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01 Aprenentatge mobil Descripcio
(mOb{Ie Iearmng o m- El concepte mobile learning (m-learning) fa referéncia a un tipus especific
Iear’"ng) d’aprenentatge electronic en el qual el recurs tecnologic que s'utilitza per a accedir

als continguts i a les activitats és un dispositiu mobil, com és el cas dels telefons
intetligents, les tauletes... Aquesta tendéncia, més que a una tecnologia, fa
referéncia a una metodologia d’ensenyament i aprenentatge que utilitza dispositius
portatils amb connectivitat sense fils com a vehicle per a desenvolupar-se.

Segons la UNESCO (2015), «I'aprenentatge mobil, personalitzat, portatil, cooperatiu,
interactiu i ubicat en el context presenta unes caracteristiques singulars que no té
Faprenentatge tradicional mitjancant I'is d’instruments electronics (e-/earning). En
el primer, el focus és l'accés al coneixement en el moment idoni, ja que la instruccié
pot fer-se en qualsevol lloc i en tot moment. Per aix0, com a dispositiu d’ajuda en
laprenentatge formal i informal, té un enorme potencial per a transformar les
prestacions educatives i la capacitacid.»

L'us de dispositius mobils amb finalitats educatives va intimament lligat a la
utilitzacié d’aplicacions (apps) especialment dissenyades per a dispositius mobils.
Aquestes aplicacions han de complir una serie de requeriments basics, com ara
ocupar poc espai de memoria, tenir un disseny que faciliti I'is de pantalles tactils,
disposar d’una interficie grafica adaptada a pantalles de dimensions reduides...

Les aplicacions utilitzades en m-/learning solen centrar-se en interaccions freqlients
pero breus amb F'usuari (5 minuts o0 menys), emprant sistemes de navegacié
simples per a ser compatibles amb multitud de dispositius. Aquests usos de les
aplicacions mobils afavoreixen I'accés rapid a la informacid en el pla de consulta, per
exemple. Una utilitzacié molt elevada de I'm-/earning implica el fet d’utilitzar
diferents aplicacions educatives per a dur a terme un procés d’aprenentatge
mitjancant el desenvolupament d’activitats que requereixin completar diferents
tasques amb més d’una aplicacio.

Un fet que constata la proliferacié de I'educacid en linia com una alternativa cada
vegada més popular entre els estudiants és laugment de plataformes
d’ensenyament i aprenentatge que detecten si 'usuari hi ha accedit des d’un
dispositiu mobil, i que adapta la informacio que presenta a les caracteristiques del
dispositiu.

A continuacio, es mostra un video en qué s’analitzen el reptes de I'm-learning en
I'ensenyament (2015): https: /www.youtube.com/watch?v=AJbB685DqVU.



http://ensenyament-aprenentatge-dig.recursos.uoc.edu/exemples
https://www.youtube.com/watch?v=AJbB685DqVU

Segons les dades de 'informe Ditrendia de I'any 2017 sobre I'tis dels dispositius
mobils a Espanya, el nombre d’usuaris mobils en 'ambit mundial arriba als 4,9
milions, la qual cosa significa que el 66% de la poblacié mundial utilitza un dispositiu
mobil, essent Espanya el pais que lidera el ranquing amb una penetracio total del
88%, seguida del Japé amb un 85%.

A més, segons l'article 111 de la Llei organica 8/2013, de 9 de desembre, perala
millora de la qualitat educativa, sera tasca dels centres educatius crear entorns
virtuals d’ensenyament-aprenentatge que crein una extensio de l'aula en el temps i
Pespai.

Per tant, cal treballar amb plantejaments inclusius que
fomentin, gradualment, I'Us de dispositius mobils en el procés
d’ensenyament-aprenentatge.

Tot i aixi, cal tenir en compte dos elements imprescindibles
perque la implantacio i I'us siguin efectius:

¢ Calla formacio del personal docent en I'iis de recursos i eines
TIC.

e Esimprescindible que 'alumnat sigui instruit en I'Us correcte
del dispositiu mobil.

Alguns dels avantatges de la utilitzaci6 del mobil a I'aula sén els seguients:

o Eliminar la preséncia del mobil seria artificial i, per tant, val més ser conseqlients
amb la realitat.

» Desenvolupament de la competéncia digital, promovent el pensament critic
com, per exemple, en la cerca d’informacio.

* Promocid de I'autonomia i I'autocontrol de la connectivitat.

¢ Augment de la creativitat i de la imaginacid.

* Permet fer tasques «connectats» o «desconnectats» i, per tant, fomenta
I'aprenentatge asincronic.

¢ Permet dur a terme un seguiment del procés d’'ensenyament-aprenentatge
mitjangant la monitoritzacié que ofereixen les aplicacions mobils.

o Utilitzacié d’aplicacions i de recursos digitals, aixi com el foment de I'is
pedagogic del WhatsApp.

¢ Estalvi en inversid en relacié amb ordinadors o aules d’informatica.

» Microensenyament i microaprenentatge: mitjangant I'is de les xarxes socials,
alumnat fa un aprenentatge informal i constant.

Relacionat amb aquest ultim punt (microensenyament i microaprenentatge), no es
pot parlar d’m-learning sense parlar de les xarxes socials. Parlarem més endavant de
les xarxes socials, perd no podem obviar la relacié entre aquests conceptes, ja que
abans de comencar a treballar amb el mobil a l'aula cal planificar activitats per a
aconseguir una alfabetitzacié mediatica constant, emprant éticament les xarxes


https://www.amic.media/media/files/file_352_1289.pdf

socials i estudiant-ne els mals usos per a evitar que interfereixin en l'estudi. Les
xarxes socials ens han de servir com a element de comunicacio entre el docent, la
familia i 'alumnat, creant una comunitat per a compartir i generar continguts.

Exemples

El seglient exemple d’aplicacié de I'm-learning és una proposta ficticia de diverses
activitats aplicables en multitud de contextos en les quals es requereixi I'iis de
dispositius mobils. La proposta consisteix a escollir un dels usos que es detallen per
a desenvolupar una activitat d’aprenentatge sobre determinades competéncies que
ja hagin estat treballades en el pla conceptual:

» La camera de fotos que incorporen els dispositius pot utilitzar-se per a illustrar
treballs fets en linia. També pot ser utilitzada per a capturar imatges d’apunts o
d’esquemes de pissarra en comptes de fer-ho manualment.

» Lenregistradora de sons capacita els estudiants per a crear els seus podcasts
com a tasca d’avaluacid. Aixi mateix, 'alumnat podra reproduir audios d’utilitat,
com és el cas dels audiollibres, converses en altres idiomes...

» Lenregistradora de video també ens permet enregistrar treballs per a ser
presentats, com ara proves de laboratori o activitats semblants, aixi com incloure
experiéncies fora de F'aula (sortides culturals, experiments, treballs de camp) en
treballs d’avaluacio.

 Aixi mateix, es poden installar multitud d’aplicacions mobils (apps) amb diverses
finalitats: des de la possibilitat de comunicar-nos (WhatsApp) fins a la capacitat
de geolocalitzar un punt en I'espai, o bé la consulta d’enciclopedies
especialitzades.

Aplicacions per a organitzar el contingut: a causa de la gran quantitat d’informacié
que es pot aconseguir a internet, calen aplicacions per a organitzar el contingut,
classificar-lo per categories i poder emmagatzemar-lo de manera ordenada per a
recuperar-lo rapidament. Tenim aplicacions com ara Feedly, Scoop.it, Flipboard...
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https://feedly.com/
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Scanbot: possibilitat de disposar d’un escaner al mobil. Ens permetra guardar una
pagina d’un escrit o d’un llibre i accedir-hi posteriorment de manera agil.

Font: https: /scanbot.io/en/index.html

Evernote: hem de poder ensenyar I'alumnat a organitzar-se mitjangant recordatoris,
notes, audios... Aquest habit sera molt util per a la vida personal i professional.
Evernote és un bon exemple d’aplicacié per a aconseguir-ho perqué permet
classificar els recordatoris per categories i etiquetes.


https://scanbot.io/en/index.html
https://scanbot.io/en/index.html
https://evernote.com/intl/es
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Al Hamdani, D. S. (2013). «Mobile Learning: A Good Practice». Procedia - Social and
Behavioral Sciences (num. 103, pag. 665-674).

Brazuelo, F; Gallego, D. J. (2014). «Estado del Mobile Learning en Espaia». Educar
em Revista (nim. 4, pag. 99-128). Recuperat a:
http: /www.scielo.br/pdf/er/nspe4/0101- 4358-er-esp-04-00099.pdf

Cantillo, C.; Roura, M.; Sanchez, A. (2012). Tendencias actuales en el uso de
dispositivos maviles en educacion. Recuperat de http: /www.educoas.org

Fombona, J.; Pascual, M. A. (2013). «Beneficios del m-learning en la educacion
superior». Educatio Siglo XX/ (vol. 31, nium. 2, pag. 211-234). Recuperat a:
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Huffman, W. B.; Hahn, S. (2015). «Cognitive Principles in Mobile Learning
Applications». Psychology (pag. 456-463).


https://evernote.com/blog
http://www.scielo.br/pdf/er/nspe4/0101-%204358-er-esp-04-00099.pdf
http://www.educoas.org/
http://revistas.um.es/educatio/article/view/187171/15427

Quicios, M. P. (2015). «Los dispositivos digitales méviles en educacion superior: usos
y experiencias». A: E. Vazquez; M. L. Sevillano (coord.). Dispositivos digitales moviles
en educacion: el aprendizaje ubicuo (pag. 49-66). Madrid: Narcea.

