dels punts clau d’aquest projecte. La preséncia de
dinamiques de treball en grup seran molt presents en el desenvolupament del projecte en tant que
les activitats es realitzaran a partir de grups de treball cooperatiu.

El Projecte “Ciutats Lectores” es presenta amb I'objectiu basic és el de fomentar el gust i interés per
la lectura a través de I'is de les TIC i la descoberta d’autors propers a I'alumne. Podem dir que els
objectius basics del projecte son:

- Coneéixer autors propers a I'’entorn de 'alumne.

- Despertar en I'alumne la necessitat d’investigar i descobrir.

- Fomentar la creaci6 i produccié de material propi per part de 'alumnat.

- Crear estratégies efectives de recerca i recuperacio de la informacié.

- Desenvolupar la cultura del compartir a través de la difusio dels materials creats.
- Crear estratégies i recursos que facilitin el treball cooperatiu.

El projecte Geofestes pretén donar a conéixer des d’un perspectiva propera i dinamica quines sén
les festes tradicionals dels municipis dels centres educatius fent una aproximacio dinamica i divertida
a través del joc i I'intercanvi d’'informacié. Es a partir de la integracié de la tecnologia i I'is dels
dispositius mobils des d’on s’inicia aquesta proposta. El projecte el podem situar dins I'ambit de les
ciéncies socials i s’especialitza en el coneixement de les festes i tradicions populars dels municipis
del pais. L’objectiu final del projecte és conéixer amb profunditat les tradicions i festivitats propies del
municipi i donar a conéixer aquestes festes (origens, espais de celebracié, personatges, menjars,
musiques...) a la resta de centres participants.
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El tema principal del projecte és molt recurrent dins de les programacions de I'ambit del coneixement del medi
social i cultural en tant que coneixer el folklore i la tradicio cultural del municipi on esta situat al centre és un
factor que infereix directament a la vida del centre i de 'alumnat. Geofestes ofereix la possibilitat d’endinsar-se i
coneixer en profunditat totes aquestes tradicions..

Geofestes és un projecte vinculat a I's de moltes eines i recursos digitals i especialment a I'eina Eduloc, un
recurs digital que permet geolocalitzar de forma senzilla diferents emplagaments afegint-hi informacié com ara
videos, imatges, textos, etc. Una manera rapida i facil de crear escenaris d’aprenentatge que es compartiran
amb la resta de centres que participen en el projecte.

El fet de poder compartir amb la resta de centres participants en el projecte, de donar a conéixer la riquesa
cultural dels municipis, aprofundir en la historia de les festivitats propies del territori és I'objectiu central d’aquest
projecte.

Avaluacio

En cadascun dels proejctes, I'avaluacio es realitza a dos nivells:

* Els alumnes autoavaluen el seu procés d’aprenentatge durant la participacié en el projecte mitjangant les
rabriqgues que els coordinadors d'IEARN Pangea posen a disposicié dels mestres i professors a I'espai
Moodle exclusiu per als docents que participen en el projecte amb els seus alumnes.

* Els mestres i professors valoren les activitats, espais, metodologies, interaccid i altres aspectes del projecte
mitjangant un qlestionari de valoracié que se’ls facilita quan acaba la participacio en el projecte.

Conclusions i Prospectiva

Els tres projectes presentats tenen com a base del seu producte final la utilitzacié d’Eduloc. En el marc del
procés d’adaptacié dels projectes en xarxa d’IEARN Pangea als dispositius mobils, en d’altres projectes en
xarxa d'IEARN Pangea s’introduira la utilitzacié d’Eduloc com a recurs en alguna de les activitats. Aixi, Bongoh i
Us ho expliquem incorporaran, en la propera edicidé, aquesta aplicacié en la primera de les activitats: la
presentacio de les escoles participants.

Aixi mateix, s’intentara utilitzar Eduloc en un projecte internacional que es dissenyara conjuntament amb les
delegacions d'IEARN a paisos d’Ameérica Llatina.

Per faciiltar I's d’aquesta tecnologia, s’ofereix un curs de formacio gratuit a tots els docents que participen en
aquests projectes que es realitza durant I'escola de tardor d’'IEARN Pangea.
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QR: UNA RESPOSTA RAPIDA
Mercé Requena

Abstract

Els codis QR sén una molt bona eina per accedir d'una manera rapida, a través dels dispositius
mobils, a informacié digital. Els fem servir en nombroses situacions: a I'aula, en la gestié docent, i en
les comunicacions amb les families.

Centre: Escola Domeny (Girona)

Nivell educatiu: Infantil i Primaria

Objectius

- Accedir de manera rapida a continguts digitals (registres, fotos, videos, aplicacions, pagines
web, targetes de presentacio...).

- Facilitar als docents I'accés a documents.

- Iniciar als alumnes en I'us dels lectors de QR. (competéncia digital)

- Donar a conéixer a les families les activitats del centre per un altre canal.

Desenvolupament

L'experiéncia al centre amb els codis QR va comencgar el curs 13-14 amb la introduccié de tauletes
(Ipads) a l'aula. A partir d’aqui, el professorat del centre, ha anat desenvolupant nombres activitats en
qué els codis QR hi tenien cabuda: gimcanes, jocs de pistes...

Al llarg del curs 15-16, el seu Us s'ha anat estenent per tota la comunitat educativa, perd ara des
d’'una perspectiva més funcional i fent servir altres dispositius mobils (smartphones). Els usos que
s’han fet dels codis QR, han sigut diversos:

a) Accedir a formularis (de tecnologia Google).

Col-loquem el codi QR a llocs visibles de I'aula o espais de I'escola, per tal que el personal, a
través de dispositius mobils propis (smartphones o tauletes) o bé del centre (Ipads), puguin
escanejar-lo i accedir a la informacié que ens deriva.

Aquests formularis els fem servir per:

- recollir observacions d'alumnes amb necessitats educatives especials (mestra tutora,
suports)

- realitzar el control de la glucémia d'una alumna (mestra tutora, mestres de suport, vetllador,
monitors, familia)

- avisar de les incidéncies en les fotocopiadores i material informatic (docents)
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Difusio a les families de les activitats del centre a través d'un plafé informatiu.

A l'entrada de l'escola, tenim un plafé informatiu on pengem fotografies, anotacions... i
aquesta vegada hem penjat codis QR. Aquests codis, ens porten (a partir d’'un enllag) a
videos d’activitats realitzades amb els alumnes.

Difusio a la comunitat educativa de les musiques d'entrades i sortides de I'escola.

Durant el curs 15-16, es va realitzar una programacié de musiques que sonaven per tota
'escola, per indicar les entrades i sortides dels alumnes (a les 9h, 12h,15h i 16.30h). Es va
creure convenient col-locar un plafé informatiu sobre quina musica sonava cada setmana. En
aquest mateix plafd, posavem un codi QR que enllaca al video publicat en You Tube de la
musica en quiestio.

Dades del centre.

A secretaria hi tenim un codi QR visible per a qualsevol visitant, on hi ha la “targeta de visita”
del centre, on s’indica el teléfon, correu electronic, adrecga postal i pagina web.

Accés al wi-fi de I'escola.

Aquest codi el tenim en llocs restringits, per tal que el nou professorat el pugui escanejar i
tenir accés al wi-fi de I'escola sense haver d’escriure contrasenyes.

Accés a proves en format digital per part de I'alumnat

Una altra modalitat per aplicar amb els alumnes, ha sigut accedir a proves digitalitzades a
través de codis QR. Els docents, en el moment de realitzar la prova, projecta a la pissarra
digital el codi QR, i aquest és escanejat per 'alumnat a través dels Ipads que tenim integrats a
totes les aules.

Dinamitzacio/’formacio” claustre / families / alumnes.

Claustre:

Per tal de qué tots els docents poguessin utilitzar aquesta nova via de comunicacid, es va
realitzar un claustre on es va explicar qué sén els codis QR i quines eines fem servir per
accedir-hi a la informacié. En molts de casos vam haver de descarregar-nos les aplicacions
que permetien llegir-los. A partir d’aqui ja vam poder fer unes quantes practiques.

Families:

En el plafé d’anuncis de I'entrada de I'escola hem hagut de posar les instruccions de com
escanejar aquests codis a través d’aplicacions que es troben de manera gratuita en Apple
Store o Google Play.

