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RESUMEN

Desde el ambito de la psicopedagogia, este trabajo propone analizar el proyecto
interdisciplinario Vols ser un superheroi?, que se lleva a cabo en tercero de primaria del
colegio Salesians de Mataré. El estudio pretende indagar sobre la importancia del
aprendizaje para el desarrollo fisico e intelectual de los nifios Para ello, se tratan
cuestiones como los tipos, estilos y teorias del aprendizaje, el funcionamiento del
cerebro, la metacognicién y la disonancia cognitiva. Asimismo, reflexiona sobre la
utilizacion de las TIC como parte del proceso de aprendizaje y la incursion de las nuevas
metodologias como recurso para potenciar la educacién implicando al docente y al
alumno de forma activa. Se analizan y justifican las actividades del proyecto con criterios
vinculados a los tipos de aprendizaje, las inteligencias multiples, la metodologia y la
utilizaciéon de recursos TIC. Los resultados obtenidos se exponen en tablas y graficos,
de manera que se observa la escasa presencia de los recursos TIC. Se concluye que el
proyecto se puede complementar con mejoras que estan fundamentalmente vinculadas
con la tecnologia en el ambito educativo. Por este motivo, se disefian nuevas actividades
con aplicaciones novedosas con la finalidad de incluir un aprendizaje mas dindmico que
permita al estudiante adquirir los conocimientos y habilidades que requiere la sociedad

actual.
ABSTRACT

From the field of psychopedagogy, this work proposes to analyze the interdisciplinary
project Vols ser un superheroi?, that it takes place in the third grade of Primary in
Salesians school Mataré. The study aims to investigate the importance of learning for
the physical and intellectual development of children. For this, issues such as types,
styles and theories of learning, the functioning of the brain, metacognition and cognitive
dissonance are studied. It also reflects on the use of ICT as part of the learning process
and the incursion of new methodologies as a resource to enhance education by actively
involving teachers and students. The activities of the project are analyzed and justified
with criteria related to the types of learning, the multiple intelligences, the methodology
and the use of ICT resources. The results obtained are presented in tables and graphs,
so that the scarce presence of ICT resources is observed. It is concluded that the project
can be complemented with improvements that are fundamentally related to technology
in the educational field. For this reason, new activities are designed with novel
applications in order to include a more dynamic learning that allows the student to

acquire the knowledge and skills required by today's society.
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INTRODUCCIO

L’aprenentatge sempre esta present a les nostres vides, els continus processos i canvis
enforteixen els coneixements i les relacions socials. Realment s’entén com funciona el
cervell, com influeix el context o la genetica en la nostra formacié personal. | en el mon
de I'educacio, com aprenen els nens i nenes a l'escola, quins factors condicionen la seva
evolucio i sobretot qué es pot fer a les aules per motivar-los i ajudar-los en el seu procés
educatiu. En aquest sentit, les eines tecnologiques es converteixen en un recurs

indispensable per potenciar i avangar envers el seu aprenentatge.

Davant d’aquests plantejaments vaig decidir dedicar els meus esforcos a estudiar les
diferents questions vinculades amb l'aprenentatge en general i en particular amb la
forma d’aprendre dels nens. L’eleccié d’aquest tema pel treball de recerca respon a
I'interés que suscita en mi el mén de I'educacio i esta estretament vinculat amb el meu

futur professional.

Per portar a terme aquest estudi he hagut de fer una recerca important de fonts
bibliografiqgues que he analitzat per tal d’escollir les més rellevants per a la investigacio.
Llibres, revistes, pagines webs o videos han estat el punt de partida per poder
aconseguir comprendre el tema escollit. Es pot dir que la part tedrica inclou tots els
aspectes rellevants que formen part de I'aprenentatge. Per comencar el treball s’inclou
una presentacio del concepte aixi com una classificacid dels tipus d’aprenentatge en
relacio amb la durada (receptiu i repetitiu), al paper de l'alumne (descobriment,
observacional o experiencial), a la tasca a realitzar o al paper de I'alumne (cooperatiu o
col-laboratiu), a la intencionalitat (implicit o explicit), a 'associacié (associatiu o no

associatiu) i al context (emocional o social).

Tenint en compte aquests coneixements, hi ha un interes per comprendre les diferents
formes d’aprendre, ja que aixd permetra incloure i treballar tant la forma de resoldre els
problemes com la resposta als estimuls i a la informacié de I'entorn. El model de Kolb,
la interpretacié d’aquest model per Honey i Mumford, el PNL (model de Programacio
Neurolinglistica), el model dels hemisferis cerebrals o el de Felver i Silverman aporten
informacio important sobre la manera d’aconseguir un aprenentatge efectiu en els nens.
Les vuit intel-ligéncies multiples concebudes per Howard Gardner es configuren com
una part fonamental per entendre I'educacio, ja que desenvolupar les capacitats de cada

alumne és clau per millorar la forma d’aprendre.

Per entendre com aprén un nen és imprescindible conéixer el funcionament del seu

cervell. Per aquest motiu, he dedicat una part de treball a fer un estudi i a comprendre
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tant la percepcié sensorial com la codificacié o descodificacié de missatges aixi com el
pensament abstracte o superior. La transmissio durant la sinapsi €s basica per localitzar
i potenciar les xarxes neuronals i, per tant, per desenvolupar el seu aprenentatge. Com
que l'analisi es fa efectiu en els nens de tercer de primaria s’ha inclos un apartat per

explicar el funcionament del cervell dels nens en aquestes edats.

La investigacio sobre l'aprenentatge m’ha portat a indagar sobre les teories més
importants que han tractat la forma d’aprendre des de diferents perspectives. Per aquest
motiu, s’han analitzat les teories conductistes amb autors com Watson, Pavlov, Skinner,
Miller i Dollard, les teories cognitives i constructives amb Ausubel i 'aprenentatge
significatiu, Bruner i 'aprenentatge per descobriment, la teoria del processament de la
informacio, la perspectiva de I'aprenentatge de Robert Gagné i també teorics com Piaget
i el procés daprenentatge, Vigotsky i l'aprenentatge sociocultural i Bandura i
l'aprenentatge social. També es plantegen conceptes propers a les teories

connectivistes.

Seguint amb el procés d’analisi cal destacar el tractament de dues questions vinculades
amb la forma d’aprendre Per una part, la metacognicié o la reflexié6 sobre el propi
aprenentatge i per l'altra, la dissonancia cognitiva que s’associa amb la incomoditat que
existeix quan dues idees es contradiuen i la necessitat d’establir uns parametres i uns

equilibris que facilitin 'aprenentatge.

Al final de la part tedrica he inclos el tractament de les TIC com a eines per afavorir
I'aprenentatge, la incursié de les noves metodologies per aprendre i la relacio entre el
docent i I'alumne. Aquests tres conceptes s’inclouen com a part fonamental perqué el
nen pugui desenvolupar totes les seves destreses i habilitats envers la seva formacié
educativa. Un bon aprofitament de les eines digitals motiva als alumnes a fer I'activitat i

a pensar, augmentant el grau d’'implicacié.

Respecte a les noves metodologies s’analitzen les més innovadores que s’estan portant
a terme ales aules en l'actualitat. En aquest sentit, la gamificacio, la Flipped Classroom,
'aprenentatge basat en projectes, I'aprenentatge basat en problemes i el Design

Thinking es presenten com a models a seguir per innovar de forma efectiva a les aules.

El paper del docent i la relacié amb I'alumne és analitzat de forma acurada per a poder
entendre als alumnes i que el professor pugui adequar els objectius a les necessitats de
cadascun, incentivant un bon ambient i una bona relaci6 com a marc ideal

d’aprenentatge.
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La part practica inclou I'analisi del projecte interdisciplinari Vols ser un superheroi?, que
s’esta treballant a la classe de tercer de primaria de I'escola Salesians de Mataré. Es un
projecte viu i, per tant, convida a analitzar-lo i entendre’l per introduir millores que el
facin més atractiu i motivador pels alumnes. L’objectiu d’aquesta analisi és arribar a
conclusions rellevants que permetin la incorporacid dactivitats i plantejaments
innovadors amb la inclusié de les TIC i amb la finalitat de potenciar el seu aprenentatge

de forma dinamica i activa.