MOBILE LEARNING, Tecnologias relacionadas a la educacion:
https: /www.youtube.com/watch?v=3AapEVcnbKO

Introduccion al aprendizaje mévil («m-Learning» o «<mobile learning»):
https: /www.youtube.com/watch?v=dKLe9rGwNQQ

Aprenentatge mobil. Com incorporar els dispositius mobils en 'aprenentatge?
https: /www.fbofill.cat/sites /default/files/InformeBreu58.pdf



https://www.youtube.com/watch?v=3AapEVcnbK0
https://www.youtube.com/watch?v=dKLe9rGwNQQ
https://www.fbofill.cat/sites/default/files/InformeBreu58.pdf
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02 Analitiques de
Paprenentatge
(learning analytics)

Descripcio

En el context educatiu actual, les experiencies d’ensenyament i aprenentatge es
duen a terme utilitzant recursos TIC d’'una manera constant. No és important si
Fensenyament es desenvolupa presencialment o a distancia. Els recursos tecnologics
solen estar d’una manera o d’'una altra.

Si ens centrem en la utilitzacid dels recursos en linia, un dels
majors reptes que tenen els docents actualment és avaluar
Faprenentatge dels estudiants quan desenvolupen activitats
d’aprenentatge en I'entorn virtual. Per tant, els docents
acostumen a seleccionar eines digitals que els permetin tenir
proves del treball dut a terme, i aixi poder fer una avaluacid
justa i equitativa, sobretot quan les activitats requereixen un
treball col{aboratiu.

Quan els estudiants interaccionen en I'entorn virtual mitjancant les aplicacions en
linia (xarxes socials, forums, entorns virtuals d’ensenyament i aprenentatge...), tota
lactivitat queda registrada en els servidors, en els anomenats «/ogs del sistema».
Alguns entorns ens permeten, posteriorment, obtenir estadistiques més o menys
elaborades sobre el rendiment de l'usuari i el grau d’interacciéd amb la resta de
membres (nombre de connexions, nombre de missatges enviats...), pero hi ha una
altra informacié que es perd i no pot utilitzar-se per falta de registre.

Les analitiques d’aprenentatge son tecniques d’analisi de dades que provenen de
I'area de coneixement informatic anomenada «mineria de dades», des d’on s’obté
coneixement partint de les dades enregistrades pels sistemes de computacid, tant
de manera automatica com de manera manual, per part de I'usuari.

Per tant, les analitiques d’aprenentatge son un conjunt de
tecniques (informatiques i metodologiques) que ens permeten
seleccionar, capturar, resumir i presentar tota l'activitat que
Fusuari genera en un entorn en linia en el context educatiu.


http://ensenyament-aprenentatge-dig.recursos.uoc.edu/exemples

Gracies als indicadors i a les metriques analitzats es pot tenir
informacid de activitat d’'un estudiant durant una determinada
feina i ajudar-lo, de manera preventiva, a assolir els objectius
d’aprenentatge si un dels indicadors mostra una desviacio en
relacio amb la resta.

Els entorns virtuals d’ensenyament i aprenentatge, com ara Moodle, incorporen
complements d’analitiques d’aprenentatge per a presentar informacié molt util de
lactivitat que els estudiants desenvolupen en la plataforma.

Tot i aixi, no tots els aprenentatges tenen lloc en un entorn tancat i formal. Molts
d’ells es desenvolupen en multitud de contextos i d’'una manera informal. La segona
situacio dificulta que aquest aprenentatge quedi registrat i pugui ser validat pel
docent. Per exemple, com pot saber un professor si un grup d’alumnes ha negociat
uns acords de treball mitjancant una aplicacié de missatgeria mobil? | la lectura d’un
llibre o la visita a una pagina web tematica? Com es pot observar, hi ha certa part de
aprenentatge que queda fora del control de 'avaluacié només pel fet de produir-se
fora de I'entorn tancat en que la institucié educativa duu a terme I'ensenyament
formal (Moodle, Edmodo, Chamilo...).

Per a donar resposta a aquesta necessitat, ha sorgit un nou estandard anomenat
«Experience API» (xAPI), que permet registrar tota 'activitat que es duu a terme en
multitud d’entorns gracies al fet d’utilitzar el mateix llenguatge informatic. El
nombre d’aplicacions que utilitzen aquest estandard és cada vegada més alt.
Moodle, per exemple, té una versid disponible a:

https:/moodle.org/plugins /view/mod_tincanlaunch

EAPERIENCE

Logo de I'estandard xAPI
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Font: http: /www.youtube.com/watch?v=U5rVBLbCDVM
Font: YouTube

Exemples

La UOC és una universitat que ofereix un conjunt d’ensenyaments 100% en linia.
Moltes de les assignatures que imparteix la universitat en els graus requereixen
competencies vinculades al treball colfaboratiu per part de I'estudiant. Tot i aixi, els
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https://moodle.org/plugins/view/mod_tincanlaunch
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docents encarregats del sequiment i de l'avaluacio dels estudiants han de fer un
control de les activitats grupals per a coneixer de prop el nivell de rendiment
individual de cada estudiant. Només aixi saconsegueix una avaluacid personalitzada.
Malgrat tot, el seguiment de les activitats grupals és complex quan el nhombre
d’estudiants per aula és elevat, sobretot per a aquelles activitats relacionades amb la
interaccié comunicativa asincrona (forums, debats...).

En aquest cas, el professorat de la universitat (Cerro i altres, 2016) empra eines
d’analitiques de l'aprenentatge per a mesurar el grau d’interaccié comunicativa dels
seus estudiants i, fins i tot, per a comprendre Pestructura del dialeg i dels missatges
intercanviats, al marge de I'analisi del contingut que es fa posteriorment.

Per al docent és important conéixer el contingut dels missatges publicats per cada
estudiant i saber si ha participat regularment, si ha seguit les pautes de l'activitat...,
pero abans d’entrar a valorar-ne el contingut, cal conéixer I'estructura de I'espai de
comunicacio i el seu desenvolupament, per exemple:

e Quin és I'index de popularitat de cada estudiant? (nombre de respostes rebudes
en els seus missatges dividit entre el nombre de respostes totals de I'espai de
comunicacid)

» Quants fils de conversa diferents s’han generat en I'espai de comunicacié?

* Quin grau de dispersié comunicativa hi ha en l'espai de comunicacié? (pocs fils
amb moltes respostes o molts fils amb poques respostes)

Aquest tipus de preguntes ajuda a comprendre millor com es desenvolupa I'activitat
abans d’entrar a valorar, un per un, el contingut dels missatges i, per a la seva
comprensio, els professors poden utilitzar una técnica anomenada «analisi de xarxa
social» en la qual es genera una representacid visual mitjancant una grafia de nodes
en que cada node correspon a un missatge d’un estudiant, i les fletxes que els
uneixen representen els vincles de resposta.



Representacio visual dels missatges intercanviats en un debat en linia.

Gracies a aquestes representacions visuals, els professors de la universitat poden
coneixer el desenvolupament del debat abans que finalitzi, i oferir Foportunitat de
dinamitzar els espais de comunicacié per a aconseguir la implicacio de tots els
membres del grup i fomentar el dialeg i la reflexié al voltant de diferents temes
d’interes.

Recursos

Definici¢ d’analitiques de 'aprenentatge:
https: //es.wikipedia.org/wiki/Learning_analytics

Video introductori sobre Learning Analytics (per Linda Castafneda):
https: /www.youtube.com/watch?v=IlheR 1txGo0

Cerro, J. P; Guitert, M.; Romeu, T. (2016). «Uso de las analiticas del aprendizaje en
entornos colaborativos en lineax». Revista del Congrés Internacional de Docéncia
Universitaria Internacional. Disponible a:

https: /www.cidui.org/revistacidui/index.php/cidui/article /view /861/819

D’Aquin, M.; Jay, N. (2013). «Interpreting Data Mining Results with Linked Data for
Learning Analytics: Motivation, Case Study and Directions». A: Proceedings of the
Third International Conference on Learning Analytics and Knowledge (pag. 155-164).
ACM. Disponible a: http: /oro.open.ac.uk/36660/1/1ak2013.pdf
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03 Realitat virtual

Descripcio

La realitat virtual esta totalment vinculada al mobile learning. Linteres per la realitat
virtual va en augment, i la universalitzacio dels dispositius mobils ha facilitat l'accés
a la realitat virtual a tothom.

La realitat virtual s’esta instaurant en la nostra societat. Moreno
(2017) defineix la realitat virtual com «aquella tecnologia que
possibilita a 'usuari, mitjancant un visor, submergir-se en
escenaris tridimensionals en primera persona i en 360 graus».

Per tant, podem teletransportar-nos a altres espais totalment virtuals. Aquesta
modalitat immersiva caracteritza la realitat virtual actual i és diferent de la
connotacié immersiva emprada anteriorment, en la qual 'usuari utilitzava
dispositius connectats directament a l'ordinador (auriculars, guants, altaveus...)
(Escartin, 2000). Normalment es pot confondre amb la realitat augmentada, pero
son termes totalment diferents, ja que la realitat augmentada fa referéncia ala
combinacié d’elements del mon real i d’elements del mén virtual (Moreno i Leiva,
2017). A més, la realitat augmentada reconeix els elements virtuals per sistemes de
posicionament o mitjangant tecniques de reconeixement d’'imatges.

Otero i Flores (2011) destaquen tres caracteristiques principals de la realitat virtual
en lambit educatiu:

¢ Facilita laprenentatge constructivista.
» Proveeix formes alternatives d’aprenentatge.
¢ Possibilita la colfaboracid entre estudiants més enlla de I'espai fisic.

A part d’aquestes caracteristiques, se’n poden destacar d’altres, com ara el cas de
Faugment de la motivacid i I'interes en els estudiants, i el desenvolupament de la
competéncia digital (Cuesta i Manas, 2016).

