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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




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

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




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

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
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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.

18



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

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.
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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.
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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

30



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

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).

32



IV Jornades TIC i Educacio: Aprenentatge mobil

21i 22 d’octubre de 2016

Adum)
- B Nom | Cogn
z Sen Nom | Cogn

e Nom | Cogn

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.

36



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

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|

56



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

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