Per portar a terme aquesta tasca he tingut en compte la representacié grafica mitjangant
taules i grafics que m’han permés visualitzar i mostrar les opcions més treballades i els
percentatges globals. Tenint en compte que el projecte té 21 activitats i estan dividides
en tres rutes s’ha fet una taula per cadascuna de les rutes. Les tres representacions
visuals mantenen la mateixa estructura encara que els continguts sén diferents (el SEM,
els cossos de seguretat i els bombers). Per a I'elaboracié de les taules he escollit per
una part les activitats dels fulls de ruta i per laltra, els parametres vinculats amb
I'aprenentatge: els tipus d’aprenentatge, les intel-ligéncies multiples, les metodologies i
els recursos TIC. La finalitat €s comprendre com aprenen els nens i henes de primaria

amb el projecte Vol ser un superheroi?

A més d’identificar els quatre parametres per activitat he presentat una justificacio, ja
que és important entendre qué es vol treballar a cada activitat i la forma de portar-lo a
terme. Desglossar cada part dels exercicis m’ha permés entendre els continguts a tractar

i analitzar cadascuna de les gliestions de forma minuciosa.

Després de treballar cada ruta de forma individual, he elaborat uns grafics que
representen els mateixos parametres, pero del projecte sencer, és a dir, de tot el conjunt
d’activitats, ja que formen part d'un mateix projecte. Aquestes grafiques permeten
avaluar els resultats obtinguts i establir uns percentatges globals que assenyalen de
forma visual quins son els tipus d’aprenentatge més emprats, les intel-ligéncies més

treballades, les metodologies utilitzades i si hi ha hagut o no la incorporacié d’eines TIC.

Un cop analitzat el projecte he proposat una série de millores que inclouen la utilitzacié
de les eines TIC. Per portar-les a terme ha estat molt important avaluar la situacio del
centre i s’ha arribat a la conclusié que si que és possible implementar aquestes
innovacions, ja que I'escola disposa dels mitjans técnics adequats tant per la disposicié
de les tauletes i portatils com per la connexi6 a la xarxa wifi i la formacié del professorat.
Tenint en compte aquestes premisses, la inclusié d’aplicacions i recursos TIC dona
I'oportunitat de crear, d’'imaginar i en definitiva d’innovar per afavorir 'aprenentatge dels

nens i nenes de tercer de primaria.
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Com a part rellevant d’aquesta innovacié he inclos un video d’elaboracié propia molt
didactic i instructiu que suposa un punt d’'unié entre els tres fulls de ruta. L’aplicacio
escollida ha estat Muvizu, ja que m’ha permés crear personatges que s’han relacionat
amb les diferents professions (metge, bomber, agent rural i policia). Després de crear
vestits, rostre, cara, objectes i moviment he incorporat un fons d’acord amb cada situacié
i un audio personalitzat que indica als nens qué han de fer en cada moment, els motiva
amb frases per cridar I'atencio i els anima en tot moment a seguir endavant amb el seu
projecte. Per poder diferenciar les instruccions he elaborat tres videos i en cadascun

parla un personatge que és escollit de forma equitativa, és a dir, dos nois i dues noies.

Per aconseguir connectar amb el personatge creat he inventat noms propis i els he donat
la gesticulacié adequada. Aquests videos es poden visualitzar des de la tauleta, el
portatil o la pissarra digital. Al final d’aquest recurs visual i com a proposta es suggereix
la idea que els alumnes amb l'ajuda de la professora facin un breu video per explicar
com han treballat aquest projecte i compartir-lo amb les families. També es proposa que
es publiqui a les xarxes socials per poder donar visibilitat a la feina feta a través

d’internet.

Per millorar I'activitat d’anglés de la ruta 1 he elaborat un mur amb I'aplicacié Padlet amb
els superherois i les qualitats per tal que participin de forma activa del seu aprenentatge.
La forma d’accedir és mitjangant un codi QR i podran treballar des de la tauleta. Una
altra millora del projecte ha estat I'elaboracié d’'un diari de les emocions amb un
document de Google per a cada full de ruta perque els nens puguin mostrar de manera
grafica i personal com es senten en realitzar cadascuna de les activitats. Aquest full
I'edita i el crea el professor i el comparteix amb els nens. D’aquesta manera, es pot
saber en tot moment en quin estat animic es troben i analitzar si cal variar, incloure o

eliminar quelcom que no sigui Util per al seu aprenentatge.

També cal destacar la incorporacié d’'un formulari de Google al final de cada ruta per
canviar I'opcié de paper existent perque els nens puguin contestar les respostes de
forma dinamica i el docent tingui accés de forma immediata als resultats. Per poder

accedir-hi he creat un enlla¢ al qual podran connectar des de les tauletes.

Per acabar el projecte he proposat una activitat conjunta de la classe, ja que tots els
alumnes han treballat el projecte. He creat un Kahoot molt il-lustratiu i visual que inclou
les diferents professions i les relacions amb situacions reals. La forma d’accedir-hi sera

amb un enlla¢ mitjancant les tauletes.
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1.APRENENTATGE

L’evolucié constant a la vida de I'ésser huma és clau per entendre la capacitat d’adquirir
com a propi un desenvolupament i creixement personal. Aquesta transformacio permet
aprendre constantment i assimilar les gliestions que passen al seu voltant com a part de
la vida de manera que es configuren com el resultat final de I'aprenentatge.

El procés que condueix a noves actituds és el resultat de I'experiéncia, I'estudi, la
instruccié, el raonament o l'observacio. Cadascun d’aquests factors modifica el
comportament, s’adquireixen habilitats, destreses, coneixements, conductes i valors.
L’aprenentatge és un procés de canvi relativament permanent en el comportament d’'una

persona generat per I'experiéncia (Feldman, 2005).

El canvi conductual és una constant en I'aprenentatge i es pot considerar com una
transformacié potencial en I'ambit intel-lectual que es manifesta quan els estimuls
externs incorporen nous coneixements, estimulen el desenvolupament d’habilitats i
destreses o es produeix quelcom diferent del que ja existia (Rojas, 2020). Ja des dels
inicis de la seva existéncia I’home va iniciar els seus processos d’aprenentatge de forma
espontania amb I'objectiu fonamental d’adaptar-se al medi ambient, perd amb el pas del
temps ha estat present una marcada intencionalitat, de manera que es pot ensenyar tot

el que es pugui aprendre.

Els factors associats a I'aprenentatge condicionen la forma d’aprendre. En aquest sentit,
la intel-ligéncia es posa de manifest en la idea que per poder portar a terme aquest
procés lindividu ha d’estar en condicions de fer-ho, és a dir, ha de disposar de les
capacitats cognitives per construir nous coneixements. Els coneixements previs son el
punt de partida de la nova experiéncia, ja que per avancar i adaptar-se a les noves
situacions és necessari un punt d’inici. Es evident que es requereixen determinades
tasques com técniqgues de comprensié (vocabulari), conceptuals (organitzar o
seleccionar), repetitives (recitar, copiar), exploratories (experimentacio) i una bona

organitzacio i planificacié per aconseguir els objectius.

La motivacio és un element fonamental perqué implica la voluntat d’aprendre, és a dir,
estar en unes condicions optimes per poder assolir nous coneixements a través de
noves experiéncies i “saber aprendre”(Kolb, 2003). En aquest sentit cal dir que aquesta
predisposici6 esta limitada per la personalitat i la forca de voluntat de cada persona. Es
possible reconéixer altres factors com la maduracié psicoldgica, la dificultat material,

I'actitud activa i la distribucié del temps dedicat a I'aprenentatge.

10
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El consultor i coaching estatunidenc Robert Dilts va investigar en l'area de la
Programacié Neurolinguistica i va desenvolupar una seérie de nivells que permeten
identificar una situacié de conflicte en diferents ambits de la vida i identificar possibles
solucions o canvis neurologics que generarien aprenentatge i millores. Agquesta
estructura permet entendre com funcionen els processos de canvi i esta inspirada en el
Model de Nivells Logics de I'antropdleg Gregory Bateson (visualitzar imatge 1).

En la base de la piramide es troba el medi ambient o I'entorn en el qual I'ésser huma es
desenvolupa cada dia; al nivell cinc es presenten les accions i el comportament diari
envers la vida i 'aprenentatge; les capacitats o habilitats que es poden portar a terme
de forma favorable; les creences, valors i actituds. Per acabar la part superior d’aquesta
organitzaci6 esta la identitat i I'espiritualitat, és a dir, la recerca de la missio a complir i
de la visié més enlla de I'ambit personal.

Dilts assenyala que tota experiéncia de vida pot ser analitzada a partir de sis nivells
neurologics en els quals cal aprendre, descobrir i transformar-se per viure una “vida
significativa” (Dilts, 1999).