Exemples

Alguns exemples d’utilitzacié de la realitat virtual en el procés d’ensenyament-
aprenentatge son els seglients:

11
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1) Expeditions Pioneer: aplicacié de Google. Permet transportar I'alumnat a viatges
virtuals (Antartida, Estacid Espacial Internacional...) sense sortir de l'aula.

Font: https: /edu.google.co.uk/?modal_active=none

2) Cerevrum i Unimersiv: sén exemples de projectes educatius que permeten
transportar 'aula a I'tpoca dels dinosaures, a I'antiga Atenes o fer una visita virtual
de latles del cos huma.

Font: https: /www.cerevrum.com

Recursos

Cabero, J.; Fernandez, B.; Marin, V. (2017). «Dispositivos mdviles y realidad
aumentada en el aprendizaje del alumnado universitario». RIED. Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia (vol. 20, num. 2, pag. 167-185).

Canellas, A. (2015). «Formaciones de introduccién a la Realidad Virtual Inmersiva 'y
de creacion de contenidos VR con Unity 3D. Algunas experiencias». Comunicacion y
pedagogia: Nuevas tecnologias y recursos didacticos (nim. 287-288, pag. 82-86).

Castilla, P. (2012). «<Entornos museisticos: nuevas tecnologias expositivas». TELOS:
cuadernos de Comunicacion e innovacion (num. 90, pag. 87-96).
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Costa, 0. (2016). «Explorando el universo sin moverse del aula: una experiencia con
las Google Cardboard». Comunicacion y pedagogia: Nuevas tecnologias y recursos
diddcticos (nim. 295-296, pag. 43-45).

Escartin, E. R. (2000). «La realidad virtual, una tecnologia educativa a nuestro
alcance». Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion (num. 15, pag. 5-21).

Instituto nacional de tecnologias educativas y de formacion del profesorado de
Espaia (INTEF) (2017). Marco Comun de Competencia Digital Docente. Espanya:
Ministeri d’Educacid, Cultura i Esport.

Moreno, N. M.; Leiva, J. J. (2017). «Experiencias formativas de uso didactico de la
realidad aumentada con alumnado del grado de educacion primaria en la
Universidad de Malaga». Edmetic, Revista de Educacion Mediatica y TIC (vol. 6, nim.
1, pag. 81-104). Recuperat a: https: /doi.org/10.21071/edmetic.v6i1.5809

Otero, A.; Flores, J. (2011). «Realidad virtual: Un medio de comunicacién de
contenidos. Aplicacion como herramienta educativa y factores de disefio e
implantacion en museos y espacios publicos». /cono 14. Revista de Comunicacion
Audiovisual y Nuevas Tecnologias (vol. 9, nim. 2, pag. 185-211).

Google Expeditions. Realidad virtual y educacion: https: /www.youtube.com/watch?
v=LKyHg-31jHM

Realidad virtual y educacion: https: /www.youtube.com/watch?v=g0yETWVIPfU
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04 Realitat Descripcio

augmentada La realitat augmentada té nombroses aplicacions en diferents sectors, pero la seva
utilitzacié en entorn educatiu i formatiu ofereix nombroses possibilitats, ja que
proporciona un canal interactiu amb I'alumnat. Per tant, el procés d’ensenyament-
aprenentatge s’associa amb un procés d’entreteniment que millora Pestimul i la
motivacid de 'alumnat.

La realitat augmentada utilitza elements fisics anomenats marcadors. Quan la
camera d’un dispositiu detecta un marcador, I'aplicacio de realitat augmentada
desplega una capa virtual d’informacid. Leina que permet I'accés a la realitat
augmentada és un dispositiu mobil equipat amb el programari necessari perque,
mitjancant la camera, pugui interpretar els elements visuals (marcadors) que
representen les instruccions i els comandaments per al desplegament dels elements
visuals, auditius...

Les primeres aplicacions personals de realitat augmentada van ser els codis QR,
semblants als codis de barres, que van permetre que els dispositius mobils els
llegissin. Actualment, el sistema operatiu d’Apple i els principals navegadors sén
capacos d’identificar-los sense haver d’installar una aplicacié especial.
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Normalment es genera confusid entre els conceptes de realitat
augmentada i de realitat virtual. La gran diferéncia entre totes
dues tecnologies és que la realitat virtual ailla lusuari del seu
entorn; en canvi, la realitat augmentada utilitza elements de
Fentorn real i els complementa amb informacio sensible al
context.

La realitat mixta és un concepte més recent, facilitat per dispositius com ara les
Google Glass i les HoloLens de Microsoft, que permet fusionar la realitat virtual i la
realitat augmentada mitjangant aquesta mena de dispositius.

Si tornem a la utilitzacié de la realitat augmentada en el procés d’ensenyament-
aprenentatge, es poden destacar diferents aplicacions en entorn educatiu o
formatiu, com per exemple, les mostrades a continuacio:

« Llibres de text: es pot afegir informacid visual sobre el contingut d’un llibre de
text, aportant a 'alumnat una experiéncia de nivell superior, ja no ha d’imaginar
com funcionen les coses, sind que les pot experimentar. A més, aquests
continguts virtuals poden ser facilment modificables. Un exemple de I'is de
realitat augmentada en els llibres de text es pot veure en el segiient video.

* Models 3D a escala real: recreacio de qualsevol model en estances o espais reals,
com pot ser el cas de I'aula. Un exemple de model 3D es pot veure en el seglient
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video.

» Pot ser una eina molt util per a la formacid, per exemple, sobre maquinaria
industrial, el motor d’un cotxe... Es, per tant, una eina molt Gtil en processos de
formacio professional, simulacres o simplement per a seguir les indicacions en la
reparacid de qualsevol tipus d’avaries. Un exemple d’aquesta aplicacié de la
realitat augmentada es pot visualitzar en el seglient video.

Exemples

A continuacio, es detallen algunes aplicacions de realitat augmentada:

1) Anatomy 4D (i0S/Android): permet estudiar 'anatomia humana. Laplicacid és de
pagament, pero permet la descarrega gratuita del cos sencer i del cor, amb diferents
marcadors que, quan son enfocats des de 'aplicacid, despleguen models molt
detallats i interactius.

b rm
F TISsus ENTRANCE MALY

h n .' LITTLE BELLY

Si

\alves

Ventricle

@ Veins/Arteries

J. / Cardiac Cycle

Font: https: /www.educationalappstore.com/app/anatomy-4d
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2) QuiverVision (i0S/Android/Kindle): aplicacié que ofereix molts recursos (animals,
mapes, banderes...) que poden pintar-se amb diferents eines

Font: http: /www.quivervision.com

3) SketchAR (i0S/Android/HoloLens): aplicacié que permet aprendre a dibuixar i
possibilita convertir qualsevol superficie en un quadre virtual on Fusuari pot
reproduir iHustracions, emprant diferents técniques i instruments.

Font: https: /sketchar.tech

4) EyeMaps (i0S/Android): quan posem el dispositiu mobil davant d’un punt del
nostre entorn, I'aplicacié genera una capa d’informacié que inclou, per exemple, el
nom de les muntanyes que estem visualitzant, el nom de les poblacions, els llocs
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historics...

Font: http:/eyemaps.org

5) Animal4DPlus (i0S/Android): aquesta aplicacié presenta animacions de diferents
animals. Laplicacio ofereix un paquet de targetes de demostracié.

Font: https:/play.google.com

6) Ingress (i0S/Android): joc de multiusuari que interactua amb la ubicacié
geografica de l'usuari. La seva narrativa, generada a partir de societats secretes que
lluiten per a apropiar-se de «materia exotica» amagada en I'entorn, permet que
Falumnat interactui amb el seu entorn.
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Font: https: /www.ingress.com/

A continuacio, es mostren algunes aplicacions que permeten generar aplicacions de
realitat augmentada:

» HP Reveal (nivell principiant): permet crear aplicacions sense necessitat de
coneixements especialitzats de programacio, modelat 3D, etc.

 Vuforia (nivell intermedi): s’integra amb Unity, un entorn per al
desenvolupament de videojocs. Es una excellent opcid. Leina és gratuita per a
aplicacions de prova i no lucratives.

» ARKit (nivell avancat): plataforma de realitat augmentada especifica per a
processadors i sistemes operatius Apple. Com que és un producte d’Apple, ARKit
interactua directament amb el maquinari de I'iPhone o I'iPad. Requereix
coneixements del llenguatge de programacio Swift.

* ARCore (nivell avancat): és igual que ARKit, perd enfocat exclusivament al

sistema operatiu Android.
» Generador QR-code: aplicaci6 que permet generar codis QR.
¢ Aumentaty: programa per a generar realitat augmentada basada en marcadors.
¢ Cuadernia: aplicacio per a la creacio de llibres digitals (ebooks) amb la possibilitat
d’afegir activitats de realitat augmentada.

Recursos
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Tendencias emergentes en educacion con TIC (pag. 18-63). Barcelona: Editorial
espiral.

Almenara, J. C.; Jiménez, F. G.; Osuna, J. B. (2016). «La produccion de objetos de
aprendizaje en “Realidad Aumentada™: la experiencia del SAV de la Universidad de
Sevilla». LJERI: International Journal of Educational Research and Innovation (num. 6,
pag. 110-123).

Amador, M. F. M. F; Cadavieco, J. F; Sevillano, M. A. P. Realidad Aumentada, una
evolucion de las aplicaciones de los dispositivos moviles.

Cabero, J.; Barroso, J. (2016). «Posibilidades educativas de la Realidad Aumentada».
NAER, New Approaches in Educational Research (vol. 5, num. 1, pag. 46-52).
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05 Xarxes socials

Descripcio

Anteriorment, hem introduit el concepte de les xarxes socials a I'aula mitjancant el
mobile learning.