Alumnes:

S’han realitzat nombroses activitats en qué s’ha hagut de fer servir els codis QR. A les aules
tenim Ipads que ja tenen instal-lada una aplicaci6 per llegir-los (i-nigma).
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Avaluacio

US DELS CODIS QR DURANT EL CURS 15-16

Docents Alumnes Families
Accés de manera| Quan ha hagut la|Quan s’han passat|No ho hem pogut
rapida a continguts | necessitat de fer-los | proves a partir de codis | valorar.
digitals servir, s’ha fet, perdo | QR, no han mostrat
encara hi ha mestres | cap problema. El fet de
que per inseguretat, | poder accedir-hi des
prefereixen altres vies. | d’'un entorn digital, els
motiva.
Facilitat per accedir a | Ho troben facil quan | Ho troben facil i|No ho hem pogut
documents han tingut [laplicacié | motivador. valorar.
instal-lada als propis
smartphones.
S’ha fet servir molt per
entrar observacions
d’alumnes amb NEE i
per controlar la
glucémia d’'una
alumna.
Us de lectors de QR Els ha sigut ben facil
per part de 'alumnat habituar-se. Es una
manera d’engrescar a
fer noves tasques
Establiment d’un altre | Ho troben interessant. | S’ha animat als | No ho hem pogut
canal de comunicacié alumnes a qué | valorar.

amb les families

ensenyin a les propies
families a descarregar-
se l'aplicacio pertinent i
a escanejar codis QR

Conclusions

Els codis QR, ens aporten una nova manera d'aprendre i treballar: rapida i eficag, accedint a
continguts digitals a través de dispositius mobils (del centre i personals), perd ens cal encara més
dinamitzacié del seu Us. Per poder interpretar els codis, és molt importat tenir una aplicacio ja
instal-lada en el dispositiu, i a partir d’aqui, fer-la servir.

A nivell docent, s’ha d’animar a fer-ne Us, acompanyant-los en els inicis per tal d’anar superant pors i
inseguretats. Amb ajuda, ja veuen que és util i practic, pero alguns, de manera autdbnoma, encara no

s’atreveixen.

A nivell d’alumnat, és una eina molt motivadora, practica. Agrada.

A nivell de les families, ens falta encara incidir-hi més. Si no saben o no poden desxifrar aquests
codis QR, dificilment podrem crear un nou canal de comunicacid.
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Prospectiva

Esperem ampliar el seu Us a nivell de tota la comunitat educativa i contribuir en I'alfabetitzacio i la
competéncia digital, tant de I'alumnat, com dels docents i fins i tot families. Les paraules claus per
arribar a aquest gran repte, seria la DINAMITZACIO i TACOMPANYAMENT, creant situacions en qué
s’hagi de fer servir els lectors de codis QR in-situ, amb una persona “experta” al costat que pugui
guiar I'aventura de la descoberta del que ens amaga aquests pixels.
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LA RADIO A L’AULA AMB REC/SPREAKER
Lluis Fernandez Alcantara, Ferran Mas Lazaro

Abstract

Treball en equip dels departament de Castella i d'Informatica de I'Institut Salvador Vilaseca, Reus.
Emissié de programes de radio en directe des de l'aula per mitja de tecnologia mobil amb I'aplicacio
Rec/Spreaker. Aquesta aplicacié és una taula de so simplificada que fa molt senzill fer un programa
de radio i escoltar-lo.

A Llengua es fa la feina linguistica d’'un programa de radio i es planteja com un treball per projectes.
A Informatica, s’ha creat una web per escoltar els programes en directe i per allotjar els podcasts. La
pagina permet la inscripcié de tots els centres educatius que vulguin fer radio i centralitzar aixi un
projecte de radio per a tot el pais.

L’experiéncia s’ha dut a terme en tots els cursos de la ESO i del Batxillerat.

Objectius

L’objectiu primer és la creacié de programes de radio a 'aula. La radio ha estat sempre una activitat
molt valuosa per treballar la paraula oral, I'expressio i la interpretacié. Es dificil dir res nou sobre la
pertinenca d’aquest recurs en les matéries de Llengua. La radio permet assolir els continguts relatius
a la dimensié comunicativa de la llengua: parlar, escoltar, llegir, escriure. Es treballen les tipologies
textuals generals: narracio, dialeg, noticia, cronica, presentacié... i dels particulars de la radio:
anuncis, falques, indicatius... La dimensié escrita inclou la correccié formal, expressiva y ortografica.
El fet oral fa que es treballi la concentracié i la respiracid. Finalment, els continguts propis de la
competéencia digital també s’inclouen en aquesta activitat.

La radio satisfa el proposit de treballar les competéncies de manera transversal. Per la seva
naturalesa, és necessariament un treball d’equip i esta pensat per aprendre fent. L’objectiu d’un
projecte audiovisual en I'ambit pedagogic és integrar les competéncies, que es posen en marxa per
tal d’assolir 'objectiu comu. L'us de la tecnologia i la possibilitat d’exhibir sén, en general, elements
motivadors de I'alumnat. All0 que han d’escriure ho fan pensant en fer un programa de radio i no en
que és un exercici avaluable.

Els programes de radio, com la resta de productes audiovisuals, treballen també I'autoconeixement i
'autoavaluacié que de manera natural s’activa davant una imatge o gravacio de la propia persona.
En general, escoltar-se fent radio suposa reforgar la seguretat i la confianga.

L’'activitat de la radio transcendeix facilment l'aula per situar-se en I'ambit de la dinamitzacié de
centre.

Obijectius d’acord amb la programacid didactica

. Treballar amb metodologia ABP
. Fomentar el treball en equip i 'aprenentatge col-laboratiu
. Facilitar la millora de I'expressié oral i escrita.

o Fer activitats de dramatitzacio
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. Coneixer les tipologies textuals i millorar la correccié lingiistica

. Potenciar I'is de recursos tecnologics (TIC/TAC)

. Reforgar I'autoconeixement i 'autoestima

. Acostar 'alumnat als mitjans de comunicacié

. Implicar als alumnes en la vida del centre

. Generar dinamiques interdisciplinaries, interdepartamentals i d'innovacioé pedagogica

Competéncies d’acord amb la programacioé didactica

Aquesta activitat permet el desenvolupament integrat de gairebé totes les competéncies;
aparentment, només queda exclosa la matematica:

. Comunicativa, linglistica i audiovisual

. Artistica i cultural

. Tractament de la informacio i competéncia digital
. Aprendre a aprendre

. Autonomia i iniciativa personal

. Coneixement i interaccio amb el mén fisic

. Social i ciutadana

Desenvolupament

Model 1: recollit a les programacions de 'ESO: Els programes de radio es generen en la dinamica de
la classe de llengua. Per assolir aquest objectiu cal: pluja d’idees sobre el contingut del programa de
radio, organitzacié en equips de treball, repartiment de tasques (qui redacta qué), escriptura dels
guions d’acord amb la tipologia textual corresponent, correccié dels textos (ortografia i correccid
linglistica), assaig de la lectura o dramatitzacio, emissié en directe, audicié del programa en directe o
en diferit, valoracio del programa. La creacié dels textos implica desenvolupar aportacions tedriques
d’acord amb els objectius fixats.

Model 2: informal. Activitat de radio durant jornades culturals i altres esdeveniments per tal que
lalumnat expliqui les seves experiéncies en els tallers i activitats corresponents. Activitat de
dinamitzacié d’altres activitats organitzades al centre.

L’alumnat del CF SMX (Sistemes Microinformatics i Xarxes ), en el marc del projecte mSchools, ha
desenvolupat apps amb la plataforma Applnventor per poder escoltar les emissions de radio des del
mobil.

Spreaker és una aplicacié que permet emetre radio en directe (Rec) per Internet i escoltar-la
(Spreaker). Els programes es poden escoltar des de la pagina web https://www.spreaker.com/ i des
de l'aplicacié Spreaker desenvolupada tant per a Android com per a 10S. Acabats els programes,
queden arxivats (podcast) i se’'n pot disposar per escoltar i compartir a les xarxes socials. Aquestes
funcions es fan també des de la pagina web creada per 'alumnat de CF SMX radiojaumehuguet.cat,
on es poden allotjar totes les radios del centres escolars que es vulguin inscriure. El procés d’emissio
en directe i de podcasts esta completament automatitzat.