Z
Visién (transpersonal) IA -¢ Quién mas soy?
W’ - {Quién soy?

Mision (propésito) | (;

EVOLUTIVO

-¢Por qué?

-¢,Como? ;Con qué?

¢ Qué?

Accion /
Reaccién /

Imatge 1: Piramide dels nivells neuroldgics segons Gregory Bateson

- ¢Donde?
¢Cuando?
¢Con quiénes?

REMEDIATIVO GENERATIVO

L’ensenyament és una de les formes d’aconseguir coneixements en aquest procés. Per
aixo, I'ambit de I'educacié és un medi idoni per potenciar les habilitats i destreses dels
alumnes que amb l'orientacio del professor poden aconseguir els seus objectius. Es pot
dir que quan es procedeix a aprendre es segueixen un seguit de processos i un conjunt

d’operacions cognitives, de manera que les ments es desenvolupen més facilment.

Un primer estadi és la recepcié de dades que suposa un reconeixement i una elaboracié
semantic-sintactic dels elements del missatge com paraules, icones o sons que
condueix a la comprensié de la informacio rebuda a partir dels coneixements anteriors
amb els quals s’estableixen connexions substancials, els interessos personals i les
habilitats cognitives. S’analitza, s’organitza i es transforma la informacié rebuda amb la

finalitat d’elaborar coneixements. Tot aix0 ha de portar a una retencié a llarg termini de
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la informacioé rebuda i a la transferéncia d’aquest coneixement a noves situacions per
resoldre les possibles preguntes o problemes que es plantegen.

L’aprenentatge consisteix en adquirir, processar, comprendre i aplicar una informacié
que ha estat ensenyada. Quan un individu aprén s’adapta a les exigéncies que el context
demana. En aquest sentit, la comunicacié és una part elemental, ja que a través del
llenguatge escrit o verbal les persones obtenen la informacié de I'entorn i poden
compartir-la amb la resta.

La hipotesi més estesa sobre les bases neurofisiologiques de l'aprenentatge el
considera com I'enfortiment o 'abandonament de les connexions sinaptiques entre les
neurones. La modificacié d’'una connexié sinaptica depén només de I'activitat de les
neurones presinaptiques que alliberen el neurotransmissor i les postsinaptiques que sén
les receptores del senyal. Aquestes ceél-lules sén capaces d’enviar estimuls diverses
vegades per segon, de manera que la sinapsi es configura com un acte de comunicacio
entre aquestes dues neurones. Per tant, el procés d’aprenentatge és una activitat
individual que es desenvolupa en un context social i cultural, sent el resultat de
processos cognitius individuals mitjancant els quals s’assimilen i s’interioritzen noves
informacions.

Les operacions cognitives com coneixer, comprendre, aplicar, sintetitzar i valorar
comporten canvis en l'estructura fisica del cervell. Es el resultat de la interaccio
complexa i continua entre el sistema afectiu que correspon a I'area prefrontal del cervell,
el sistema cognitiu ubicat al circuit parietal i occipital i el sistema expressiu que mostra

les arees de funcié executiva o l'articulacié del llenguatge.

1.1.Tipus d’aprenentatge

Els éssers humans perceben i aprenen les coses de formes diferents a través dels
canals visuals o sensorials. Aquests canals de comunicacié son imprescindibles per
portar a terme I'aprenentatge, perdo a més cal tenir en compte altres particularitats que
estan en relacié amb cada tipologia d’alumne.

Els tipus d’aprenentatge s’assimilen a la manera en qué s’aprén i estan vinculats amb
diverses teories, enfocaments i models pedagogics. En aquest sentit, es distingeixen
diferents tipus d’aprenentatge amb unes caracteristiques i uns valors propis. La forma
d’adquirir coneixement esta associada a la recepcié i I'assimilacié d’'una nova idea. En
els processos d’ensenyament i aprenentatge actuals sorgeixen noves tendéncies
recolzades per les eines tecnologiques que son de gran utilitat per a la formacio.

La classificacié d’aquest tipus d’aprenentatge és complexa, ja que varia en relacié amb

els diferents elements que intervenen. Per aquest motiu s’ha optat per una taxonomia
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en relacié a la duracié de 'aprenentatge, el paper de 'alumne i les tasques a realitzar,
la intencionalitat, 'associacio i el context.

Duracié
Aprenentatge receptiu

Es un métode d’aprenentatge que consisteix a comprendre, entendre i assimilar per part
de 'alumne a llarg termini els continguts, el material impres, la informacié audiovisual o

dels ordinadors per a després, reproduir-lo.
Aprenentatge repetitiu

Aquest aprenentatge consisteix a reiterar moltes vegades el text que es vol aprendre
fins que es quedi integrat a la memoria i es sigui capag de reproduir-lo literalment. Es
una forma d’aprendre mecanica amb un procés memoristic a curt termini, per tant, la
informacié s’oblida facilment i s’incorpora a I'estructura cognoscitiva de I'alumne de
manera arbitraria, sense tenir en compte els seus coneixements previs, les necessitats

o els interessos.

Paper de I’'alumne

Aprenentatge per descobriment

Esta relacionat amb el model d’educacié constructivista i assigna a l'alumne el
protagonisme de I'aprenentatge, ja que ha de descobrir de forma autonoma els
coneixements i relacionar les noves idees amb els conceptes assimilats per poder
reordenar-los segons el seu propi esquema cognitiu. Es pot considerar una manera
d’aprendre util perqué fomenta les capacitats d’autoregulacio i d’investigacio, potencia

el desenvolupament de les capacitats, la creativitat i les competéncies de I'alumnat.
Aprenentatge observacional

Es basa en l'observacido del comportament de l'altre, considerat com a model, i la
posterior repeticid conductual. Aquesta forma d’aprenentatge s’apropa a una situacié
model, de manera deliberada, conscient i participa una persona que realitza una accioé i
dona exemple a l'altre, que observa i aprén del procés. L’'observador aprén mitjangant
I'experiéncia aliena. Per aix0 s’anomena aprenentatge “modelat”, ja que la conducta del
model observat i altres situacions procedents dels estimuls es transformen en imatges i

codis verbals que reté la memoria (Bandura, 1973).
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Aprenentatge experiencial

L’aprenentatge a través de I'experiéncia es relaciona amb la forma en la qual els
aprenents viuen una situacié o succés i aprenen amb ella guiant-se per la seva
percepcié del que ha succeit i per una reflexié sobre I'actitud presa. Cal pensar en qué
s’ha fet per poder millorar i aprendre de les errades per tenir una perspectiva més
variada dels fets i poder relacionar-se amb la resta de forma respectuosa i responsable.
Requereix definir una accioé basada en una teoria de causa-efecte, avaluar el resultat o
consequéncia d’aquesta accid, reflexionar sobre el grau d’efectivitat de les accions,

tornar a formular la teoria i implementar accions com a base en la reformulacio.

La tasca: paper de I’'alumne

Aprenentatge cooperatiu

Es una estratégia basada en el treball en equip que té com a meta la construccio de
coneixement i 'adquisici6 de competéncies i habilitats socials. Aprendre de forma
cooperativa comporta recolzar-se tant en els coneixements propis com en els de la resta
de persones deixant de banda les individualitats i concentrant-se en un objectiu comu.
Algunes de les caracteristiques més importants son I'organitzacio en petits grups mixtos
i heterogenis de no més de cinc persones amb diferents rols i funcions per poder treballar
conjuntament de forma coordinada amb un tema que han pogut escollir. Johnson,
Johnson i Holubec (1999) comenten que I'aprenentatge cooperatiu és una forma de

maximitzar 'aprenentatge propi i el de la resta de companys i companyes.

Cal destacar elements essencials com la interdependéncia positiva, la responsabilitat
individual i grupal, de manera que convida als estudiants a comunicar-se, fomenta la
implicacié de 'alumne amb la seva comunitat d’aprenentatge, afavoreix I'autoregulacié
del grup, permet la creacié d’'un ambient de treball gratificant, promou I'is d’eines

tecnologiques i augmenta el grau de rendiment i autoestima.
Aprenentatge col-laboratiu

En aquest tipus d’aprenentatge els professors proposen un tema o problema i els
alumnes decideixen com abordar-lo. Es pot portar a terme entre dues persones o grups
petits per discutir idees o trobar solucions a diferents problemes, de manera que millora
la interaccid, l'autoestima, la interdependéncia positiva, el processament grupal i la
responsabilitat, exposant als alumnes a la comprensié de diferents perspectives i a la

preparacio per a situacions de la vida real.
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Els conceptes de col-laboracié i cooperacié en relaci6 amb I'aprenentatge aboca a
pensar en idees semblants, perd hi ha algunes diferéncies significatives. El primer
focalitza el treball de conjunt en el valor del procés mentre que el segon subratlla més
el producte o la meta que el treball. Per a la pedagoga Begofia Gros (2004) la
col-laboracié comenca a apareixer quan la cooperacié acaba. En I'ambit col-laboratiu el
lideratge i les responsabilitats son compartides entre el professor i els alumnes, el rol
del professor és el de facilitador i la seva intervencié esta basada en la participacié i el
foment de la coavaluacié mentre que en el cooperatiu el lideratge és del professor i les
responsabilitats sén compartides, el docent és un observador que replica i avalua la

feina.