Ara és el moment de definir els avantatges de la introduccio de les xarxes socials a
Faula:

¢ Son eines interactives.

» Afavoreixen el desenvolupament de competéncies tecnologiques.
* Fomenten la cerca d’informacio.

¢ Permeten el treball en equip.

¢ Permeten crear identitat digital.

* Impulsen la creativitat digital.

Els avantatges (i els inconvenients) de les xarxes socials a I'aula estan directament
relacionats amb el paper dels docents i amb la comunicacid entre el centre escolar i
els pares i les mares de I'alumnat. Cal consensuar els temps i les activitats en les
quals es poden aplicar les xarxes socials. A continuacio, es mostra una llista d’'usos
educatius de les xarxes socials:

o Usos educatius de Facebook: creacio de grups privats per a entorn de l'aula,
administrats i moderats pel personal docent. Es pot compartir contingut,
generar debats, generar un calendari de continguts i publicacions, donar accés
als pares i a les mares...

o Usos educatius deTwitter: creacio d’activitats de cerca i seleccio d’'informacio, aixi
com la identificacio de noticies falses. Es poden fomentar jocs de pistes i
d’endevinalles amb I'alumnat. Aquesta xarxa social incentiva la creativitat i el
procés de sintesi a causa de la seva limitacié en el nombre de caracters.

» Usos educatius d’Instagram: és la xarxa social preferida pels adolescents. Es
poden generar activitats a I'aula, com la publicacié d’imatges i la creaci d’albums
per a resumir una activitat, la generacié de videos en directe...

 Usos educatius d’Snapchat: es poden promoure tasques relacionades amb pistes,
fomentant la participacid, la collaboracié i el treball en equip.

» Usos educatius deYouTube: creacié d’un canal per a publicar continguts visuals,
creacio de videos...

Exemples
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A banda de Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat o YouTube, hi ha altres xarxes
socials. Algunes d’elles van adregades a 'ambit educatiu. A continuacio, es mostren
alguns exemples:

1) Leoteca: és una xarxa social en la qual lalumnat, el professorat i les mares i els
pares comparteixen I'aficio pels llibres i per la lectura.

INIRAR RecIsTio ,%’ QUEEs LEOTECA  CONTACTO

Font: https: /www.leoteca.es/

2) Interuniversidades: xarxa social per a estudiants i universitats d’arreu del mon.
També ofereix un test d’orientacio per a 'alumnat que no sap que estudiar.
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Font: https: /www.interuniversidades.com/

3) Cibercorresponsales: xarxa social de menors de 18 anys en la qual expliquen el que
pensen, allo que els amoina...
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4) Internet en el aula: xarxa social docent de FINTEF (Institut Nacional de
Tecnologies Educatives i Formacid del professorat), en qué comunitats de
professorat comparteixen les seves experiéncies i els recursos per a la inclusié
d’internet a l'aula.

Crear tu progua red social [ ——— D

*® Internet en el Aula

Red social docente para una educacion del siglo XXI

Blogs  MuMimedis  BPricTiCas 20  Talerss  Wobinas  Chats  Miembros  Mis

Bienwenido a
Infemet en el Aua
ama recurss clave para lograr protesos de Registrarse
0 Inicaa Ia sesién
5 cerivakes para ol 0ASAMoR0 08 POYECIDS Eul0S0E 04
ororta ¥ 1OMAckn academica, reside &0 13 realzaciin o8
cineho de contenidas de micraleaming Un pricica gue

tecongos y asaume lus hittos .
bl [Mapa dsl sitie

Un lugar de encuentrs para docentes
+ Cémaingeeaar
« Narmande lard
+ Contucty y mobtcaciones
+ Apurrecha esta red

Fore

Ofroce fu blog.. o
01 comsestacianes

GENLEAER POF COREQUI UN Q0L MBS, Par0 1 GHINCUENGE, |8 PODIEZS e

Font: http: /internetaula.ning.com/

5) The Capsuled: xarxa social per a families, escoles i experts en educacié i innovacio

pedagogica.
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(capsuled)
by ko

Después de tres afios compartiendo experiencias docentes
juntos nos despedimos de the Capsuled para siempre.

\ \ Desde tekman creemos que s fundamental la existencia de
espacios para que los docentes compartamos informacion,
curiosidades y experiencias educativas. Por eso, seguiremos
dando soporte a la causa a través de nuestras redes sociales
y nuestras formaciones.

La mejor forma de homenajear a The Capsuled es a través de
un Greatest Hits de la mejor red social educativa del mundo.

© @

6881 18775 2347 6417
posts favs hashtags follows
tekman

WELCOME THINKERS

Font: https: /www.thecapsuled.com/

6) Brainly: xarxa especialitzada en 'ambit de 'aprenentatge social i I'e-learning, ja
que es fonamenta en lintercanvi de coneixements i d’idees, i en I'ajuda mutua.

BRAINLY
TENEMOS RESPUESTAS
A TODAS TUS PREGUNTAS

Q  ;Cuél es tu pregunta?

Buscar entre millones de preguntas

Los mejores

W o corovio e

Font: https:/brainly.lat/

7) Docsity: xarxa social educativa que permet consultar apunts, noticies i videos

vinculats a diferents materies.
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8) Edmodo: plataforma que permet la comunicacio entre Falumnat i el professorat
en un entorn tancat i privat en format microblogging, creat per a un Us especific en
educacio.

v 5 Edmodo Unete a un Grupo

Ensefia mds. Aprende mds.

Millones de profesores utilizan Edmodo para atraer
a los estudiantes, conectarse con otros profesores
e involucar a los familiares

Crea tu cuenta gratuita

Soy un Estudiante Say un Familiar

Font: https: /www.edmodo.com/

9) Eduskopia: espai per a la reflexid i el debat que convida la comunitat educativa a
generar noves idees de manera collaborativa, aixi com a posar-les en practica.

Blog  Contactn

® 4 senianas ago

Eduskopia i'rparte una videg~~ferenciaenla
Universidad Tecnolégicat

Ululo

S Biermeid(e o Eduskopiat Soy Uilo. En qué puedo

o Carava
webmur sobrelos millennials
orga nlzudo por Quondos

| Enciclepedia del
Community Manager

Font: https: /eduskopia.com/
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diferencias de género, edad y preferencias». Revista de Educacion a Distancia (vol.
51, num. 1, pag. 1-23).

Cabeza, L.; Gonzalez, N. (2013). «Redes sociales y docencia universitaria: el caso de
facebook». Revista de Ciencias de la Educacion (nim. 234, pag. 199-217). Recuperat
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Camacho, M. (2010). «Las redes sociales para enseiar y aprender». A: L. Castafeda
(ed.). Aprendizajes con redes sociales: Tejidos educativos para los nuevos
entornos (pag. 90-104). Sevilla: Editorial MAD.

Cruz, I. (2016). «Percepciones en el uso de las redes sociales y su aplicacién en la
ensefanza de las matematicas». Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion (nim. 48,
pag. 165-186).

Prendes, M. P; Gutiérrez, |.; Castafieda, L. (2015). «Perfiles de uso de redes sociales:
estudio descriptivo con alumnado de la Universidad de Murcia». Revista
Complutense de Educacion (num. 26, pag. 175-195).

Tunez, M.; Sixto, J. (2012). «Las redes sociales como entorno docente: anlisis del
uso de facebook en la docencia universitaria». Pixel-Bit. Revista de Medios y
Educacion (num. 47, pag. 77-92).

Wodzicki, K.; Schwammlein, E.; Moskaliuk, J. (2012). «“Actually, | Wanted to Learn”:
Study-related knowledge exchange on social networking sites». Internet and Higher
Education (vol. 15, nim. 1, pag. 9-14).

Entorn d’experimentacio, innovacio i recerca educativa en 'ambit digital del master
d’Educacid i TIC (e-learning) de la UOC: http: /meticlab.uoc.edu/
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06 Gamificacio Descripcio

Un dels referents mundials en gamificacio, Karl Kapp (2012), la
defineix com «I'Us dels mecanismes, I'estetica i el pensament
dels jocs per a atreure persones, provocar I'accio, promoure
aprenentatge i resoldre problemes».

La gamificacid en I'educacio, per tant, consisteix a aplicar aquells
elements i tecniques del joc a un entorn formatiu. La
gamificacio promou Faprenentatge aprofitant la predisposicié
psicologica envers el joc per a millorar la motivacio de
Faprenentatge.

Alguns dels avantatges de la gamificacio son els seguents:

¢ Augmenta la motivacid envers una tematica en concret.

* Permet augmentar la dificultat progressivament, evitant la frustracio.
¢ Estimula la competencia social dels participants.

» Promou la participacié activa en el procés d’aprenentatge.

¢ Permet obtenir feedback de manera instantania.

Alllarg de la historia de la gamificacié han sorgit diferents models i metodologies
que ens faciliten dur-la a terme en educacio. Els més destacats son els descrits a
continuacio:

1) Model 6D: és una metodologia creada per Kevin Werbach que es fonamenta en un
llistat de comprovacio que serveix de suport per al procés de gamificacié. Aquests
son els sis passos que cal tenir en compte segons aquest model:

o Definir els objectius.

» Dissenyar i orientar el comportament desitjat.
¢ Descriure els jugadors.

» Dissenyar cicles d’activitat.

* No oblidar la diversid.

¢ Utilitzar eines apropiades.
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Esta pensat per al sector empresarial, pero és adaptable a processos de gamificacid
en educacio.