La taula Rec per emetre és molt senzilla, permet: controlar el microfon, reproduir una pista d’audio
mentre una altra queda en espera i afegir efectes especials. Aquests poden ser els predeterminats o
se’n poden crear de nous. L’'aplicacio, de fet, és una taula de so digital la qual només té els
comandaments necessaris per fer un programa de radio. Es possible fer servir una versié sense
pagament i hi ha la possibilitat de contractar-ne d’altres amb més prestacions.
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Durant la ponéncia, i disposant dels elements técnics necessaris, es pot mostrar amb una tauleta o
smartphone connectats al projector els comandaments de I'aplicacié per emetre: microfon, llistes de
reproduccio, efectes, volums, canvis de pista, funcié fader, ajustaments, emissioé en directe, gravacio
per emetre en diferit, generacié de l'enllag... Des d’un altre dispositiu mobil es fa la recepcid en
directe i es mostren les funcions basiques d’aquesta. S’han de considerar també les altres funcions
comunes de l'aplicacié (perfil, estadistiques, abonaments...) i les possibilitats d’interactuar a les
xarxes socials i de compartir continguts.

Els reproductors dels programes s’insereixen al blog de la radio: http://terragansa.blogspot.com.es
L’episodi de la musica mereix les consideracions relatives als drets d’autor i a les pagines que
ofereixen musica que si es pot utilitzar.

Avaluacio

A la matéria de llengua (ESO) s’avaluen els textos escrits dels equips i la lectura o interpretacié
davant del microfon. Aquesta avaluacié no difereix gaire de la tradicional, la diferéncia és I'element
motivador de suposa fer un programa de radio i el canvi de dinamica que es genera en treballar en
equip. L'avaluacio té a veure amb la valoracié que cadascu fa de la seva lectura o interpretacié i de la
que fa tot el grup. Aix0 és possible perqué la tasca queda gravada i es pot escoltar un cop acabada
I'activitat en si.

En el cas de l'activitat de curs programada, s’avalua la correccid formal y ortografica dels textos
escrits d’acord amb els criteris del departament de Castella. Les activitats escrites les recull sempre
'alumnat a la llibreta digital que comparteix a Dropbox o Drive amb el professor. La llibreta té també
els seus criteris d’avaluacio tant de contingut com de competéncia digital.

L’'activitat oral davant del microfon també s’avalua d’acord els criteris especifics per a aquestes
activitats continguts a les programacions de Llengua Castellana i Literatura de 'ESO. La competéncia
digital s’avalua indirectament d’acord amb I'assoliment de l'objectiu general d’aconseguir fer un
programa de radio.

El resultat principal és la millora de la motivacio, de 'autoconfianga de 'alumnat, de les destreses de
la llengua oral i de la cohesi6 de grup.

A la matéria de Programacioé (SMX) s’avalua d’acord amb I'assoliment dels objectius proposats.

Respecte a I'experiéncia, I'avaluacié és molt positiva perqué converteix la tradicional redaccio en una
activitat motivadora on es posen en marxa no només les competéencies linguistiques, sindé també
personals i de projeccié de la imatge de la persona. Gracies a la radio, es fomenta I'auto coneixement
de 'alumnat i 'autoestima.

Conclusions

Aquesta activitat suposa mantenir els continguts i procediments tradicionals de la matéria de Llengua
perd en una dinamica que inclou I'is de la tecnologia i en particular dels dispositius mobils.

Tant a Llengua com a Programacié suposa incorporar la dinamica del treball per projectes, de
manera que la tasca que fa 'alumnat no s’esgota a la llibreta de notes sin6é que transcendeix a la vida
real i se li dona una utilitat practica a alld que es fa a classe.

Sobre educacié inclusiva: en general, les propostes pedagogiques que s’aparten dels métodes

tradicionals: escoltar la lligd, prendre apunts, fer exercicis i examens, permeten explorar altres facetes
de 'alumnat i descobrir-ne les habilitats. En un context menys tedric i més practic s’obre la possibilitat
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d’aprendre fent. En aquest casos, alumnat amb dificultat descobreix que és capag¢ i que dita
incapacitat no és un problema de I'alumne si no de la inadequacié de la metodologia a les seves
particularitats com a persona.

Prospectiva

Aquesta manera de treballar ha de servir per integrar les noves tecnologies amb les noves
metodologies que darrerament s’estan obrint pas en el sistema educatiu. Aquesta i altres
experiéncies han de servir per mostrar noves maneres d’aprendre relacionades amb la realitat del
mon actual i del futur. Aquestes metodologies han de permetre explorar les habilitats particulars de
cada persona i donar oportunitats a tots els tipus d’intel-ligéncia, no només a la que és habil per
memoritzar i abocar en un examen.
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TAULETES DIGITALS
Pilar de Bolds, Mariona Carola, Roser Bodré

Abstract

El projecte educatiu de I'escola Carme Auguet té com a eix transversal la Ciéncia i la Tecnologia, per
aix0, des de fa uns anys es treballa per a qué la tecnologia sigui present a I'escola com a un recurs
meés en el procés d’aprenentatge.

El curs 2015-16 s’ha optat per comprar una tauleta per a cada aula, tenint en compte els avantatges
d’introduir els dispositius mobils a l'aula:

- Permeten la mobilitat a 'aula i a I'escola, es poden moure sense problema d’un lloc a un altre.
- Donen autonomia i creativitat.
- Ajuden a atendre la diversitat: es pot modificar el grau de dificultat en funcié de I'alumnat. En
definitiva, permeten una metodologia de treball més individualitzada.
- Faciliten 'accés a la informacié de manera rapida.
- S’adequen al treball de I'alumnat d’edats més primerenques ja que el fet que siguin tactils
suggereix un funcionament molt intuitiu.
- Afavoreixen I'aplicacio de projectes compartits, per tant, fomenten el treball en grup.
- Esdevenen una nova eina de comunicacio.
En definitiva, valorem que les tauletes digitals ens ajudaran a introduir canvis en la manera de
construir el coneixement. També creiem que el docent és un agent clau per a la innovacio educativa,
i per tant, cal que es formi sobre I'Us d’aquest recurs per atendre les necessitats actuals.

Per tal d’aprofitar totes les possibilitats que ens dona la tauleta s’ha considerat important dissenyar

una linia de treball per a unificar criteris establint com s’utilitzen les tauletes a I'aula, amb quina
finalitat i amb quina metodologia.

Objectius

- Introduir les tauletes a les aules com a recurs didactic en qualsevol de les fases de la
seqliéncia didactica.

- Formar el professorat a nivell tecnologic i didactic sobre I'is de la tauleta.
- Dissenyar la linia pedagodgica sobre I'is i metodologia de treball amb la tauleta.

- Aplicar propostes didactiques competencials que fomentin I'is dels dispositius mobils a infantil
i primaria.
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Desenvolupament

D’acord al projecte educatiu les tauletes s’han introduit com un recurs didactic que afavoreixi el
procés d’ensenyament-aprenentatge de I'alumnat d’infantil i primaria. La comissi6 TAC ha liderat
aquest canvi que s’ha iniciat el curs 15-16 i que per tant encara esta en una fase inicial.

Aquest curs s’han realitzat les seglients actuacions:

Posada en funcionament — setembre de 2015
La comissié TAC de l'escola va assistir a un curs de formacio relacionat amb la gestio de les
tauletes que després va fer extensiu a la resta del claustre.

Formacié del professorat- octubre de 2015

Els representants de la comissio varen explicar la potencialitat pedagogica i el funcionament
basic de les tauletes al claustre. Es va donar un tutorial senzill que havien elaborat i també
una presentaciéo amb algun exemple d’activitat per a introduir la tauleta a l'aula.

Entrada a les aules- setembre/ octubre 2015
Un cop realitzada la fase de formacio i prova dels mestres es varen presentar les tauletes a
'alumnat i, a poc a poc, es varen anar introduint en el dia a dia a les aules.