Intencionalitat

Aprenentatge implicit

Fa referéncia al tipus d’aprenentatge no intencional i implica que I'aprenent no és
conscient sobre qué s’aprén. Comporta I'adquisicid de coneixements o destreses sense
que hi hagi una intencié manifesta com a consequencia de processos automatics que
actuen al marge de l'atencié i independentment d’altres operacions mentals. Des de la
perspectiva de Reber que va ser el propulsor d’aquest concepte en la psicologia
cognitiva es tracta de I'adquisicié de coneixement que té lloc, en la seva major part, de
forma independent dels intents conscients d’aprendre i en I'abséncia de coneixement

explicit que s’ha adquirit (Reber, 1993).
Aprenentatge explicit

L’aprenent té la intencié d’aprendre i és conscient que aprendre. Aquesta voluntat s’ha
d’entendre com una participacié activa envers la seva formacid. Reber considera
'aprenentatge explicit com l'aprenentatge implicit, perd0 amb consciéncia i d’altres
enfocaments sostenen que els processos conscients tenen com a funcié essencial
reorganitzar les representacions previes. La intencionalitat esta present de forma activa

i, per tant, qualsevol medi actiu d’aprenentatge d’'informacié es pot considerar explicit.
Associacio
Aprenentatge associatiu

L’aprenentatge es relaciona amb el procés pel qual un individu aprén I'associacié entre
dos estimuls o un estimul i un comportament. Esta vinculat amb la teoria conductista, ja
que explica la conducta i la capacitat d’associacié i la relaci6 amb aquest tipus

d’aprenentatge que busca proporcionar una explicacié objectiva i cientifica al
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comportament. Un altre tipus d’aprenentatge vinculat amb I'associacio és el que es basa
en l'observacio, ja que s’aprén pel vincle entre qué passa o fa altra persona i el que li

arriba a l'individu sense la necessitat de relacionar directament estimuls.
Aprenentatge no associatiu

L’aprenentatge esta relacionat amb un canvi en la resposta davant un estimul que es
presenta de forma continua i repetitiva. Per tant, hi ha canvis en la conducta o respostes
sense la necessitat que hi hagi estimuls que es relacionin. Es la forma més elemental
de l'aprenentatge i té elements comuns amb l'associatiu com la generalitzacié o la
recuperacié espontania de la resposta (F. De Vicente, 2010). Els canals que utilitza
aquest tipus d’aprenentatge son I'habituacié quan la resposta davant d’'un estimul de
forma reiterada va disminuint i la sensibilitzacié quan la resposta augmenta d’intensitat

per exposar-se de forma repetida.

Context d’aprenentatge

Aprenentatge emocional

Aquesta forma d’aprendre pot ser la solucié o prevenir la falta d’interés dels alumnes per
adquirir nous coneixements i es pot dur a terme mitjancant la incentivacio de tenir metes
i objectius que es poden aconseguir amb esforg, creant llacos afectius i funcionals entre
els docents i els alumnes, disminuint I'estrés i la tensié emocional, premiant els punts
positius i coneixent les necessitats dels estudiants. El coneixement d’un mateix és vital
per controlar les emocions i millorar 'aprenentatge, ja que tenen la possibilitat d’auto
jutjar-se de forma més objectiva. Les emocions es poden educar aprenent a expressar-
les, entendre-les i gestionar-les amb la finalitat d’evitar que les emocions negatives

interfereixin en I'aprenentatge de I'alumne.
Aprenentatge social

El medi social és vital per adquirir coneixement, ja que posa en contacte a I'alumne amb
I'entorn. En aquesta interaccio resideix un gran potencial d’aprenentatge i si a més,
conflueix amb més individus pot originar un tipus d’aprenentatge més consistent en el
gue es pugui estimular la creativitat, la integracid i la comunicacid. Per a Bandura (1973)
la relaci6 amb I'entorn positiu és la clau de I'éxit académic, d’'una millor salut mental,
d’'un augment de l'autoestima i del desenvolupament d’habilitats socials. El terme social
es relaciona amb aprenentatge cooperatiu, col-laboratiu o entre iguals i es considera
més eficag, productiu i beneficios. L’aprenentatge social es pot considerar com a una
inversio per a la societat perque la seva aplicacié comporta menys alteracions a la classe

i un major rendiment academic (Punset, 2019).
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1.2.Estils d’aprenentatge

La forma en que els estudiants aprenen és fonamental per assimilar I'aprenentatge i
potenciar les habilitats. En aquest sentit, cal destacar que existeixen diferents maneres
d’aprendre per referir-se a com es resolen els problemes, és a dir, la resposta als
estimuls i a la informacié de I'entorn. Per aix0, cal tenir en compte tots els trets cognitius
i fisiologics mitjangant els quals els alumnes perceben i interactuen dintre dels processos

d’aprenentatge.

El docent és I'encarregat de dirigir I'aprenentatge i de trobar les condicions educatives
més viables per aconseguir que els alumnes s’involucrin en el seu propi procés per
aprendre. A més, ha de saber jerarquitzar, organitzar i prioritzar el que es vol aprendre

tenint en compte que cada situacié educativa requereix un enfocament diferent.

Els estils d’aprenentatge es poden englobar en diferents sistemes com el de
representacio visual, auditiva i kinestesica. Els alumnes que tenen més desenvolupada
la destresa visual tenen preferencia per tot alld que els ulls poden veure. El sistema de
representacio auditiva de I'aprenentatge es basa en escoltar i en tenir una memoria
auditiva més marcada mentre que la representacié kinestésica dona més valor a la
interactuacio amb el contingut que es queda enregistrat de forma que possiblement mai
s’oblida. També cal destacar el sistema de lectura, d’escriptura i el multimodal en el qual
es combinen diversos estils, és a dir, que engloba algunes caracteristiques de cadascu,

perd no destaca cap en especial.

La capacitat que tenen les persones per assimilar la informacié que els envolta
mitjangant I'observacio, I'estudi i 'experiéncia és coneguda com a aprenentatge, pero
aguesta capacitat no és igual per a tothom. Aixi doncs, cal tenir en compte diferents
models o estils proposats per alguns teorics que ajuden a comprendre com es pot

potenciar la forma en la qual els alumnes aprenen.
Model de Kolb

Per a David Kolb existeixen quatre tipologies d’aprenentatge segons la manera en la
qual les persones tracten la informacié de I'entorn. Va establir tres grans agents que
modulen els estils d’aprenentatge: la genética, les experiéncies vitals i les demandes de
tot el que es troba al voltant. Aquest psicoleg estatunidenc proposa que quan 'estudiant
vol aprendre alguna cosa és molt important processar i treballar la informacié que recull.

Per portar a terme aquesta accio de forma optima cal completar quatre fases.
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La primera inclou I'experiéncia concreta (EC) en la que es recullen les experiéncies
immediates i especifiques que abocaran a l'observacié. Després, es presenta
I'observacio reflexiva (OR) mitjancant la qual la persona reflexiona sobre el que esta
veient i elabora una série d’hipotesis generals respecte al que 'observacié rebuda pot
significar. A continuacid, es valora la conceptualitzacioé abstracta, és a dir, partint de la
base d'aquestes, es formen conceptes abstractes i les generalitzacions. Finalment, a
partir de I'experimentacio activa (EA) la persona experimenta o practica amb aquests
conceptes en altres contextos o situacions. Quan una persona acaba totes les etapes
del procés, la seqliéncia es reinicia per a continuar adquirint més coneixement i
informacio (Kolb, 1984).