2) Canvas: és un model step by stepaltament utilitzat en entorns empresarials. Fa
pocs anys va ser adaptat per a I'Us en gamificacid, apareixent el concepte
Gamification model Canvas. Consisteix en una aposta per la simplicitat i la flexibilitat.
Aquest model té nou apartats situats en una taula, amb l'objectiu d’aportar una visié
global de tots els elements fonamentals en un procés de gamificacié en educacio. El
model és el segiient:

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for: on:

Project name: Design by: Iteration:

PLATFORMS ITI MECHANICS o DYNAMICS Wy | AesTHETICS PLAYERS ‘a‘

A Q REVENUES N

WWW.GAMEONLAB.COM

e mard s your vaustls fectieca! camvasgamearists com

Gamification Model Canvas.
Font: www.gameonlab.com

Ofereix un full de ruta fonamental, fent-nos posar atencié en tots els elements per
separat.

Exemples

A continuacio, es mostren algunes eines de gamificacié perque I'alumnat pugui
aprendre de manera senzilla i ludica:

1) Brainscape: és una de les plataformes amb més quantitat de continguts digitals
(Ia plataforma els cataloga com a targetes digitals). Esta disponible per aiOSipera
Android.
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The World's Smartest
Flashcards

All Flashcards > Make Flashcards > Just Make Me Sm

Crease, share, & study an any device for free Study our famos e Rehat

Font: https: /www.brainscape.com/

2) Knowre: plataforma de gamificacié que inclou reptes d’algebra i de geometria. Es
tracta d’'una plataforma en linia disponible mitjangant una pagina web i per a
dispositius iPad.

Font: http: /knowre.com/

3) Cerebriti: plataforma de jocs que té dos vessants: d’una banda, que I'alumnat crei
els seus jocs educatius i, d’altra banda, que juguin amb jocs creats per altres usuaris.

¢ Eres profe?
Entonces pasate a Cerebriti Edu

Prueba nuestra plataforma exclusiva
para docentes y convierte tus clases en un juego.

Quigro saber més

Mas recientes Més jugados Ahora en juego

0 ani_sg e Ciencias > Colombia Capitales do departamentos #7
» La atmésfera #2 > Colombia: Capitales de departamentos #2

7~ > Colombia: Caphakss do depsrtamintos #9
l.i > Capitales ds Colombia #9
> Caplales do Colombia #15
> Capitales de Colombia 916
> Capitales do Colombia £19

> Capitales de Caolombia 920
> Apranda las caphalas da Colombia 82
> Verbos | Vierbs. #13

Rene N Clenclas Te recomendamos

» Base del craneo, cara endocraneana
A » Descubre 1a capital de cada
pais

jima o
» Arte precolombina
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4) Minecraft Education Edition: és un exemple de com els videojocs poden tenir un
espai en les classes per a ensenyar tot tipus de temes, segons els recursos que es
vulguin utilitzar.

GETSTARTED ([( k™ 11 f v o @
EDUCATION EDITION

™ How I works CLASS RESOURCES A communTy Y& sueort 2 My cLassrRoOM

EERéER

EXPERIMENT WITH CHEMISTRY IN
MINECRAFT

Font: https: /education.minecraft.net/

5) PearDeck: en el mateix moment de I'explicacié magistral del docent, 'alumnat pot
rebre contingut als seus dispositius, com per exemple, preguntes, imatges o
qualsevol altre tipus de material de suport. El seu objectiu és convertir les classes en
bidireccionals per a aprofitar les explicacions al maxim.

@ Explore  Leamn Pricing Pear Deck

Font: https: /www.peardeck.com/

6) Kahoot: és una eina que permet crear jocs de preguntes i de respostes de manera
molt intuitiva. Es una plataforma de gamificacié pura: ranquings, aprenentatge i
molta diversio.
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fohoot! ses Botomes o 1o (R

Schools v Businesses v  Partners  Mobile app  Resources v

MAKE LEARNING
AWESOME!

Kahoot! is a game-based learning and trivia platform used in classrooms, offices and social settings. Sign
up to create, play and share engaging quizzes on any topic!

2o W5

4 e

For businesses

Make train , pre: ions and events fun and
engaging throug o e one of our premium plans

e

Font: https: /kahoot.com/

7) Classcraft: plataforma semblant al videojoc World of Warcraft per a ensenyament,
amb una carrega de gamificacid. Permet crear un mon de personatges (mags,
sanadors, guerrers...) que han de cooperar i participar en missions per a guanyar
punts. Lobjectiu és avancar de manera collectiva al mateix temps que aprenen i
desenvolupen coneixements.

Font: https: /www.classcraft.com/es/

8) CodeCombat: és un videojoc per a aprendre a programat, en el qual 'alumnat ha
d’anar resolent reptes i problemes mitjancant un codi de programacié per a avancar i
millorar el nivell i Fequipament.
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TEST LEVEL

Font: https: /codecombat.com/

9) ClassDojo: combina una part de gamificacié amb una plataforma per a informar
pares i mares del grau d’aveng dels fills.

@ ClassDojo : m

Aulas mas felices

m La forma mads simple de construlr una
Chack out Mojo working comunidad asombrosa en el aula
really hard today!

.
A0 Sign up as..
\

ool Tk o : y
i -~ B G
O . ] » n
L \ Docente Padre/Madre Estudiante Lider de la escuela
il

Font: https: /www.classdojo.com/es-es/

10) ChemCaper: aplicacio disponible per a i0S i per a Android. Videojoc que mostra
els fonaments de la quimica, instruments, técniques d’experiments...

CERTIFIED
A ECEETENy

APICTA
2016

AWARDS

~ APICTA
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Font: https: /chemcaper.com/

1) Quizlet: és una de les plataformes d’unitats d’estudi més reeixides, a causa de la
facilitat tant per a crear com per a utilitzar les targetes d’estudi que han estat
generades per altres usuaris de la plataforma.

SWAQ HDUCKS * visimlatn Fass - O Search 8 win | || Check forSwna coe | [ serv | (8804} & sonn A [+
Quizlet

Share this set Set Champions

English Word of The Days Terms 1

HEL [ Tem st [ DothSides

Thare are no high scares r shampisns far this
e ver. Fick a study mode o ba the first)

6 | b hauicten comd_brkk2

Obfuscate

About this set R

sTuDY Speller Learn

GAMES Scatter Space Race

Font: https: /quizlet.com/es

12) Toovari: plataforma multijugador per a crear una aula i posar a prova els
coneixements de 'alumnat. Barreja avaluacid i comunicacio amb mares i pares per a

oferir un entorn collaboratiu en linia.

o toovasy

Mejoramos las habilidades
de los alumnos en la
resolucién de problemas
de clase.

De forma Colaborativa y mediante
técnicas de Gamificacién

W

Font: https: /www.toovari.com/

13) Play Brighter: plataforma per a crear un entorn personalitzable d’aprenentatge.
El docent pot configurar univers en que I'alumnat participara en les missions, els
reptes o nous problemes.
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[ ‘ | |

About Us Contact
H

to PlayBrighter

Username / Email

Password

14) Quizizz: eina semblant a Kahoot. El professorat pot crear tests per a realitzar a
classe en temps real. A més, els permet compartir les proves amb la resta dels
professors i trametre-les per a fer-les a casa.

CLASS QUIZ GAMES WITH

QUIZ\ZZ

Font: https: //quizizz.com/

Recursos

Baloco, C. P. (2017). «En la frontera del Entretenimiento y la Educacién: Juegos
Serios». Cedotic (vol. 2, nim. 3, pag. 1-15).

Cortizo, J.; Carrero F; Pérez J. (2011). «Gamificacion y Docencia: Lo que la Universidad
tiene que aprender de los Videojuegos». A: VIl Jornadas Internacionales de
Innovacion Universitaria 2011. Madrid: Universitat Europea de Madrid.

Marne, B.; Wisdom, J.; Huynh-Kim-Bang, B.; Labat, J. M. (2012). «The Six Facets of
Serious Game Design: a Methodology Enhanced by our Design Pattern Library».
European Conference on Technology Enhanced Learning (pag. 208-221).

Lee, J. J.; Hammer, J. (2011). «Gamification in Education: What, How, Why
Bother?». Acad. Exch. Q. (vol. 15, nim. 2, pag. 146).
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Lépez, C. (2016). «El videojuego como herramienta educativa. Posibilidades y
problematicas acerca de los serious games». Apertura (vol. 8, nim. 1, pag. 1-15).

Werbach, K. (2013). «Gamificacion». Unidad de Conocimiento. Fundacié Factor
Huma.

«From visual simulation to virtual reality to games». Computer (nim. 38, pag. 25-
32).

MOOC de Gamificacid de la UOC. Introduccid a la gamificacio mitjangant casos
practics. https: /x.uoc.edu/es/mooc/introduccion-gamificacion-traves-casos-

practicos/
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Autors: Juan Pedro Cerro, Sergi Iglesia Reina i Eugeni Garcia Rierola

07 Cursos massius i
oberts en linia (MOOC)

Descripcio

MOOC és I'acronim en anglés de Massive Online Open Course. Els MOOC sén
I'evolucio de educacio oberta a internet. De manera continua, més de 700
universitats d’arreu del mén ofereixen milers de cursos en linia gratuits.

La seva historia comenca I'any 2008, de la ma de George Siemens i Stephen Downes,
que van crear el primer MOOC: Connectivism and Connective Knowledge. Sorpresos
per l'acollida que va tenir, van continuar oferint molts cursos en obert. Perd el cas de
Sebastian Thrun va contribuir a una major expansié del nombre d’iniciatives i de
seguidors dels MOOC, ja que va crear, any 2011, un curs en linia sobre intelligéncia
artificial que va atraure més de 160.000 estudiants.

La gran forca dels MOOC resideix en la capacitat d’unir nodes de coneixement. Des
d’un punt de vista connectivista, com més gran sigui el nombre de nodes, més
possibilitats d’aprenentatge hi ha en un curs determinat.