Propostes d’aplicacions- gener 2016

La comissido TAC va orientar la tria de noves propostes d’aplicacions recomanant els portals
Eduaps i Toolbox d’apps educatives, de manera que cada docent va poder escollir les
aplicacions en funcié de les necessitats del grup.

Des de la comissié es varen proposar les aplicacions comunes a tots els cicles per a fomentar
la creacio de continguts i creativitat de I'alumnat.

Enquesta d’us- marg 2016

Després d’'uns mesos de I'entrada de les tauletes a les aules es va passar un qlestionari al
professorat per tal d’analitzar I'GUs que se n’havia fet fins al moment, les dificultats que s’havien
trobat i els aspectes que es podien canviar.

Durant els primers mesos d’introduccio de la tauleta a les aules s’havia utilitzat principalment per a
cercar informacio, per a fer fotos i videos i per a utilitzar apps educatives dins dels racons d’aula.

Les principals dificultats del professorat van ser la falta de coneixement de I'is de la tauleta i les
seves aplicacions didactiques dins 'aula.

També es varen detectar les aplicacions que no s’havien fet servir i, algunes d’elles es varen eliminar
per lliurar espai.

Activitats

Partint de la idea que la proposta curricular competencial implica essencialment un canvi
metodologic, les tauletes son un recurs didactic més per centrar 'accié educativa en l'alumnat,
promoure l'aprendre a aprendre, dissenyar activitats centrades en la construccié compartida del
coneixement i generar interés mitjangant la resolucié de problemes a partir de I'is de les TIC.

Les tauletes s’han introduit en diferents fases de la seqiiéncia didactica de manera que el seu
potencial educatiu i la seva funcié han variat d’acord a la finalitat i el moment en qué s’han utilitzat.

Durant aquest curs s’han portat a terme moltes activitats perd n’hem seleccionat una de cada cicle:

Nivell: El
Titol: Bee-bots i app
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Objectius:

- Aprendre a utilitzar la tauleta de manera autonoma.

- Aprendre a obrir i tancar 'aplicacié de la manera correcta.

- Saber utilitzar I'aplicacié autonomament.

- Saber situar-se a I'espai fisic i virtual (dreta, esquerra, endavant i endarrere).

- Iniciar-se en la robodtica educativa en el maneig d’un robot (gir, pausa, esborrar...).
Descripcio:

Utilitzacié de I'aplicacio de les Bee-bots per tal d’anar superant reptes.

Nivell: Cicle Inicial
Titol: Projecte de les botigues

Objectius:
- Utilitzar la tauleta de manera autdonoma.
- Llegir i crear codis Qr amb una aplicacié concreta.
- Crear una botiga de manera original i el més real possible.

Descripcio:
Introduccio a la descodificacio i creacio de codis Qr en un projecte.

Nivell: Cicle Mitja
Titol: Ens descrivim

Objectius:
- Saber utilitzar la tauleta amb autonomia.
- Saber utilitzar diferents suports durant el procés d’escriptura d’'un text.
- Potenciar I'expressio oral i la lectura en veu alta.
- Aprendre a crear codis QR.
- Iniciar-se en la utilitzacioé del Youtube com eina per penjar videos.
- Crear una activitat participativa per la resta de la comunitat educativa.
- Utilitzar la tauleta de manera autobnoma.
- Llegir codis Qr amb una aplicacié concreta.

Descripcio:
Realitzacié de descripcions amb format audiovisual i creacio de codis Qr.

Nivell: Cicle Superior
Titol: Fem un informatiu amb el Telestory
Objectius:

- Escriure una noticia seguint I'estructura del text amb correccié gramatical i ortografica.
- Fer un resum d’una noticia identificant les idees principals.

- Comunicar oralment una noticia amb veu clara i entonacié correcta.

- Utilitzar 'app Telestory i I'lpad amb autonomia.

- Valorar les produccions orals dels companys/es a partir d’'una rubrica.

Descripcio:

Creacio de tres noticies de seccions diferents i gravacié- amb I'app Telestory com si les presentessin
en un informatiu.
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Avaluacio

Les activitats que s’han portat a terme durant aquesta primera fase de la incorporacio de les tauletes
a les aules s’han valorat positivament. L’alumnat s’ha motivat en el treball i a poc a poc ha anat
adquirint autonomia.

De cares al proper curs caldra fer un pas més i incorporar les tauletes de manera més sistematica a
les aules.

Conclusions

Tal com s’ha mostrat en la valoracié de les activitats, I'Us de les tauletes ha motivat 'alumnat en
qualsevol proposta de treball. Les tauletes s’han pogut incorporat en diversos moments de la
sequéncia didactica i a tots els nivells, generant experiéncies d’aprenentatge significatives.

A més a més han esdevingut un bon recurs per atendre la diversitat i per a fomentar 'autonomia de
lalumnat. La immediatesa de resultats i la capacitat de creaci6 i edicid6 que ofereixen la majoria
d’apps col-laboren facilment a I'enriquiment de les activitats individuals i col-lectives a I'aula.

Durant la introducci6 de les tauletes a I'escola també hem trobat diferents obstacles. Per una banda,
la manca de formacié del professorat a nivell tecnologic i didactic, ja que és necessari que el claustre
conegui amb més profunditat la tauletes i les seves possibilitats.

Per altra banda, també ens hem trobat amb algun impediment tecnoldgic, com la manca d’espai
d’emmagatzematge de les tauletes o les constants actualitzacions de programari.

Prospectiva

Després d’aquesta primera fase inicial d’introduccié de les tauletes a I'escola ens proposem alguns
reptes de futur per a millorar-ne el seu Us.

En primer lloc, degut a les necessitats formatives del professorat creiem oportu que hi hagi docents
de cicle promotors en I'iUs de les tauletes. D’aquesta manera el professorat es podra sentir
acompanyat i podra adquirir més seguretat i autonomia per a utilitzar la tauleta com a un recurs més
dins de l'aula.

També en la linia de millorar la competéncia digital del professorat i 'organitzacié dels documents del
centre, es planteja personalitzar les tauletes de manera que els docents puguin consultar el correu,
accedir als documents oficials de centre, compartir i crear documents, etc.

En segon lloc es proposa treballar amb més apps on I'alumnat sigui creador i formar alguns alumnes
com a experts TAC que ajudin els companys/es a resoldre els problemes que poden sorgir amb les
tauletes.

En tercer lloc es contempla la possibilitat d’utilitzar les tauletes com a mitja de treball o de
comunicacié per a compartir experiéncies d’aula amb les families.
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. VRilla: BUSCANT NEFERTITI.
EXPERIMENTEM LA HISTORIA AMB REALITAT VIRTUAL
Francesc Nadal Rius, David Carbonell Gou, Josep Chalé Martinez

Abstract

A l'activitat VRilla: buscant Nefertiti, I'alumnat experimenta diversos aspectes de la civilitzacié egipcia
per mitja de I'is dels seus teléfons mobils, ulleres cardboard i realitat virtual immersiva. L'experiéncia
s'ha portat a terme a I'Institut llla de Rodes de Roses, amb alumnat de 1r d'ESO, durant els mesos de
gener i febrer de 2016.

Objectius

Com es pot aprendre historia? Es possible reviure el passat? Entre les principals finalitats didactiques
que perseguiem voliem que l'alumnat pogués, d’alguna manera, tocar i sentir la historia. Fins ara,
nomeés I'observava indirectament amb el llibre de text i/o materials audiovisuals complementaris. Feia
falta convertir-los en protagonistes. Voliem, per exemple, que sentissin I'emocié de contemplar en
primera persona les piramides de Gizeh o que visquéssin la sensacié d'entrar dins d'una tomba a la
Vall dels Reis. L'us de la realitat virtual immersiva ens ha permés, en aquest sentit, la creacié d’'una
experiéncia didactica que pretén despertar la curiositat i fomentar la cooperacio i el treball en equip.

El nom VRilla prové de l'acronim VR Virtual Reality (realitat virtual en anglés) i linstitut on
implementem, I'llla de Rodes de Roses. El joc de paraules i el logotip remet també a la idea d’'una
experiéncia nova, brillant, vibrant, amb colors...