Actuar Reflexionar
(Alumno activo) {Alumno reflexivo)

Experimentar Teorizar
(Alumno pragmatico) (Alumno teérico)

Imatge 2: Fases de I'aprenentatge segons el model de Kolb

Cada persona acostuma a especialitzar-se en una o dues d’aquestes fases i per aquest
motiu, Kolb va establir quatre tipologies d’alumnes en relacié amb la forma en la qual
prefereixen treballar la informacio. Els alumnes actius o divergents s’involucren amb un
compromis complet, sense prejudicis, de manera que es senten entusiasmats davant
de qualsevol activitat i motivats per dur-les a terme. Es pot dir que aprenen millor quan
I'activitat els suposa un desafiament amb feines curtes i senzilles. A més, tenen una
gran capacitat imaginativa, emocional i innovadora per a produir idees de forma creativa

i experimental.

Els alumnes reflexius o assimiladors es caracteritzen per observar els esdeveniments i
tractar la informacié des de molts punts de vista diferents. Actuen de forma reflexiva,
analitica, organitzada i s6n metodics, l0gics i rigorosos en els seus processos de
raonament per centrar-se en l'objecte d’estudi. Cal destacar que son especialistes a
recol-lectar la informacié i examinar-la minuciosament abans de realitzar les seves

hipotesis.

Els estudiants tedrics o convergents tendeixen a acomodar i integrar la informacio, de
manera que la converteixen en teories complexes amb una base fonamental solida. El

seu pensament s’organitza de forma sequencial, amb diferents passos que els porten a
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una conclusié, tendeixen a resumir i a examinar la informacio valorant sobretot la logica
i la rad. Presenten I'habilitat de captar les indicacions per trobar les solucions i sén

persones practiques, eficients i rapides per resoldre els problemes.

Finalment, cal parlar dels alumnes pragmatics o acomodadors que se senten comodes
guan posen en practica nous coneixements. SOn persones practiques, realistes,
observadores, intuitives, actives, impacients, emocionals, tenen habilitats experimentals

i de resolucié de problemes.

Interpretacié del model de Kolb per Honey i Mumford

Els psicolegs britanics Honey i Mumford van crear un instrument per avaluar els estils
d’aprenentatges. Per generar-lo van prendre com a punt d’inici la teoria i els questionaris
de D. Kolb tornant al procés circular de I'aprenentatge en quatre etapes i a la importancia
de I'experiéncia, pero potenciant I'efectivitat i cercant eines més completes que millorin

la forma d’aprendre.

I
KOLE: EXPERIENCIA CONCRETA
HOMEY: ACTIVO
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KOLB: CONVERGENTE | KOLB: ASIMILADOR |
HONEY: TEQORICO-PRAGMATICO HOMNEY: REFLEXIVO-TEORICO
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KOLB: CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA
HOMEY: TEORICO

{Alonso, Gallego y Honey, 1392 p.92)

Imatge 3: Comparacio dels estils d’aprenentatge de Kolb i Honey-Mumford

Per portar a terme el seu objectiu generen descripcions dels estils més detallats que es
basen en I'accié dels subjectes i en les respostes dels tests. A més, admeten un major
nombre de variables que es prenen com un punt de partida i no com un final. Per a
Honey, la situacio ideal seria que tothom tingués la capacitat d’experimentar, reflexionar,
elaborar hipotesis i aplicar de manera igual, €s a dir, que les virtualitats estiguessin
repartides de forma equilibrada, pero la realitat és que els individus son capagos d’'una

cosa més que d’altra (Alonso, Gallego i Honey, 1997).
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Els estils proposats per Honey i Mumford sén 'actiu, el reflexiu, el teoric i el pragmatic i
a partir d’'aquestes premisses Alonso, Gallego i Honey elaboren una llista de
caracteristiques que determina amb claredat el camp de destreses de cada estil. Aquest
guestionari va ser anomenat Honey-Alonso.

Model de la Programaci6 Neurolinguistica (PNL)

L’aprenentatge és un procés actiu i dinamic i quan no succeeix de forma natural i
senzilla, cal cercar l'estil propi de cada persona i portar-lo al seu major potencial
possible. En aquest sentit, la Programacié Neurolingtistica (PNL) estudia els patrons
mentals i la forma en la qual es codifica i descodifica la realitat que es percep. Es pot
definir com un conjunt de models, habilitats cognitives i técniques per actuar, pensar i
sentir de forma efectiva en tots els aspectes de la vida. Per tant, s’encarrega de I'estudi
de la conducta humana prenent com a referencia la comprensié dels processos mentals
i emocionals. La Programacio Neurolingtiistica va sorgir als anys setanta als Estats Units
guan Gregory Bateson va proposar estudiar la comunicacio, la relacié entre les persones

i la manera d’organitzar les idees o accions amb la finalitat de produir resultats optims.

El terme neurolingliistica comprén per una part, les conductes que sorgeixen de
processos en els quals intervé el sistema nervidés com la visio, I'olfacte, el gust, el tacte
i els sentiments. Per un altre, el llenguatge verbal i no verbal que s’utilitza per ordenar
els pensaments i les conductes permetent la comunicacié amb els altres. Les persones
aprenen nous coneixements per primera vegada utilitzant un model ja sigui auditiu,

visual o kinesteésic, perod algunes combinen dues o tres formes a I'hora d’aprendre.

Shitemas de representacon

mertal de b informatides
B DT BTN

Imatge 4: Model Programacié Neurolingiistica o VAK

El model VAK (visual, auditiu i kinestetic) esta basat en el PNL, descriu com treballa i
s’estructura la ment humana. Aquest estil d’aprenentatge va ser creat per Bandler i
Grinder i es basa en la utilitzacio dels tres principals receptors sensorials, és a dir, els

tres grans sistemes de representar mentalment la informacié: el visual, l'auditiu i el
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moviment. Segons aquests autors, els canals d’expressio humana sén una combinacié
entre el procés de percepcié necessari per captar la interpretacio i la capacitat

d’emmagatzematge que inclou a la memoria. (Bandler, Grindler, 2008).

En linia amb el model PNL sobre els estils d’aprenentatge, la classificacio de I'alumnat
compren tres categories clarament definides (Romo, Lépez i Lopez, 2006). Els alumnes
visuals es caracteritzen perqué poden assimilar amb molta rapidesa la informacié quan
pensen en imatges. La visualitzacio permet establir millors relacions entre les idees i els
conceptes. Els estudiants tenen una bona ortografia, ja que s’uneix la seva capacitat de

lectura amb la memoria visual (De la Cruz i Rodriguez, 2012).

Els alumnes auditius fan servir I'audicié de forma sequencial i ordenada, de manera que
aprenen millor quan escolten les explicacions i poden parlar o explicar la informacié als
altres. Es pot dir que el sistema auditiu és de vital importancia en matéries relacionades

amb la musica o els idiomes i s6bn molt bons entrevistant i en 'ambit social (Tocci, 2013).

Els alumnes kinestesics associen la informacié a sensacions i al moviment del cos.
Aprendre amb aquest estil és més lent, perd més profund. L’aprenentatge amb el cos o
la memoria muscular és molt dificil d’oblidar. Aixd significa que els estudiants necessiten
més temps que la resta, perd0 aquest aspecte no té res a veure amb la falta

d’intel-ligéncia, sind només amb la forma d’aprendre (Romo, Lopez i Lopez, 2006).

Totes les persones tenen un estil d’aprenentatge propi, un sistema de representacio
dominant i un perfil d’estil de pensament, per aixo, aquesta condicié no només s’aplica
als estudiants sind també als docents que han d’incorporar en el procés pedagogic
recursos i estratégies per a tots els estils d’aprenentatge, de representacions sensorials

i de pensaments.

Model dels hemisferis cerebrals

L’estil d’aprenentatge basat en els hemisferis cerebrals o la divisié cerebral va sorgir de
les investigacions desenvolupades per Roger Sperry i els seus col-laboradors. Aquests
estudis van confirmar la diferenciacio dels dos hemisferis i va generar una teoria que
defensa que cada hemisferi té unes funcions propies i una forma diferent de processar
la informacio.

L’hemisferi esquerre processa sequencialment de manera lineal i temporal en el sentit
de reconéixer que un estimul ve abans que un altre. Per aix0, la percepcid i les
generacions verbals depenen de I'ordre en el qual es produeix. Aquest tipus de procés

es basa en 'analisi i en la capacitat per a discriminar les caracteristiques rellevants.
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Aquest model es centra a identificar I’hnemisferi cerebral predominant. Si un alumne té
més desenvolupat I'esquerre esta més identificat amb elements com el llenguatge,
I'algebra, els simbols quimics o les partitures musicals. Es més metodic, procedeix de
forma ordenada mentre que el que té més potenciat la part dreta del cervell és més
efectiu en la percepcid dels espais, emocional, imaginatiu i intuitiu.