Les caracteristiques d’un MOOC son les segiients:

* No tenir limitacié en les matriculacions.
¢ Poder seguir-lo en linia.
o Ser de caracter obert i gratuit.

Tot i que els MOOC es veien amb desconfianca i escepticisme, el desenvolupament
del pensament critic, raonament, treball collaboratiu i autonomia en el moment
d’aprendre, a poc a poc, han aconseguit canviar aquesta visio.

Els MOOC també han impactat en el mdn laboral, ja que cada vegada més les
organitzacions valoren que el professional tingui estudis en linia, i accepten
credencials alternatives a un titol tradicional.

Tal com indica la Dra. Sara Osuna-Acedo (2018), la realitat és que les dues apostes
inicials del primer MOOC de Siemens i Downes, basades en la construccid
d’aprenentatge participatiu i connectivista, no s’han assolit. Dels models tradicionals
basats en el connectivisme, els cMOOC (Yeager, Hurley-Dasgupta i Bliss, 2013;
Wengiang, 2012), o en el conductisme i cognitivisme, els xMOOC (Daniel, 2012;
Yousef i altres, 2015), s’ha arribat a un moment en queé hi ha multiples i diferents
modalitats. Una de las ultimes propostes ha estat el model sMOOC (Social Massive
Open Online Course). La «s» correspon a dos termes: social(perqué potencien les
interaccions en 'aprenentatge) i seamless(sense ruptures, perque son accessibles
de manera constant) (Camarero-Cano i Cantillo-Valero, 2016). Tot i aixi, actualment
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es parla del model tMOOC o transferMOOC, que té com a objectiu que els
participants, mitjancant el treball collaboratiu, adquireixin les competéncies
necessaries per a posar en practica totes les eines, els métodes d’aprenentatge, el
sistema de coavaluacio...

Exemples

A continuacio, es mostra un directori de plataformes que ofereixen MOOC:

1) UOC:
Uo X Xtended Formacidn superior mds alld de la universidad
c Studies
Qué quieres estudiar? Camo vas a aprender? Sobre UOC X Campus
v M
. - . d . 2
¢Que quieres estudiar? M

MOOC es el acrénimo en inglés de Massive Online Open Courses (o Cursos online masivos y abiertos). Sen curses a distancia, en linea, al que se puede
apuntar pricticamente cualquier persona.

MoOC %
3\ IS 12programas Ordena por..
[J Inicio inmediato 1 Borear filtros.
MooC MooC MOOC
Area Iniciacion a lainfografia JOAN MIRO: AN ARTIST  Programacion para
) Artes y humanidades y visualizacion de datos WHO DEFINED A todos con Scratch
[] Ciencias de lasalud CENTURY
[ Comunicacién e informacin
[] Derecha y ciencias politicas
[] Disedo, creacién y multimedia
[ Ecanomiay empresa
[ Informitica, multimedia y
Y oty encis delsiuacibe. (G 1 € 1mes PRl inicio15/20 (€ 1.25 meses
[ Turisma
Mooc MoocC MOOC
Ser competente digital, Tandem MOOC (32 Creatividad y
Tipo de formacio: Barrar filtr ]
) " S paraviviry convivirenla  edicion) Pensamiento Lateral
~ Acceso a la universidad S“i!dad en red
 Programas de desarrollo continug

Font: https: /x.uoc.edu/es/que-quieres-estudiar/mooc/

2) Coursera:

Eres imparable

Desarrolla habilidades solicitadas y obtén credencialesy

Unete de forma gratuita

I ILLINOIS &Penn W joms Horkins wiciicad  Stanford UCSanDiego Duke vertoso

Font: https: /www.coursera.org/

3) edX:
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&K Cursos ~ Programas y titulos ~ Universidades Acercade - |Buscar Q Inicia sesian EAGTEY

Acelera tu futuro.
Aprende donde y
cuando quieras.

Encontrar cursos

LS.

(QUE quieres aprender?

Q

»
T === @rarvare @i UAM NS BID @ e
Tochnology UNIVERSITY s’ DE VALENCIA i M hapietatens de Monterrey
s

Universidad Amdnoma
e Madrid

Temas populares

Administracién de )
empresas

Font: https: /www.edx.org/es

Ciencias sociales fE  Economia y finanzas

4) Udacity:

(LU UDACITY Nanogegrees All Courses. For Business Blog | sign in Get Started

Online Courses for the Digital Economy

10 million students are learning with Udacity to advance their carears

Pythen for Al
Buikd your own Al applications.

NAMODEGREE PROGRAM

Business Analytics

Gain feundational data skills.

Learn to Code

Intre to Programeming: learn
HTML €35 & Python

Font: https://eu.udacity.com/

5) MiriadaX:

M,READAX_ idiomaw  Acceder

CURSOS INSTITUCIONES EMPRESAS NOVEDADES

Abrimos horizontes de conoci

Unete a la primera plataforma iberoamericana de MOOCs

({ué quieres estudiar? Q I

Font: https: /miriadax.net/home

Tot seguit, es mostren diferents cercadors de MOOC:
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1) MOOC.es:

M~ - BUSCADORDEEURSOS  :QUEESUNMOGE?  PREGUNTASFRECUENTES  BLOE  Q

Desarrolla tus habilidades

Cursos Online Gratis de las mejores Universidades del Mundo

W1, iQuéson los Mooc? El Top de la formacidn. @ Cursos certificados.

Los Meoc son curses anline gratis Por sus profesores, por su ' ‘ Todes los Mooc disponen de

ofertados por las mejores contenide y por su actualizacion certificados que podras adquirir
universidades del mundo (Harvard, constante, los Mooc son el Top de desde 26€ y anadirlos a t perfil de
Standford, MIT...). la Formacién no reglada. Linkedin.

Font: http: /mooc.es/

2) Open Education Europa:

Camisidn
Europea

INSCRIPCION | {

European MOOCs Scoreboard

Font: https: /www.openeducationeuropa.eu/es

3) Course Buffet:
CourseBuffet Sgnlp Login =

The Most Organized Online Course Catalog

Find and compare hundreds of free online courses (MOOCs) from over 250 Universities
LEARN MORE

ith Course Title or Subject

Explore Courses

Introducing Degree Paths

A full werld class education from ools is now at your fingertips.

Font: https: /www.coursebuffet.com/

Recursos
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Aguaded, I. (2013). «La revolucién M0OOCs, ;una nueva educacion desde el
paradigma tecnoldgico?». Comunicar (nim. 41, pag. 7-8).

Baggaley, J. (2014). «<MOOC postscript». Distance Education (vol. 35, nium. 1, pag. 126-
132).

Conole, G. (2013). «<M0OCs as Disruptive Technologies: Strategies for Enhancing the
Learner Experience and Quality of MOOCs». RED (num. 39, pag. 1-18).

Marti, J. (2012). Tipos de MOOCs. Recuperat a: http: /www.xarxatic.com/tipos-de-

moocs/

Martinez, F; Rodriguez, M. J.; Garcia, F. (2014). «Evaluacién del impacto del término
“MOO0C” vs. “Elearning” en la literatura cientifica y de divulgacidn». Revista de
Curriculum y Formacion del Profesorado (vol. 18, num. 1, pag. 186-201).

Roig, R.; Mengual-Andrés, S.; Sudrez, C. (2014). «Evaluacidn de la calidad pedagdgica
de los MOOC. Profesorado». Revista de Curriculum y Formacion del Profesorado (vol.
18, num. 1, pag. 27-41).

Vazquez-Cano, E.; Lopez, E.; Sarasola, J. L. (2013). La expansion del conocimiento en
abierto: los MOOC. Barcelona: Octaedro.
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08 Flipped classroomo  Descripcio
classe invertida

Flipped Classroom o classe invertida és un méetode
d’ensenyament que, com el seu nom indica, consisteix a invertir
el sistema educatiu tradicional. Proposa que I'alumnat estudii i
prepari les llicons fora de classe, accedint des de casa als
continguts de les assignatures perque, després, facin els deures
i puguin interactuar i realitzar activitats més participatives,
analitzar les idees, debatre entre ells... Tot aixd amb el suport de
les noves tecnologies i amb un professor que actua de guia.

Els impulsors d’aquesta nova manera de veure el procés d’ensenyament-
aprenentatge son els professors nord-americans Jon Bergmann i Aaron Sams
(2007), de la Clintondale High School.

Alguns dels avantatges de la classe invertida son els segtients:

¢ Converteix 'alumnat en protagonista del seu aprenentatge.

» Hihamés temps per a resoldre dubtes i consolidar coneixements a classe.

¢ Permet atendre la diversitat de I'aula.

» Fomenta un aprenentatge més profund i significatiu.

» Afavoreix el desenvolupament de les competéncies mitjancant el treball
individual i coHaboratiu.

¢ Motiva l'alumnat.

A continuacid, es mostra com aplicar la metodologia de la classe invertida en deu
passos:

1. Programacié: seleccio del tema a tractar i definicid dels objectius d’aprenentatge
i de les competéncies que s’han desenvolupat. Cal planificar les sessions.

2. Preparaci6 de materials que ajudaran I'alumnat a familiaritzar-se amb els
conceptes del tema.

3. Visualitzacid i lectura de materials a casa

4. Disseny de les sessions de classe: desenvolupament d’activitats individuals i
grupals de diferents nivells per a atendre la diversitat de laula.
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5. Resolucié de dubtes: dedicar els primers minuts de classe a repassar el
qlestionari enviat a 'alumnat i a repassar dubtes.

6. Activitats de consolidacié: consolidar els conceptes adquirits mitjancant la
realitzacid d’activitats.

7. Treball coHaboratiu: dedicar una o diferents sessions al treball colaboratiu.
Desafiar 'alumnat a resoldre un problema, elaborar un projecte, aprendre
mitjangant 'experimentacid, participar en un debat o dur a terme una
investigacio.