Amb la proposta VRilla busquem que I'alumnat descobreixi per si mateix, que prengui la iniciativa,
que aprengui a compartir els recursos en grup i a no desanimar-se si I'activitat no surt a la primera. Al
llarg del projecte concret, aixi com a la unitat didactica corresponent, es treballen diverses
competéncies propies del treball cooperatiu: la comunicativa, linglistica i audiovisual, l'artistica i
cultural (per exemple amb obres d’art egipcies, papirs) la matematica (desxifrem jeroglifics:
criptografia) o la digital entre d’altres.
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El repte motivador (o el joc) de VRilla, buscant Nefertiti, és arribar a trobar la tomba perduda de la
famosa reina egipcia i, potser, fins i tot convertir-nos-hi i/o entrevistar-la. El punt de partida ha estat la
hipotesi de I'arqueoleg britanic Nicholas Reeves que el sepulcre de Nefertiti s’lamaga en una cambra
secreta dins la tomba de Tutankamon. Consulteu la bibliografia per a més detalls.

Desenvolupament

L’experiéncia s’ha proposat a tres grups d’alumnat de 1r ’ESO d’'uns 21 alumnes de mitjana. Primer
varem programar una sessid preparatoria sobre els teleéfons mobils i les ulleres cardboard. Es
tractava que baixessin una app per poder llegir codis QR i que reservessin espai als seus dispositius
mobils segons les instruccions seglents:

Preparacio técnica

Per a aquesta practica de realitat virtual us caldra, per equips:

1. Disposar d’'un telefon mobil (millor android a partir de la versié 4.2, iOS 7 o
posteriors) amb bateria carregada, perqué es gasta rapidament, i amb connexié
wifi (us la facilitarem).

2. Recomanem que porteu i compartiu també carregadors i auriculars.

3. Muntar amb cura un model d’ulleres cardboard que us proporcionarem a cada
equip.

4. Baixar-vos una app per llegir codis QR (recomanem I-nigma, disponible per a tots
els sistemes).

5. Tenir memoria lliure suficient al vostre teléfon per poder instalar alguna app: Street
View...
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A Tlinstitut disposem de diverses ulleres cardboard (de cartr6) de Google plegables que varem
adquirir en previsioé de programar activitats amb realitat virtual immersiva.

4

X

A la primera sessié es van crear equips d’'un maxim de 5 alumnes que havien de compartir els
recursos (ulleres, mobil personal — si calia — i dossier de l'activitat). La proposta consistia en
investigar la civilitzacié egipcia i retrobar la reina Nefertiti. Basicament pensavem que, si a nosaltres
ens havia cridat I'atencié la noticia que la tomba perduda de la reina egipcia es podia trobar amagada
a la tomba de Tutankhamon, a 'alumnat també se li podria despertar la curiositat. Aquest va ser el
“repte” o aventura que els proposavem.

A la segona sessio, després de repartir i muntar les ulleres cardboard a cada equip de treball, varem
proposar diverses observacions enllagades amb codis QR:

I'estatua d’'un escriba
les pintures d’una tomba
la pedra Rosetta

un sarcofag

Els quatre primers models en 3D provenen de la galeria d’'imatges de Sketchfab. Els alumnes havien
de llegir els codis QR amb els mobils i activar la visié amb ulleres cardboard. Els va sorprendre forga
poder contemplar-ho com si estiguessin en un museu. El problema és que la connexi6é wifi trigava
una mica a poder carregar les imatges a cada teléfon i 'animacié tampoc va funcionar en tots els
aparells. Aqui va ser important la col-laboracio interna i entre els diversos equips de treball.

Després de la introduccié, I'alumnat va comengar a treballar amb eines Google, basicament amb
enllagos a Street View (des de Google Maps) i fotos esferiques.

e Passejada per les piramides de Gizeh
e Visita a la gran esfinx
e Foto esférica de I'avantsala d’'una tomba a la Vall dels Reis

L’empresa Google ha presentat aquest curs el programa educatiu Google Expeditions, encara que de
moment esta en fase beta i limitada, no funciona a cap pais europeu.
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Per acabar I'experiéncia varem proposar als equips un parell d’activitats més ludiques.

e Visita a l'interior d’'una tomba amb 'app Egypt Chamber Cardboard, d’Arloopa
e Gravar un video amb Realitat Augmentada per reconeixement facial, fent reviure la reina
Nefertiti

Per a aquest darrer punt es poden usar apps com FaceStealer (i0S) o Egg (Android i iOS), on cal
crear la nostra propia mascara i es pot gravar un petit missatge.

Avaluacio

En el dossier que acompanyava l'activitat, 'alumnat responia un questionari amb diverses preguntes
que havia d’investigar en equip. Aquest document ha estat avaluat a la matéria de Ciéncies Socials
de 1r dESO. A banda, també hem preparat una enquesta per mitja de typeform per conéixer com
havia funcionat I'experiéncia i aixi, mica en mica, millorar la seva aplicacié i recopilar informacié
técnica.

Conclusions

L’activitat ha estat molt ben rebuda per part de I'alumnat. Podeu veure el video-resum que citem a la
bibliografia per a observar-ho. Tots finalitzaven I'esquesta reclamant la continuitat. El que més els ha
agradat, segons les seves respostes, ha estat poder usar els seus telefons mobils a l'aula. En
ocasions, s’han donat problemes de lectures de codis QR, mala connectivitat wifi o la incompatibilitat
d’alguns dispositius, sense giroscopi 0 accelerobmetre, amb les aplicacions de Realitat Virtual. Es
previsible que la modernitzacié dels teléfons i la progressiva implantacidé de la VR disminueixin
aquestes incidéncies.

Prospectiva

La nostra intencido és ampliar la proposta VRilla a I'estudi d’altres civilitzacions: ibérica, grega,
romana, medieval, moderna... També voldriem proposar, potser en cursos posteriors, a mesura que
la tecnologia s’abarateixi, la creacié de materials i entorns 3D propis: fotos i videos esférics en 360°,
entorns 3D amb motors grafics com ara Unity...
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La Realitat Virtual té unes possibilitats immenses per a usos educatius i tot just emprenem el cami!
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EL PORT DE CAMBRILS. TREBALL DE GRUP AMB TAULETES
Ramoén Garcia Monroy

Abstract

Aquest projecte d'us de les tauletes per conéixer el nostre entorn proper a partir de les possibilitats
que ens ofereix la camera de foto i video de I'lPad. L'Us de les tauletes que esta estés arreu de les
llars de les nostres families, condiciona per una banda I'experiéncia prévia del nostre alumnat i per
una altra qué li pot oferir I'escola per a qué la tauleta sigui un recurs educatiu més que un recurs pel
temps de lleure.

El projecte vol ser un métode de treball a partir del primer recurs que té la tauleta, les dues cameres
la frontal i la posterior. La camera ens apropa a la visié de 'alumnat, a la descoberta de I'entorn i el
desenvolupament de l'expressio oral. El desenvolupament de la competéncia comunicativa és
I'objectiu primer. Evidentment, la competéncia digital sera sempre un dels objectius més importants
que el docent s'ha de plantejar per a la seva professié i com a competéncia a desenvolupar per a
l'alumnat.

En relacié al projecte el Port de Cambirils, els alumnes s'han endinsat en un nou entorn de treball a
partir de les tauletes, on han pogut compartir els treballs realitzats amb el tutor i han pogut mostrar el
procés de realitzacié de les tasques a través d'Apple TV. Ha estat una experiéncia satisfactoria on la
frase més habitual ha estat, "gracies mestre, ens ho estem passant molt bé".

| és el sentit de lI'aprenentatge, un temps per passar-s'ho bé aprenent, perd alhora els alumnes tenen
consciéncia de la necessitat de fer les tasques i presentar-les, ja que sera avaluat. La necessitat de
la implicacio de tothom fa que el grup pugui assolir els objectius plantejats.