L’hemisferi esquerre analitza els detalls, es concentra en les paraules i els numeros, té
capacitat matematica, de lectura i d’escriptura mentre que I'hemisferi dret processa la
informacié de forma que parteix del tot a I'especific, pensa en sentiments i imatges.
Aquestes diferéncies estan acompanyades d’habilitats associades.

Aixi doncs, aquest hemisferi es pot relacionar amb el tema verbal, ja que fa servir
paraules per anomenar, definir o descriure i és analitic perqué estudia les coses part a
part. Es abstracte en el moment en qué pren una part d’informacié i la fa servir per
representar el tot. Simbolic perqué fa servir un simbol en representacié d’alguna cosa,
temporal perque segueix el pas del temps i ordena les accions per passos. També és
racional, ja que treu conclusions basades en la rad i les dades, digital perque fa servir

numeros, logic i lineal en el pensament d’idees arribant a una conclusié convergent.

MEMISFERIO IZQUIERDO
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Imatge 5: Caracteristiques dels dos hemisferis cerebrals

Respecte a I'hemisferi dret es considera no verbal perqué és conscient de les coses,
pero li costa relacionar-les amb paraules, sintétic quan agrupa les coses per formar
conjunt, concret en captar les idees tal com sén en el moment present, analogic ja que
veu semblances i intemporal, és a dir, que no té sentit del temps. A més, és espacial
(veu com les coses es relacionen) i intuitiu (marca la inspiracié espontania basada en
aspectes incomplets). Es pot considerar holistic, ja que percep els patrons i estructures

generals arribant sovint a conclusions divergents.
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Cal remarcar que el fet de tenir inclinacié envers un hemisferi cerebral no és determinant
en la forma de conéixer, concebre el mén ni actuar davant de situacions. No es pot dir
que un hemisferi és més important que l'altre, sind que el més efectiu és fer servir tots
dos. La conjuncié entre ambdos és de vital importancia per a la relacio entre el sistema
limbic i el neocortex prefrontal, és a dir, entre el sistema emotiu i el cognitiu units a través
d’'una xarxa de canals de circulaci6 en totes dues direccions.

Per aprendre es necessiten els dos hemisferis, especialment si la feina a fer és
complicada. L’efectivitat de I'aprenentatge augmenta quan el contingut es presenta no
només en la modalitat verbal tradicional en la qual s’estimula I'hemisferi esquerre sind

en la modalitat grafica, pictorica i imaginativa que estimula I'hemisferi dret.

Model de Felder i Silverman

El model de Felder i Silverman classifica els estils d’aprenentatge a partir de cinc
dimensions. Plantegen que es tracta d’'un procés de dues etapes ben diferenciades. La
primera és la que es relaciona amb la informaci6é externa que s’observa pels sentits i la
informacié interna que apareix introspectivament que han de tenir els estudiants per
seleccionar el material que processaran en relacié amb els seus objectius. La segona
etapa implica la recepcio i el processament de la informacio, la memoritzacié o el
raonament, la reflexié o I'accié i la introspeccio o la interaccié amb els altres.

Aquest model investiga tres questions importants: els aspectes més significatius de I'estil
d’aprenentatge en I'educacio, els estils d’aprenentatge preferits pels estudiants i els
estils d’ensenyament més implantats pels educadors aixi com les estratégies que faran
servir els alumnes. Segons Felder i Silverman (1988) els estudiants aprenen de manera
diferent per l'oida i la vista, reflexionen i actuen, fan servir la ldgica o el raonament
intuitiu, memoritzen i visualitzen o per induccié o deducci6. La seguent classificacio

engloba les peculiaritats de cadascun.

® Sensitius: els alumnes s6n concrets, practics i els seus pensaments estan orientats
envers fets i procediments. Els agrada resoldre problemes seguint pautes establertes i
acostumen a ser pacients amb els detalls. També cerquen la feina practica, memoritzen

amb facilitat i recopilen i observen dades a través dels sentits.

= Conceptuals o intuitius: son estudiants innovadors i orientats cap a les teories i els
significats. Els agrada innovar i odien la repeticid, ja que prefereixen descobrir
possibilitats i relacions. Poden comprendre rapidament nous conceptes, treballen bé

amb les abstraccions i formulacions matematiques.
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mVisuals: En l'obtencié de la informacid prefereixen representacions visuals com els

diagrames de flux i recorden amb facilitat el que veuen.

mVerbals: Prefereixen obtenir la informacié de forma escrita o parlada, recorden millor el

gue llegeixen o escriuen i expliguen de manera efectiva les coses als altres.

m Actius: Acostumen a retenir i comprendre millor la nova informacié quan fan alguna

cosa activa amb ella.

m Reflexius: Retenen i comprenen la nova informacio pensant i reflexionant sobre ella,

prefereixen aprendre meditant i treballant sols.

m Sequencials: Aprenen en petits passos sempre que el seglent pas estigui relacionat
amb I'anterior. Son ordenats i lineals, forts en el pensament convergent i en I'analisi. De
manera que aprenen millor quan el docent explica els continguts en una progressio

constant de complexitat i dificultat.

m|nductius: Entenen millor la informacié quan se'ls presenten fets i observacions i

després es donen els principis o generalitzacions.

® Deductius: Prefereixen deduir de forma autonoma les consequéncies i les aplicacions

a partir dels fonaments o idees generals.

1.3.Model de les Intel-ligencies Multiples

El psicoleg estatunidenc Howard Gardner, a principis dels anys 80, va proposar la teoria
de les intel-ligéncies multiples i va revolucionar el mén de I'educacié a nivell mundial.
Aquest descobriment va ser possible pel desenvolupament de dos camps essencials.
Per una banda, l'aven¢ sobre els processos d’aprenentatge i per [laltra, les
investigacions de la Neurociéncia respecte al funcionament del cervell huma.

Gardner defineix la intel-ligéncia com una capacitat, aspecte que va suposar una
important revolucio, ja que fins feia poc temps es considerava com un element innat i
inamovible i 'educacidé no podia fer res per canviar aquest fet. Per a aquest psicoleg
encara que no nega el component genetic va més enlla i 'assenyala com una destresa
que es pot desenvolupar. D’aquesta manera, es pot afirmar que totes les persones
neixen amb unes potencialitats que es desenvoluparan d’'una manera o d’'una altra
depenent del medi ambient, les experiéncies viscudes o I'educacié rebuda.

La teoria de Gardner destaca la diversitat de capacitats humanes i la forma que té la
intel-ligéncia per resoldre problemes i crear productes culturals aixi com l'actitud davant
el coneixement del moén. Gardner (1995) ha identificat vuit tipus o dimensions

d’intel-ligéncia, pero reconeix que €s un namero arbitrari. Les habilitats i capacitats que
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s’engloben en cadascuna estan ben definides i permet al docent conéixer millor a cada
alumne a adaptar I'aprenentatge a les habilitats més desenvolupades o treballar per
potenciar les destreses menys exterioritzades.

mIntel-ligéncia logica-matematica és la capacitat que inclou la resolucié de problemes
matematics, disposa en la practica el raonament logic i esta relacionada amb I'hemisferi
logic. Implica I'habilitat d’utilitzar els numeros rapidament, d’analitzar problemes
logicament, facilitat per comprendre plantejaments i investigar questions cientifiques
mitjancant raonaments inductius o deductius.

mIntel-ligéncia linglistica és la capacitat de dominar el llenguatge i poder comunicar-se
amb altres persones. A més de tenir I'habilitat per a la comunicaci6é oral també hi ha
altres formes de comunicar com I'escriptura o la gestualitat.

mIntel-ligéncia musical és la capacitat de compondre, interpretar, percebre, transformar
i expressar les formes musicals. Es pot dir que és un art universal que es troba en totes
les persones malgrat que unes la tenen més desenvolupades que altres.
mIntel-ligéncia corporal o kinestésica és la capacitat d’utilitzar tot el cos per expressar
idees i sentiments i aixi resoldre problemes, realitzar activitats i construir productes.
mIntel-ligencia naturalista Es tracta de la capacitat d’observar, detectar, diferenciar,

experimentar i estudiar els elements que componen la natura.

m|ntel-ligéncia espacial o també coneguda com a visual-espacial és la capacitat
d’'imaginar i formar dibuixos de dues o tres dimensions i d’aquesta manera comprendre,
manipular i modificar I'espai. Per tant, €s I'habilitat d’observar I'entorn i els objectes des

de diferents perspectives.

m Intel-ligéncia interpersonal és la capacitat de fixar-se en les coses importants per altres
persones tenint en compte els seus interessos, les seves motivacions, la seva
perspectiva, la seva historia personal, les seves intencions i sovint predient les
decisions, els sentiments i les accions dels altres. Predomina la sensibilitat a les

expressions facials, la veu, els gestos, les postures i I'habilitat per respondre.

mIntel-ligéncia intrapersonal és la capacitat de construir una percepcio precisa respecte
a un mateix i aixi entendre i explicar els propis sentiments per tal de dirigir les accions i
aconseguir els proposits a la vida. Es tracta de persones que son capaces d’accedir a

les seves emocions i reflexionar-hi amb autodisciplina, autocomprensio i autoestima.
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2. EL CERVELL | APRENENTATGE EN ELS NENS

En el procés d’aprenentatge el cervell té un paper fonamental, ja que condiciona la forma
en la qual 'alumne s’enfronta al mén. Aquest procediment es porta a terme en tres
nivells: la percepcié sensorial, la codificacié i descodificacid dels missatges i el

pensament superior o abstracte.