8. Aprenentatge fora de I'aula: animar I'alumnat a treballar en equip més enlla de
Faula mitjangant entorns colaboratius.

9. Revisid i repas del treball realitzat per 'alumnat i comparticié dels treball amb la
resta de l'aula.

10. Avaluacid i autoavaluacié del treball de 'alumnat mitjangant una rubrica en la
qual figurin tots els objectius cognitius i competencials definits a linici.

Flipped classroom, dentro y fuera del aula

La pedagogfa inversa brinda mayor autonomia a los alumnos, les ofrece recursos multimedia para el estudio

y hace del aula un espacio de interaccién mucho mas fluido entre profesores, alumnos y compafieros.

ANTES DE LA CLASE

*  Definir los objetivos de aprendizaje del tema.

*  Seleccionar / crear los recursos / textos.
*  Encargar el visionado / la lectura.

*  Preparar las actividades de distinta tipologia y nivel de dificultad.

* Visionar / leer en casa el recurso expositivo / texto propuesto
7 por el profesor.

*  Completar un cuestionario de control online.

a—=h

EN EL AULA

= Resolver las dudas e identificar las dificultades de aprendizaje
3 y comprension,
*  Revisar los nuevos conceptos.
*  Adaptar la exposicion segin los resultados de los cuestionarios
de control previos.

*  Completar las actividades de consolidacién

® Realizar el trabajo individual y trabajo colaborativo.
*  Tener un aprendizaje activo,

® e
*  Guiar y supervisar el trabajo de los alumnos.
5 *  Revisar los conceptos y prestar ayuda de forma mas individualizada

(atencidn a la diversidad).

DESPUES DE LA CLASE

*  Ofrecer explicaciones y recursos adicionales.
6 o *  Animar a profundizar en los aprendizajes.

*  Revisar los trabajos de los alumnos.

|

El‘ )IE *  Utilizar las herramientas de trabajo colaborativo.
— — *  Aplicar los conocimientos y recomendaciones del profesor.

sulaflaneta®

www.aulaplaneta.com I’QT_OICIGI aulaPlaneta

Descarrega en PDF la infografia “Flipped Classroom dentro y fuera del aula”
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Exemples

A continuaci, es mostren algunes aplicacions que poden ajudar a la implantacié de
la metodologia de la classe invertida a laula:

1) Flipped Primary: disponible per a Android i per a i0S gratuitament, és una
aplicacié que s’adreca a 'alumnat de primaria per a treballar mitjancant videos
explicatius (més de 2.000 videos per a diferents mateéries). A final de cada unitat,
s’inclouen concursos de preguntes.

!

Somos la app del Flipped Classroom. Dispe
més de 2000 videos educarivos, clasifil

Flipped
contenidos dentro de sus unidades y por a __{ it Primary APP

desde 17 a 6° Dodrds mejorar fus
Educacién  Fisica. Lengua.
Naturales, Cienci i 't

cada unidad, para wer si has cof
wisualizados.

li/u POara cedicaris (ks amgo's (1S shumiee v i s\?(.{ Buscamos embajadores de nuestra app, que nas

alumnes tendrén un mejor aprevechamiento de las cin: by
acrividades, habiendo visto los videos anteriormente en ayuden a difundir y a promover el use de la app para
docentes y alumnos

casa. Los resultados de trabajo y de comprensién de los
contenidos aumentarin

Font: https: /www.theflippedclassroom.es /flipped-primary-app/

2) EDPuzzle: permet retallar videos, inserir notes d’audio o enregistrar la veu,
localitzar un video en diferents plataformes (YouTube, Vimeo...) o publicar videos
propis. Es possible comprovar quan I'alumnat ha visualitzat el video, el temps que hi
ha dedicat i verificar la seva resposta als quiestionaris.

g scpuzz g

Make any video
your lesson

Pick a video, add your magical touch and ‘ '
track your students’ understanding

Font: https: /edpuzzle.com/

3) ShowMe Interactive Whiteboard: aplicacié que permet enregistrar tutorials en
una pissarra i compartir-los en linia. Gratuit per a i0S i per a Android, tot i que
disposa, també, de versions «premiumn.
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Font: https: //itunes.apple.com/

4) Screencast-0-Matic: aplicacié que permet enregistrar en video tot allo que es faa
Fordinador. Hi ha una versid gratuita i una altra de pagament.

Login Sign Up, It's Free

SCREENCAST (@) MATIC  for Education  for Work  for Developers  Features  Plans

' Video creation for everyone.

At Screencast-O-Matic, we don't belleve that video recording and editing
should be difficult, or cost a fortune. Qur simple and intuitive tools help

BN you get he ob done easily.

Start recording for free » Watch our video

|
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—-..—.—-#- *
e ——
R il

Font: https: /screencast-o-matic.com/

5) PlayPosit: disposa de més de 300.000 videos que permeten al professorat de
qualsevol area treballar la metodologia de la classe invertida. També disposa d’un
motor d’avaluacié que permet coneixer el nivell de coneixement de I'alumnat.
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Font: https: //learn.playposit.com/learn/

6) Relay: una de les plataformes més completes per a publicar els videos a l'aula,
compartir-los amb 'alumnat i crear proves d’avaluacio.

A TechSmith

REGY omn o

e i . e S

Lecture Capture
tually Use

=] Z) Nekizicle (@ Ppp— SELUTHEAST

Font: https: /www.techsmith.com/lecture-capture.html

7) GoClass: plataforma que permet que el professorat pugui crear les llicons i enviar-
les a 'alumnat. Hi ha una versié gratuita i una de pagament. Aplicacions disponibles
per a Android i per a iOS.
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09 Robotica o
programacio

Descripcio

Els robots seran una revolucio del segle actual, ja que cada vegada s6n més presents
en tots els aspectes socials i economics. Hi ha robots industrials, robots cirurgians,
robots militars..., perd també hi ha robots que interactuen, de manera diaria, amb
les persones, com poden ser els robots aspiradora, els cotxes autonoms...

La robotica és una materia que es comenca a implantar en Fambit mundial en
processos d’ensenyament-aprenentatge de totes les edats.

Els robots sén autdmats programables que tenen la capacitat d’executar
determinades ordres en base a la informacié que recullen els seus sensors (camera
web, dispositiu de proximitat, microfon...). Actualment, s’han dissenyat plataformes
de maquinari lliure, com ara Arduino, basada en una placa electronica amb un
microprocessador que permet incorporar moduls de forma escalable perqué el robot
incorpori noves funcionalitats. Aquest programari té un cost molt baix i és facil
substituir un component defectuds per un altre sense haver de redissenyar tot
Fautomat.

Placa per a Arduino.
Font: https: /aprendiendoarduino.wordpress.com/

El microprocessador del robot s’ha de programar; per tant, calen coneixements de
Fentorn de desenvolupament de la programacié que incorpora Arduino, un
llenguatge de programacié molt semblant a C/C++ en la sintaxi. Tot i aixi, &s possible
utilitzar una interficie molt més intuitiva per a programar els robots i donar
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instruccions, com és el cas d’S4A (Scratch for Arduino), un entorn de programacié
basat en la utilitzacié de blocs predissenyats que estalvien molt de temps i esforg
per a dissenyar programes, i que no requereixen grans coneixements tecnics.

S4A

Font: http: /s4a.cat/

Entre els avantatges que introdueix la robotica i la programacio en el context
educatiu, podem destacar:

» Integra diferents arees de coneixement.

¢ Desenvolupa estructures cognitives, visualitzacio d’un tot constituit per parts
independents que s’alimenten entre elles.

+ Fomenta el model d’aprenentatge constructivista, ja que sobre la base
experimental I'estudiant aprén en base a la resolucié de determinats problemes.

¢ Lestudiant adopta un paper molt més actiu durant el procés d’aprenentatge i
desenvolupa la capacitat d'autonomia i de responsabilitat.

* Permet posar en practica coneixements que acostumen a ser abstractes en la
seva conceptualitzacio, com ara I'abstraccié matematica, la geometria,
Felectronica...

¢ Té un component de treball collaboratiu, ja que molts projectes educatius
requeriran I'esforg conjunt per a ser resolts.

+ Desenvolupa les capacitats creatives dels estudiants.

e Laintroduccié de la robotica a l'aula ajuda els estudiants a motivar-se i afavoreix
I'assimilacié de conceptes.

El llenguatge de programacio és un projecte de maquinari lliure orientat al
desenvolupament d’aplicacions senzilles, amb I'objectiu de ser distribuides a tota la
comunitat d’usuaris.

SCRATCH
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Logo Scratch.
Font: https: //scratch.mit.edu/

Aquest llenguatge de programacid serveix per a adquirir un altre tipus de
competéncies i d’aptituds que els estudiants requereixen per al seu
desenvolupament, mitjancant els itineraris curriculars. Aquest és el motiu pel qual
Scratch s’ha estes tant els darrers anys, i ha estat inclos en els programes didactics
d’estudis oficials.

La seva facilitat d’us el fa ideal per a estudiants, ja que per al desenvolupament
d’aplicacions amb Scracth no calen complexes instruccions basades en rigides
sintaxis, sind que l'usuari utilitza una interficie basada en I'iis de blocs de codi
predefinits, que han de ser inclosos en I'aplicacid en l'ordre desitjat i parametritzats
amb els valors que es requereixin en cada cas.

El llenguatge Scracth fou desenvolupat per F'Institut Tecnologic de Massachusetts
(MIT) i es va comencgar a utilitzar 'any 2007. Una de les seves caracteristiques més
identificatives és que es pot programar des de qualsevol lloc, ja que no cal la
installacio de cap programa o entorn de desenvolupament. Scratch es basa en
internet i permet programar en el nivol d’'una manera rapida i facil.