S'ha portat a terme amb alumnes de 2n de cicle inicial de primaria de l'escola Joan Ardévol de
Cambrils. L'escola Joan Ardévol té molta diversitat a les aules i aquesta diversitat es veu reflectida en
aquestes experiéncies prévies que han facilitat la marxa del projecte. En definitiva, els alumnes son
els protagonistes del seu propi procés d'aprenentatge i, alhora el gestionen a partir de la seva
implicacio i ganes d'aprendre.
Objectius
Per a 'alumnat:
e Desenvolupar la competéncia digital.

o Fer us de la tauleta, caminem per I'escriptori de les apps.

o lIdentificar les apps amb les quals treballem, desenvolupant 'autonomia.

o Compartir arxius, Us de les apps en relacié a un entorn digital.

e Desenvolupar la competéncia d'autonomia i iniciativa personal.

o Implicar-se a la realitzacié de les tasques.
o Prendre decisions conjuntament.
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e Desenvolupar la competéncia social i ciutadana.

o

Treballar en grup, rols i participacié consensuada.

e Desenvolupar la competéncia en la interaccido amb el mén fisic.

@)
@)

Descobrir una realitat propera i a la vegada part de la historia de la vila.
Coneixer els oficis al voltant del port i de la pesca.

e Desenvolupar la competéncia comunicativa.

@)
@)

Exposar de qué s'ha aprés.
Entrevistar a persones relacionades amb el port.

Per al mestre:

e Desenvolupar la competéncia digital.
e Desenvolupar la competéncia d'aprendre a aprendre.

Desenvolupament

La idea surt de la col-laboracié amb el Centre de Recursos Pedagogics de Reus, on s'ha portat a
terme el projecte Apadrina pel foment de I'is de les tauletes als centres educatius. Vaig escollir el
port de Cambrils perqué hi ha una desconeixenca del mateix tant del nostre alumnat com Il'alumnat
de les contrades.

e Primerament es fa fer un mapa mental de les competéncies que es desenvoluparien a partir de
l'app Mindly.

e A continuacid, es va fer un disseny del procés a seguir amb una app Snapguide definint-lo aixi:

o

Familiaritzacié amb I'entorn d'aprenentatge de I'app Showbie (la classe sense papers), on
es presenta la classe, els grups i les tasques. Aquestes tasques les han de realitzar els
diferents grups i enviar dins I'entorn de Showbie al calaix corresponent.

Familiaritzaciéo amb les apps que fariem servir (Phonto, Touchcast, Qrafter, EDpuzzie).
Visita al port de Cambrils.

m Al mati, visita guiada amb una responsable del museu de Cambrils.

m A la tarda, recorregut pels diferents espais d'interés del port, realitzant fotografies i
videos (presentacions i entrevistes a persones que treballen al port com soén els
pescadors i la remendedora.

Edicié per part de 'alumnat de les imatges capturades i enviant-la al calaix del Showbie.
Les tasques van ser:

m Edicid del titol de cada fotografia.

m Realitzacié d'un collage digital amb les fotografies de grup realitzades.

m Realitzacié d'un mapa amb els punts d'interés més importants a partir d'una
fotografia aéria del port.
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o Edicioé per part del mestre dels QR de les imatges i videos de cada grup, juntament amb
els enregistraments de veu realitzats a la responsable del museu respecte de la visita
realitzada al mati.

o Complecio per part de cada grup d'un planol del port amb els QR, llegint el QR amb
Qrafter i enganxant-lo al lloc corresponent.

o Realitzacié d'activitats d'avaluacioé relacionades amb el material treballat per I'alumnat i
elaborat pel mestre:

m Concurs a partir del web kahoot.it. El mestre dissenya les preguntes que I'alumnat
per grups anira responent tot a partir del projector d'imatges. Es visualitza la
pregunta i les possibles respostes. L'alumnat clica el color que pertany a la
resposta que creu correcta.

m Respostes als videos realitzats per I'alumnat a partir de I'aplicacié EDpuzzle. El
mestre edita el video inserint preguntes a partir del contingut que va apareixent.

m Exposicié del recorregut amb I'app Touchcast on l'alumnat fa un enregistrament
de video i al mateix temps segueix un recorregut ajudant-se d'un guié escrit
préviament.

m Avaluacio individual i de grup respecte de les activitats realitzades.

Avaluacio

A partir d'aquestes dades s'extreu l'avaluacié de I'alumnat:

- Relacio de les activitats realitzades pels grups.
- Resultats obtinguts a partir del kahoot.

- Resultats obtinguts a partir del Edpuzzle.

- Observacio directa del mestre.

L'avaluacié del mestre parteix de la creacié d'un web del projecte explicant tal com estic fent el
desenvolupament del mateix i afegint imatges i enllagos a les diferents activitats realitzades.

De moment no tinc dades d'altres professionals que puguin indicar els punts forts i debils del treball.

El web del projecte és http://ragarmon-projecte-apadrina.webnode.es/
L'avaluacié de I'alumnat la podeu seguir a https://goo.gl/Ms52HL

Conclusions

Les conclusions son les seglents:

El mestre pot integrar a partir d'aquest métode de treball les tauletes a l'aula.
L'adaptacio de I'alumnat al nou entorn de treball és immediat.

La motivacio de l'alumnat és gran tot i que les necessitats educatives individuals sén presents i
influeixen directament sobre la competéncia digital i el desenvolupament de la resta de
competeéncies.

S'ha de plantejar la tauleta com un dispositiu per a la comunicacié, pel treball en grup i no com a
eina individual.

Es pot fer una avaluacio objectiva de I'aprenentatge de I'alumnat tan individualment com I'aportacio
al grup a partir de I'is de les tauletes.
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e El treball en grup obliga a definir d'una forma precisa el grau de participacié individual, ja que la
nota de grup no és una mesura objectiva respecte de la participacio i el compromis individual.

e Aprofitar la mobilitat d'un recurs com la tauleta, ja que dona sentit al seu Us.

e |a duplicaci6 de la imatge a partir d'Apple TV és un recurs per a mestre i alumnat per consolidar el
paper de guia en l'aprenentatge del mestre.

Prospectiva

e EIl material realitzat es compartira amb el museu de Camobrils, dins la relacié escola-entorn. Els
alumnes de la poblacié poden fer servir aquest material, alhora que el mateix museu pot establir
una altra relaciéo amb les escoles més enriquidora que l'actual de servei i divulgacié del patrimoni.

e A l'escola s'ha de convertir en material didactic que s'ha d'integrar a les programacions, ja sigui
com a metodologia, ja sigui com a contingut.

e EIl métode aplicat ha de donar una guia per als mestres de com aplicar I'is de les tauletes per part
de l'alumnat i del mestre dins el procés de desenvolupament de la competéncia digital de
l'alumnat.

e La formacié del professorat en la competéncia digital ha de ser un dels continguts de la
programacio anual de I'escola.
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APPS | EINES GOOGLE PER CONEIXER L’ENTORN PROPER: ESTUDI DE LA
CONTAMINACIO ACUSTICA DE L’ENTORN
Manel Torramadé i Hors

Abstract

Amb l'objectiu de refermar el coneixement del métode cientific a I'alumnat es desenvolupa un
experiment en el qual els estudiants plantegen una hipotesi i dissenyen un estudi que els portara a
verificar o rebatre la pregunta prévia. Al llarg de I'estudi, els alumnes adquiriran les bases de
I'estadistica descriptiva i utilitzaran les eines Google i 'app Sound meter , a més hauran de posar
en comu els resultats d’'una manera grafica.

Aquesta practica educativa s’ha dut a terme durant el tercer trimestre del curs 15/16 amb I'alumnat
de 3r d’ESO de l'Institut Santiago Sobrequés de Girona dins de la matéria de Biologia.

Abstract

The aim of this work is to reinforce the knowledge of the cientific method to the alumni by
developping an experiment. In this study a hypothesis has to be elucidated by them as well the
design of the study. Throughout this task, the students will acquire the statistical descriptive basic
methods and will use the Google tools to share the results in a graphic way.

Objectius

Aplicar el métode cientific en un estudi experimental.(2 i 3)

Adquirir coneixements d’estadistica descriptiva basica,

Ser conscient de la contaminacié acustica de I'entorn(4)

Aprendre a utilitzar I'aplicacié Sound Meter. (1 3)

Emprar les eines col-laboratives de Google (drive, mail, maps...).(1)

O O O O O

Tractament de la informacio i competéncia digital
Aprendre a aprendre

Autonomia i iniciativa personal

Coneixement i interaccio amb el mon fisic

Pobh-~

Desenvolupament

En un principi, recordo a I'alumnat els suposits basics del métode cientific, que ja hem aplicat en
altres tasques durant el curs escolar, és a dir, activo els coneixements previs de I'alumnat pel que
fa aquest metode, mitjancant una pluja d’idees en la qual han de sortir necessariament els
conceptes de: hipotesi, variables (dependent, independent i controlades) i conclusié.
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Un cop compartit el significat de tots aquests conceptes presento I'objectiu del nostre estudi actual:
determinar el nivell de contaminacié acustica dels diferents carrers on viu i/o transita 'alumnat per
tal de discernir si aquests nivells poden arribar a ser perjudicials per a la salut.