Aprendre és un procés que esta programat genéticament en el cervell i esta vinculat
amb I'assimilacio i processament de la informacio que arriba de I'entorn. Es pot afirmar
que aquest organ funciona per la transmissié d’'informacié entre les neurones mitjangant
impulsos eléctrics i quimics. Aquesta transmissié es produeix durant la sinapsi i suposa
un procés pel qual les neurones i les cél-lules es posen en contacte de manera que
s’intercanvien neurotransmissors que son els encarregats d’excitar o inhibir I'accio
d’altra cél-lula. A través dels axons una primera neurona estableix comunicacié amb les

dendrites, el soma o fins i tot d’'una segona neurona.

Les funcions del cervell estan ubicades en les regions més profundes (subcorticals) del
cervell amb les que esta connectada a I'escorca. El moviment és controlat per tres
estructures interconnectades. L’escorga motora, els ganglis basals i el cerebel. Les
emocions estan localitzades en un grup d’estructures cerebrals anomenades sistema
limbic que comprén I'hipotalem, I'hipocamp i 'amigdala. El processament del llenguatge
esta situat de forma predominant en I'’hemisferi esquerre. En particular, les arees de
Broca i de Wenicke que s’ocupen de la produccid i de la comprensié linguistica. Les
zones involucrades amb l'audicié també s’activen quan es processa el llenguatge i, si

es tracta de la lectura també participen les arees vinculades a la visio.
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Imatge 6: Funcions especifiques de les arees del cervell

Encara que existeixen arees especifiques responsables de funcions particulars, cap
sector del cervell funciona independent dels altres, ja que formen una xarxa neuronal
gue li permet estar interconnectat. Quan s’adquireixen experiéncies i hi ha un procés de
maduracid, les diferents parts de l'escorgca es van especialitzant formant circuits

destinats a portar a terme funcions especifiques principalment en els hemisferis.
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Els recents estudis de la neurociéncia aplicats a I'educacié han suposat un avang per
entendre quina és la forma més factible d’ensenyar als nens nous coneixements de
manera que els puguin adaptar a la vida real i siguin capacgos de mantenir-se en la ment.
En aquest sentit, cal dir que els nens i nenes comencen a aprendre des que neixen i
encara que el seu cervell no arriba a la maduresa fins a 'adolescéncia, poden continuar

aprenent tota la vida.

Durant els primers anys, tenen una gran capacitat per establir connexions sinaptiques,
ja que les neurones realitzen moltes més connexions per aixo, aprenen tantes coses
amb tanta rapidesa. Es pot afirmar que com més ric és 'ambient en el qual es troba un
nen, major és el nombre de connexions i més coneixement de forma significativa es
porta a terme. L’entorn, de la mateixa forma que la genética, condiciona la manera en la
qual el cervell es va construint. Cada cop que es consolida un aprenentatge es deixa
una empremta que condiciona el mode en el qual les neurones es connecten. Aquesta

capacitat del cervell de canviar fisicament per adaptar-se s'anomena plasticitat cerebral.

Les cél-lules nervioses tenen la mateixa informacié genetica, pero es diferencien durant
el desenvolupament per assumir les diferents funcions com la visi6, I'oida, el tacte, el
llenguatge, la cognicio, les respostes emocionals i les vies de I'estrés. Les neurones
responsables d’interpretar els senyals de loida son imprescindibles pel
desenvolupament del llenguatge. Els nens neixen amb 'habilitat de comprendre els sons
en qualsevol idioma, perd amb el pas del temps disminueix aquesta capacitat. En
aquests dos casos si hi ha un periode critic, és a dir, el moment en el qual les estructures
cerebrals estan madures i poden adquirir una funcié. Si no s’adquireix una determinada
habilitat en el moment optim de maduresa cerebral després sera més dificil i a vegades

impossible d’aprendre. Dendritas

Dendritas

Dendritas

Sinapsis

Dendritas

Imatge 7: Funcionament de les neurones

Les connexions sinaptiques entre les neurones en les diferents parts del cervell fa que
es portin a terme les diferents funcions. S’ha observat que les connexions a I'edat dels
sis anys sOn major que en néixer, ja que la resposta del cervell a I'experiéncia fa que el

desenvolupament de funcions siguin més complexes com el llenguatge, la cognicié, el
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comportament i la coordinacié del moviment motor. En canvi, a 'edat de catorze anys
les connexions sinaptigues sén menys denses perqueé les connexions no es mantenen

si s’utilitzen poc. La intensitat de I'is té un efecte major en la forga i la durabilitat.

El funcionament del cervell consta de tres parts que maduren a edats diferents en el
desenvolupament del nen. El cervell reptilia o primitiu ajuda a la supervivencia perque
és molt instintiu i aqui es troben les funcions vitals involuntaries. Esta desenvolupat des
del naixement del nen i es posa en funcié quan el nadé demana el que necessita
(menjar, dormir...) com a mitja de proteccio i seguretat. El funcionament d’aquest cervell

és automatic i involuntari i desenvolupa la funcié d’atac, de fugida o de paralisis.

El cervell limbic o emocional genera les propies emocions i les conductes. A partir d’ell
es poden diferenciar les sensacions agradables i desagradables i esta programat per
evitar les desagradables i cercar les que agraden. Aquesta part del cervell també és
automatica, involuntaria i inconscient i comenga a conviure amb el reptilia a partir del

primer any de vida encara que se segueix formant durant tota la vida.

El cervell racional és el que regula les emocions, les relacions interpersonals, la intuicio
o0 l'empatia. Necessita que I'emocional rebi afecte per presentar una capacitat
intel-lectual plena i esta basat en el pensament logic, I'abstracte i el llenguatge.
S’encarrega de la creativitat, la planificacié, el raonament, l'avaluacid, la lectura,
I'escriptura i l'aprenentatge de conceptes racionals. Es important que el cervell
desenvolupi una certa flexibilitat per aconseguir entendre i adaptar-se a les diferents

circumstancies i canvis de la vida.
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Imatge 8: Les parts del cervell

El cervell jove és molt reactiu i plastic, per la qual cosa pot formar sistemes que serveixen

de suport a les diferents funcions sensorials, cognitives, emocionals i conductuals.

Cal fer mencié de I'existéncia de les neurones mirall que s’activen quan un nen realitza
una accidé o també quan observa una accio similar realitzada per altra persona. Son les
responsables de molts aprenentatges, ja que en observar com fan les coses altres, la
ment es posa en funcionament i s’activa la capacitat de captar de forma immediata el
significat de les accions de la resta de persones gue tenen al voltant i de comprendre

les seves intencions i emocions. També s’activaran quan el nen es relacioni amb altres
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nens o persones del seu entorn, ja que es presenten com les responsables d’establir

mecanismes socials.

La neurociéncia ha desenvolupat tres mecanismes que permeten el desenvolupament
global de la intel-ligéncia del nen. El desenvolupament d’habilitats executives que
permet al nen actuar de manera organitzada per aconseguir els seus objectius aixi com
portar a terme les seves funcions és imprescindible. D’aquesta manera, el nen pot
aprendre i memoritzar el seu aprenentatge. Ha de realitzar les feines per si mateix i aixi

desenvolupar les seves habilitats.