Scratch també permet iniciar-se en els conceptes de programacio i compartir
projectes creats per tercers per a observar-ne el codi i reutilitzar-lo o modificar-lo
amb llibertat.

A continuacio, es mostren diferents exemples de robots que poden ajudar a
implantar la robotica com a tematica.

Exemples

Alguns exemples de robots per a introduir a les nostres aules son els seglients:

1) NAO: és un dels robots humanoides més avancats que es pot trobar en 'ambit de
la formacid escolar. Es postula com un ajudant del professorat per a I'explicacié de
determinats temes, fomentant el treball en equip i la resolucié de problemes.
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Font: https: /robotshumanoides.online /robot-nao/

2) MIP: amb el seu exclusiu sistema d’autoequilibri, té una estabilitat excepcional
que li permet moure’s i transportar objectes. Mitjangant una aplicacié mobil per a
i0S o per a Android es pot teledirigir, configurar diversos estats d’anim, programar
sequiencies ritmiques, dibuixar el tracat que es desitja que recorri... Té diferents
tipologies de joc que s’identifiquen amb el color del llum del pit.

widv
n‘_ |

-t
v

Font: https: /www.amazon.es/
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3) Zowi: aquest robot por caminar, ballar, evitar obstacles, emetre sons i fer gestos
amb la boca.

Font: https: /www.amazon.es/

4) Lego Mindstorms: va néixer fa molts anys i s’ha renovat amb la nova versié EV3. A
partir d’'un equip, es poden construir diferents dissenys de robots i fer les
programacions pertinents perque actuin en consequéncia.
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5) Lego Wedo: és un equip constituit per peces de Lego, connector USB per a
Fordinador (on s’encaixen els motors i els sensors), un motor, un sensor d’'objectes i
un sensor d’inclinacio.

HHREEEHAREED .

Font: https: /www.amazon.es/
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6) Ozobot: es pot programar perqué agafi diferents direccions, giri, jugui i balli. Els
punts de control sén els 0zoCodes, uns patrons de color que el robot reconeix i
tradueix en accions, i que poden ser més de 500 de diferents.

Font: https: /www.amazon.es/

7) Roboraptor X: robot que es pot controlar des del telefon inteligent o la tauleta, o
des d’una aplicacié dedicada. Ofereix diferents moviments programables, incloent
agressius atacs.
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8) mOway: permet als estudiants descobrir qué és la programacié mitjangant un
programari senzill amb el qual poden controlar el robot i els dispositius d’entrada i

mOuey

de sortida.

—

4

-
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Font: https: /www.amazon.es/
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10 Impressi6 3D Descripcio

Una impressora 3D és un dispositiu que té la capacitat de
realitzar peces volumétriques (és a dir, en tres dimensions)
basades en models que poden ser transmesos mitjangant arxius
de l'ordinador. També és possible fer impressions a partir
d’escaners 3D.

Les impressores 3D han estat tota una revolucio en el sector educatiu. Els estudiants
que assimilaven conceptes sobre geometria, mecanica, disseny i, en general,
modelat en tres dimensiones, havien de fer un exercici d'imaginacié quan acabaven
el model o el projecte amb queé treballaven, perque la materialitzacio final del treball
no era possible a causa de I'elevat cost i la manca de recursos técnics per a dur-loa
terme.

A partir de l'aparicié en el mercat d’impressores 3D més economiques i senzilles
d’utilitzar, moltes organitzacions i centres educatius les han adquirit per a enriquir
els ensenyaments. Gracies a la impressié en 3D, els estudiants poden veure els
treballs desenvolupats, comprovar-ne la resisténcia i efectivitat en el disseny, etc.

No totes les aplicacions educatives estan vinculades a camps tecnics. Per exemple,
les impressores 3D podrien utilitzar-se en una classe d’historia per a reproduir estris
que la humanitat emprava en el passat i que ara son dificils de trobar; també serviria
per a replicar les parts de I'anatomia de qualsevol ésser viu per al seu estudi en
lassignatura de biologia; 0 bé per a imprimir mapes topografics de qualsevol area de
geografia.

A continuacio, es detallen les tipologies d’impressores 3D:

1) Modelat per deposicié fosa (FDM): és el metode d'impressié 3D més comu en
impressores 3D d'escriptori. El filament termoplastic s’escalfa i el capcal imprimeix
sobre coordenades X i Y. La superficie d'impressio, en canvi, baixa I'objecte capa per
capa sobre la coordenada Z. D’aquesta manera s'imprimeix de dalt a baix. Aquest
tipus d’'impressora 3D és una manera rendible de desenvolupar un producte i de
crear, rapidament, prototips, ja que és capag de fabricar peces robustes de manera
eficient.
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Font: http: /imprimista.es/

2) Estereolitografia (SLA): aquesta tecnologia funciona mitjancant una capa de
resina liquida fotosensible a un raig laser perqué s’endureixi i se solidifiqui. Una
vegada el laser recorre una capa de resina en el patro desitjat, la plataforma
d’impressioé del model, ubicada al tanc liquid de la impressora, baixa una capaii el

laser comencga a formar la seglient capa. Cada capa es construeix sobre 'anterior.
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3) Processament digital de llum (DLP): aquesta tecnologia empra una xarxa eléctrica
de miralls controlats per ordinador disposats en un motlle sobre un xip
semiconductor. Aquests miralls s’inclinen endavant i enrere. Quan un mirall esta
inclinat, reflecteix la llum, la qual cosa equival a un pixel brillant. Quan el mirall
estigui inclinat cap al costat contrari, el pixel sera fosc. Aquest tipus de tecnologia
s'utilitza en projectors de pellicules, telefons mobils...
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4) Sintetitzat selectiu per laser (SLS): aquesta tecnologia és molt semblant a la SLA,
pero la principal diferéncia és que aquest tipus d’'impressora 3D utilitza material en
pols a I'area d’'impressié en comptes de resina liquida. S’utilitza un laser per a
sintetitzar selectivament una capa de granuls, i uneix el material per a crear una
estructura solida. Quan l'objecte esta completament constituit, es deixa refredar a la
maquina abans de treure’l.
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5) Fusié selectiva per laser (SLM): aquesta tecnologia es considera una subcategoria
del tipus d’impressora 3D SLS. La tecnologia SLM utilitza un raig laser d’alta poténcia
per a fondre completament la pols metallica utilitzada, transformant-la en peces
solides tridimensionals. Els materials emprats en aquest tipus d'impressores 3D son
I'acer inoxidable, alumini, el titani, el crom, el cobalt...
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6) Fusi6 per feix d’electrons (EBM): aquesta tecnologia s’aplica amb una alta pressio
al buit i utilitzant altes temperatures (fins als 1.000 °C) per a poder fondre
completament la pols metallica. Aquest tipus d'impressora 3D acostuma a utilitzar
titani pur per a fabricar peces aeroespacials o implants médics.
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7) Fabricacié mitjangant laminat d’objectes (LOM): aquesta tecnologia utilitza capes
de paper, plastic o laminats metallics recoberts amb adhesiu, que es fonen sota calor
i pressio, i que es tallen amb un laser o una fulla de tall controlats per ordinador.
Lobjecte 3D es crea capa per capa i, després de tallar I'excés de material, es pot
pintar. També pot imprimir objectes 3D a tot color.

Font: http: /imprimista.es/
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8) Injeccid d’aglutinant (BJ): és un procés de fabricacié additiva. Aquest tipus
d’impressora 3D utilitza dos materials: un material a base de pols (sovint guix) i un
agent adhesiu, que actua unint les capes de pols. Es pot imprimir a color agregant
pigments a I'aglutinant.

Font: http: /imprimista.es/

9) Injeccié de material (MJ): és un procés de produccié que permet fabricar,
principalment, joies personalitzables d’alta qualitat amb diferents metalls. El motllo
es crea amb cera fosa que es diposita en capes sobre una plataforma d’alumini
mitjancant diferents boques que recorren I'area de construccié. A mida que el
material calent entra en la superficie d’impressio, se solidifica. En aquest cas,
s’utilitza un tipus diferent de cera amb una temperatura de fusié baixa que es
diposita sota les parts que sobresurten del producte, actuant com a suport de
Pestructura. Quan finalitza la impressid, es colloca en un bany calent que fon el
material de suport.
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Les impressores 3D poden aportar creativitat en el procés d’'ensenyament-
aprenentatge. Ofereixen la possibilitat de materialitzar idees per a crear prototips de
diferents nivells de complexitat i permeten desenvolupar la capacitat d’innovacié de
alumnat. Un tema interessant en la utilitzacié d'impressores 3D a l'aula és el fet
d’emprar aquesta tecnologia de manera multidisciplinaria per a aconseguir que
Falumnat tingui una major connexié amb les diferents materies dels seus estudis.

Exemples

Com a exemple de la utilitzacié de la impressi6 3D, es mostra el cas de dos alumnes
de l'escola publica El Turd, de Montcada i Reixac, que amb una impressora domeéstica
van fer una ma bionica per a la seva companya Mariam.
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Podeu trobar més informacio sobre aquest cas en el seglient enllag:

https: /www.fundaciontelefonica.com/2017/08 /11/herramientas-modelado-
impresion-3d/

Dos estudiants de segon de batxillerat, de Mataro, creen Building a hand, una

protesi de ma creada mitjancant una impressora 3D. Podeu trobar més informacié a:

http: /www.ticsalut.cat/actualitat/es flashticsalut/article/349/dos-estudiantes-de-
mataro-crean-building-a-hand-una-protesis-de-mano-creada-mediante-una-
impresora-3d

https: /www.youtube.com /watch?v=XDWbKSshAgk&feature=youtu.be
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