Aleshores I'alumnat ha de convertir aquest objectiu inicial en una hipodtesi, del tipus: “Pot ser que
en el teu carrer la contaminacié acustica pugui ser perjudicial per a la salut?”

A partir d’aqui dissenyem un experiment on I'alumnat ha de tenir clar quines son totes les variables
a tenir en compte i que li permetran verificar o rebatre la hipotesi formulada.

Tenim tres tipus de variables:

e Variable dependent, que en aquest cas sera el soroll del carrer, mesurat en decibels,

e Variable independent, que sera el carrer on desenvoluparan I'estudi.

* Variables controlades, que son imprescindibles que compleixin i que siguin per tots les
mateixes, que seran:

Els dies en els quals es prendra la mostra,

Les hores en concret en que el prendra la mesura

La duracio de presa de la mostra, que sera, en un principi, de 30 segons.

El lloc del carrer on es pren la mostra, que en principi, ha de ser a la vorera, és
a dir, a peu de carrer.

O O O O

Per tal de mesurar la variable dependent necessitaran I'aplicacio Sound Meter (aplicacio gratuita i
que demana pocs permisos). La presento a I'alumnat mitjangant la pissarra digital, tot i tenint en
compte que aquesta mostra no funciona, per tant convido a I'alumnat a descarregar-la en els seus
dispositius.

Després calibrem els mobils per tal que tots mesurin el mateix, que al tenir diferents microfons les
diferents marques i models, prendrien mesures diferents i llavors els seus resultats no serien
equiparables. Per poder calibrar els mobils calia trobar un soroll que mantingués la freqténcia i el
nivell sonor invariables durant la calibracio, aixi que nosaltres vam ftriar el soroll de la “Carta de
Ajuste” de la TV1 trobada al YouTube, vam agafar com a punt de referéncia el mobil del professor
(en cas e tenir-lo és millor agafar com a referéncia un sonometre professional).

Per continuar vaig exposar la necessitat de tenir un correu gmail per tal de poder utilitzar les eines
Google. D’aquesta manera els alumnes que encara no en tenien es van obrir un compte.

A partir del Google Drive vaig crear un mapa del Google Maps que vaig compartir amb tots els
alumnes. Els alumnes van entrar al Drive i van experimentar fent canvis al mapa tots a la vegada, i
van assenyalar el tall de mapa que estudiarien (es tractara del carrer on viu, o d’algun altre per on
passa habitualment).

Llavors tots els alumnes es comprometen a fer dues mesures diaries, una al mati, abans de venir a
institut, i una a la tarda o vespre, en un periode d’entre 15 i 30 dies. Per tal que els resultats
tinguin una certa significanca el nombre de presa de mesures no pot ser menor.

L’alumnat va fent les mesures i comentant amb el professor i amb els companys els problemes
amb els que s’han trobat. (problemes per a fer-ho en cap de setmana, sortides escolars,
entrenaments extraescolars...).

Un cop recollides totes les dades han de fer una mitjana, que convertiran posteriorment en un color

preestablert. El professor els ha de passar una taula en que hi hagi una conversié d’un marge de
decibels a un color en concret.
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Amb aquest color pintaran el seu carrer al Google Maps compartit. D’aquesta manera tothom
podra saber la contaminaci6 acustica dels diferents carrers que envolten I'institut.

Per acabar han de presentar un treball individual on hauran de respondre a la hipodtesi inicial del
treball: “En el teu carrer la contaminacié acustica pot ser perjudicial per la salut?” En aquest treball
han d’aparéixer els seguents apartats:

* Objectius, que engloben una bona redaccié de la hipotesi inicial

* Materials emprats, on ha de constar I'aplicacié utilitzada, les eines Google i la marca i
model del mobil,

e Descripcié del procediment on han de quedar clares quines son les variables i com
s’han pres les mesures, partint de la base que qualsevol treball cientific ha de poder
ser replicat,

* Resultats en forma taula i grafic de barres,

e Calculs a partir dels resultats,

* Discussio de les dades (disparitat de dades, possibles dificultats a I'hora d’aplicar el
métode dissenyat, innovacions en el disseny suposant que s’hagués de repetir
'experiment, etc.),

¢ Conclusio ben redactada, curta i clara.

Avaluacio

* Tenir clars els apartats de I'estudi cientific (objectius, materials, procediments, resultats,
calculs, discussid, conclusio),

e Utilitzacio correcta del Sound Meter,

* Prendre adequadament les mesures,

e Convertir les mesures preses en una mitjana,

e Utilitzacio correcta de les eines Google

e Utilitzar correctament la variable dependent, la independent i les controlades,
e Autonomia de treball,

e Capacitat d’extreure informacio a partir de les dades.

Conclusions

L'alumnat s’ha mostrat molt motivat a I'hora de fer I'estudi pel fet que la tasca era propera i
significativa. S’han utilitzat aplicacions de teléfon mobil per apropar I'alumnat al concepte de presa
de dades sistematica, en qué la calibracié dels aparells i I'estricta aplicacié dels métodes previstos
sén crucials a I'hora d’obtenir resultats fidedignes.

Els alumnes han mostrat interés en realitzar aquest estudi ja que han estudiat una cosa que els
era molt propera i que podia afectar a la seva salut i a la dels familiars i coneguts.

Han pogut interioritzar en que consisteix el métode cientific i els punts que s’han de tenir en

compte alhora de dissenyar un experiment, per tal que aquest aporti uns resultats que es puguin
considerar significatius
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Prospectiva

De cares a I'any vinent aniria bé introduir la confeccio de grafics a partir de les dades observades,
aixi mateix donaré més pautes per a que puguin explicar degudament el procediment, perqué he
vist que alguns alumnes han tingut problemes per fer-ho.

A partir d’'aquest treball els alumnes seran capacos d’analitzar amb esperit critic altres estudis.

L'alumnat podra fer altres treballs cientifics ara que coneix i ha practicat amb aquest métode. A
més a més els resultara util pel projecte de recerca de 4t ’ESO i de 2n de Batxillerat.

Bibliografia

Descripcido de l'aplicacio: https://play.google.com/store/apps/details?id=kr.sira.sound&hl=ca [02-
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INNOVEM | APRENEM LUS DE LES EINES 3D
Montse Biosca Boada, Anna Casadevall Sala

Abstract

Les noves tecnologies han entrat a les aules amb empenta i per aixd des de la nostra escola, Saint
George’s School, volem formar als nostres alumnes dins d'aquest marc educatiu aportant els
coneixements necessaris a cada etapa per tal de donar-los una formacié d'alt nivell dins d’aquest
ambit.

Ens centrarem sobretot en el marc de la programacio, la robotica i els automatismes. No té sentit
parlar d'una sense l'altra donat que tota accid robotica préviament ha esdevingut possible amb una
sequéncia d'accions iniciades a partir del pseudocodi i posterior programaciéo de les accions a
desenvolupar per al projecte final.

El projecte que aplicarem sera formar al primer cicle d'ESO amb els coneixements basics
d'automatismes i logica basica de la programacio per aixi poder treballar amb el segon cicle d'ESO
amb un nivell més elevat.

Cal comentar que aquest projecte esta portat a terme de forma transversal per professors
d’Informatica i de Tecnologia i s’imparteix en llengua vehicular anglesa amb professors natius.

Objectius
1ri2n A’ESO

- Ensenyar a 'alumne/a ordenar els seus pensaments de forma seqiencial per poder aplicar
aquest ordre en petites aplicacions que ells mateixos crearan i des de les seves tauletes
digitals.

- Introduir a l'electronica basica, part interessant per la creacié de petits autdomats
programables.

- Iniciar els alumnes en els conceptes de seqiéncia ajudant-nos amb aplicacions que ens
permetran practicar el coneixement adquirit a l'aula.

- Introduccié a I'electronica basica amb la construccio de petits circuits teoritzats.

- Iniciar al pensament sequencial amb la programacioé de diferents activitats realitzades amb
I'aplicacid Pocket Code ( Aplicacié similar a Scratch perd disponible per utilitzar-se amb
dispositius mobils)

3ri4t d’ESO

- Iniciar a aquests alumnes amb la programacié en HTML i/o Java per el desenvolupament de
diferents activitats.
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- Platejar projectes ja amb programacié de codi picat com seria HTML per a la creacié de
pagines web i treball amb la programacié de blocs com a continuitat del qué hem aprés a
primer cicle.

- Aprendre part del llenguatge HTML per poder programar una pagina web personal defugint
dels classics Blogs o pagines ja programades disponibles a Internet.

- Treballar la robotica tot creant maquines robotitzades amb els kits de LEGO i el llenguatge
propi LabView.

- Aprendre disseny assistit per ordinador amb imatges 2D i posteriorment aplicar el disseny
3D.

- Imprimir en 3D amb aplicacions com per exemple: Sckethup, 123CAD, Tinkercad que ens
permetran crear/dissenyar la part externa del nostre projecte i imprimir-ho amb la impressora
3D Witbox.

- Treballarem Office 2013 amb un nivell avangat i aprofitarem per programar-hi blocs amb
llenguatge VBA (Visual Basic Aplications. Llenguatge de programacio basat en el conegut
Visual Basic) previ aprenentatge de programacié en pseudocodi.

- Fer us de la maquina virtual de Java LejOS per a la programacio de robots LEGO.

Desenvolupament

Primer ’ESO és una edat prematura on ja podem anar introduint els conceptes de seqiéncia als
alumnes ajudant-nos amb aplicacions que ens permetran practicar el coneixement adquirit a l'aula i a
més comencarem a aprendre a muntar circuits electronics.

El projecte per aquest grup consisteix a treballar al taller amb fustes sobretot per conéixer eines de
taller que posteriorment ens poden ser utils per donar forma als nostres projectes més innovadors.

A segon d’ESO es realitza la construccié d'objectes mobils i amb moviment automatic a partir del
tancament del circuit accionat per algun comandament. En aquest cas es proposa projectes tipus
ponts elevadors amb motors reductors, ascensors amb autonomia de pujada i baixada fent us de
finals de cursa i altres elements electronics, portes de garatge automatiques,...

Continuem amb la programacié a través de tauletes digitals per aconseguir una bona base de
pensament de programacioé amb aquests alumnes i facilitar les activitats a I'aula.

A segon cicle ’ESO els alumnes ja tenen unes bases ben assentades i per aixo el treball amb ells
requerira un grau més de dificultat podent aixi realitzar projectes amb més pensament i més
complexos que els fets fins ara.

En concret, a 3r I’ESO, s'inicia a aquests alumnes amb la programacié en HTML i/o Java per el
desenvolupament de diferents activitats.

Es plantegen projectes ja amb programacio de codi picat com seria HTML per a la creaci6 de pagines
web i treball amb la programacié de blocs com a continuitat del que hem aprés a primer cicle.

Realitzem un projecte amb un circuit que permet la programacioé del xip que porta incorporat. Es
proposa la creaci6 d'uns altaveus on s'han de treballar amb plaques impreses i haurem de conéixer
qué son els condensadors i els tipus que hi ha, les resisténcies, xips i les seves bases i la
interconnexié de tots aquests components.
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Acompanyem aquest projecte amb el disseny 3D amb aplicacions com per exemple: Sckethup,
123CAD, Tinkercad que ens permetran crear/dissenyar la part externa del nostre projecte i imprimir-
ho amb la impressora 3D Witbox, per tant, hem d'aprendre a convertir fitxers en formats diferents per
poder realitzar la impressié donat que la nostra impressora treballa amb format .gcode i la majoria
d'aplicacions ho fan amb .st/ . Posteriorment es muntara el circuit sobre aquest projecte impres.
Aprenem part del llenguatge HTML per poder programar una pagina web personal defugint dels
classics Blogs o pagines ja programades disponibles a Internet. En aquest cas busquem la
personalitzacio.

Realitzem la projeccié d'hologrames amb una construccido casolana i la projeccié de la imatge a
través dels ‘smartphones’.

Ja a 4t d’'ESO posem en practica tot alldo aprés en els cursos anteriors i realitzem projectes més
complexes i treballem amb una programacié més professional. Aixd ens permet crear maquines
robotitzades amb els robots de LEGO i els nostres alumnes tenen la possibilitat de presentar-se en el
concurs First Lego League (FLL) que es realitza a la Universitat de Girona el mes de Gener.

Aprenem disseny assistit per ordinador amb imatges 2D i posteriorment apliquem el disseny 3D amb
la col-laboracié del primer cicle de primaria per la creacié de jocs educatius per alumnes d'aquestes
edats, utilitzant I'enginy, programes d'edicié 3D i posteriorment imprimint-lo en la nostra impressora
Witbox. Finalment anirem a veure si als alumnes de primaria els agrada el qué els hem preparat i els
hi deixarem a les seves aules perqué hi juguin quan ells desitgin.

Treballem amb robotica amb els robots de Lego. D'entrada i fins que no ens arribin noves
generacions ja amb una base apresa en programacié ens dedicarem a veure el seu funcionament
amb programacio dels propis blocs que porten els mateixos robots.

Treballarem Office 2013 amb un nivell avangat i aprofitarem per programar-hi blocs amb llenguatge
VBA previ aprenentatge de programacié en pseudocodi.

En un futur es pretén arribar a aquest curs fent Us de la maquina virtual de Java LejOS per a la
programacio de robots LEGO.

Avaluacio
Entenem l'avaluacioé des de dues vessants:

. D’'una banda I'avaluacié als alumnes que I'entenem de manera continua i sumativa tenint en compte
en tot moment I'evolucié i la millora de I'alumne a nivell procedimental. En aquest projecte I'alumne
aprén al seu ritme i també aprén del altres. EIl treball cooperatiu és important en tot el procés
d’aprenentatge i en tots els cursos. S’avalua sobretot per projectes i donant molta importancia a nivell
procedimental i actitudinal.

. D’altra banda es fa una valoracié qualitativa per part dels docents i dels alumnes pel que fa a I'is de
tots els suports TIC utilitzats. Als alumnes se’ls passa un qlestionari de valoracio6 final. Val a dir que
la resposta de I'alumnat ha estat molt positiva.

Conclusions

En resum, els professionals de I'educaciéo hem d’estar en constant reciclatge i aprendre, entre altres,

les millors vies del moment per arribar als nostres alumnes de tal forma que garantim un alt
percentatge d’aprenentatge intentant que aquest sigui el més dinamic possible.
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Per tant, entenem que la tecnologia a les aules ha d’anar de la ma dels canvis tecnologics que ens
envolten en el dia a dia i, es per aix0, que facilitem al professorat totes les eines necessaries perqué
puguin apropar els nostres alumnes a la realitat del moment podent fer projectes motivadors per a
ells.

La nostra linia d’ensenyament aporta als nostres alumnes un aprenentatge escalat segons les
etapes buscant sempre que aquest sigui engrescador i apropant-lo al maxim a les noves tecnologies i
amb innovacio constant.

La satisfaccié ens la donen els nostres alumnes quan veiem que aprenen passant-s’ho bé.

Prospectiva

El nostre centre valora molt positivament la millora substancial que hem pogut observar després de la
programacio. L'entusiasme dels alumnes i I'aprenentatge significatiu que han adquirit quan estem
parlant de programacio, robotica automatismes ens motiva a seguir millorant i innovant en aquest
terreny.

Es molt important la implicacio de I'equip docent tant del departament d’Informatica com de
Tecnologia. Es important remarcar el treball transversalment: hem de tenir present que es treballen
alhora tres arees, Informatica, Tecnologia i Liengua anglesa.

El curs vinent volem introduir noves competéncies a nivell TIC i aixi anar ampliant el que va
comengar com un projecte d’aprenentatge i de fusioé de diversos departaments.
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