La motivacio és el mecanisme pel qual els nens exploren el mén que els envolta i per
fer-ho amb més seguretat han de sentir el suport i els anims dels pares i educadors.
Aquest element necessari per poder aprendre depén segons Ruiz Martin (2020) de tres
factors principals: l'interés, 'autoeficacia i un esfor¢ adequat. En aquest sentit, es pot
afirmar que el cervell guia la conducta a través d’estimuls obeint a un impuls mitjangant
la motivacio i és per aquest motiu que permet mantenir una conducta orientada envers

un objectiu dintre del procés d’ensenyament i aprenentatge.

L’ultim procés és la plasticitat cerebral que permet al cervell del nen formar-se a poc a
poc. Al comencament de la vida el cervell és immadur aixi que s’ha d’estructurar i
desenvolupar de manera progressiva tenint en compte el descobriment del mén per
estimular-se amb l'objectiu de crear milions de connexions sinaptiques. Aixi quan el
cervell tingui les estructures necessaries madures cadascuna de les funcions les
incorporara. Aquest mecanisme permet comprendre la capacitat que té l'estructura
cerebral per modificar-se amb I'aprenentatge sobretot en dependéncia de factors com

'edat i 'experiéncia.

L’aprenentatge és una qualitat humana present durant tota la vida, encara que la
capacitat per aprendre disminueix amb I'edat. Les habilitats prescindibles requereixen
esforg actiu per I'aprenentatge i es pot aprendre a qualsevol edat sempre que hi estiguin
madures les estructures cerebrals necessaries. Les experiéncies a edats joves
influeixen en el desenvolupament de les vies del cervell que afecten I'actuacié en la vida
adulta. D’aquesta manera, les vies que es conformin durant les primeres edats de vida

son dificils de desenvolupar i canviar a la vida adulta.

Cal destacar el concepte de neurodesenvolupament com un procés de maduracio
anatomica i funcional del sistema nervios que possibilita la progressiva adquisicio de les
habilitats humanes com el control postural, el desplagament, la manipulacié, la
comunicacio o el llenguatge verbal. L'aprenentatge té multiples estructures cerebrals

implicades en diversos processos que mitjangant la interaccié constant entre I’heréncia
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genética i cultural de cada persona possibilita la maduracio i els aprenentatges del
sistema nerviés. El principal objectiu és que els nens desenvolupin tot el seu potencial i
aixi poder prevenir el fracas escolar, es necessita que I'educacié s’adapti a les

necessitats, les preferéncies i les habilitats d’aquests alumnes.

Per adquirir un nou coneixement cal seguir un procés que faciliti 'aprenentatge. Per
aixo, primer s’utilitzen les eines basiques com comptar o unir les lletres de cada sil-laba
per pronunciar la paraula. Una vegada dominin el que han aprés, el cervell creara
connexions i la informacié s’anira consolidant. Aixi que quan la informacié estigui
assimilada i integrada en la memoria a llarg termini, I'activitat del cervell s’estabilitza i
s’automatitza. Amb el pas del temps es produira una millora significativa en la velocitat
i la precisio dels coneixements. Saber com aprenen els alumnes permet comprendre
millor els mecanismes d’aprenentatge i detectar els possibles casos de dificultats a I'hora

d’aprendre.

Els canvis que es produeixen en el desenvolupament del cervell en cada etapa sén
diferents. Des del naixement fins als tres anys el nad6é passara de ser una persona
dependent a tenir una certa independéncia i autonomia fisica. Entre els tres i sis anys el
nen desenvolupa el llenguatge i I'apropament al medi. L’aprenentatge és més conscient
i es produeix la primera poda neuronal, és a dir, es destrueixen algunes connexions
creades anteriorment amb la finalitat d’eliminar circuits que no s’utilitzaven i refermar els
altres. La seguent etapa és de sis a dotze anys i es tracta d’'un periode d’estabilitat en
el qual es consoliden els coneixements de les dues fases anteriors. Més endavant, des
dels dotze als divuit evolucionen les funcions executives com I'organitzacio, la identitat i
té lloc la segona poda neuronal. Cal remarcar que cada nen té un caracter unic per les
complexes accions entre els gens que controlen el creixement del cervell i les

experiéncies formatives provinents de I'entorn de cada ésser.

Hi ha una serie de factors que influeixen de manera positiva en el procés d’aprenentatge.
La interacci6 humana presta atencié a altres persones i interactua amb elles i aixo
requereix utilitzar diferents capacitats i sistemes del cervell, a vegades es defineix com
a cervell social. La relacié entre menors i adults i entre els mateixos nens és important,
ja que el joc i la comunicacié s6n basics per saber com seran les seves habilitats socials
futures. L’atencié és un factor clau en l'aprenentatge perqué planteja un conjunt
d’habilitats que permet als adults ser eficients en la selecci6 de la informacié i ignorar
les distraccions. D’aquesta manera, es conserva en la propia ment els objectes escollits

i s’eviten els comportaments inadequats. Cal realitzar una bona gestié emocional
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proporcionant al nen suport i ensenyar-li a controlar les sensacions tant positives com

negatives.

El sistema visual del nen depén de I'estimulaci6 ambiental i per aquest motiu cal
aconseguir el maxim desenvolupament. Des d’aquest punt de vista, I'exposicié a un
entorn linglisticament ric és de vital importancia perque el nen desenvolupi bones
competéncies linglistiques. La vista i I'atencié tenen un paper significatiu en les

primeres habilitats socials.

2.1.L’aprenentatge dels nens de set a dotze anys

L’etapa evolutiva dels nens de set a dotze anys és d’assimilacié i d’un periode de calma
i de concentracié. El nen es troba en disposicié de realitzar nous progressos i noves
adquisicions en l'aprenentatge que seran més importants i decisives. També haura
d’enfrontar-se definitivament amb la realitat externa i adaptar el seu comportament a les
condicions del mén que l'envolta perd intentant no arribar a la frustracié. El
comengament a I'escola donara lloc a una socialitzacié amb nens de les mateixes edats,

apareixeran els companys i els amics i viura experiéncies fora de I'entorn familiar.

Respecte el desenvolupament més intel-lectual el nen és capag de raonar, abstreure i
comprendre objectivament els fets. Aquest pas del raonament és degut, tal com diu
Piaget, a I'aparici6 de la reversibilitat del pensament demostrat. Utilitza una intel-ligencia
basada en la logica abstracta, un pensament més logic i analitic i un augment de
I'atencié i la memoria. Comenca a apareixer un esperit critic i un sentiment de certesa
davant la percepcio de I'existéncia d’alguna cosa impossible o d’algun fet contradictori i

té la capacitat de diferenciar la realitat de la fantasia.

A aquesta edat, els nens senten la necessitat de ser reconeguts tant dins de la familia
com en I'ambit escolar i d’'amics. Es descobreixen a si mateixos, seran els seus propis
amos i aixi s’iniciara un progressiu distanciament dels pares. A més, el nen es troba en
un mén material en el qual els objectes ocupen un determinat lloc i els canvis estan
sotmesos a unes estructures temporals comunes. La persona €s un objecte més, pero
amb la peculiaritat de conéixer el mén que I'envolta i el nen manifesta aquests avangos
en la curiositat i I'interés aixi com en el sentit del temps, de manera que es torna més
practic i detallat. Per tant, el nen observa que el mon esta ple d’obligacions i deures que
haura d’aprendre a complir i a respectar fent un equilibri entre els seus desitjos i les

prohibicions.
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Entre els nou i onze anys, la intel-ligéncia arriba al perfeccionament de les operacions
concretes. Segons Piaget en aquesta etapa comenca a raonar les propies relacions,
possibilita el raonament a partir d’hipdtesi i mostra una major organitzacié del pensament
que permet establir classificacions d’objectes distingint les similituds i les diferéncies i
realitzant converses, és a dir, és capac de reconéixer qualitats i quantitats de material.
(Piaget, J. 1972).

Els nens i nenes inverteixen la major part de la seva energia en dur a terme dues
activitats fonamentals pel seu desenvolupament que son el joc i 'aprenentatge escolar.
El joc ofereix la possibilitat d’ampliar les capacitats fisiques i les intel-lectuals. Té la
finalitat de descarregar energia, d’ensenyament del funcionament grupal, d’aprendre a
suportar la rivalitat, aprendre el domini i la integraci6 corporal i la tolerancia entre uns i

altres.

D’aquesta manera, son capagos de controlar la seva impulsivitat, de frenar I'accié i aixo
fa que augmenti la capacitat de pensar i de descobrir-se a si mateixos. Es potencia la
reflexié i la imaginacié dels infants, deixen de ser egocéntrics i abandonen de manera
progressiva la subjectivitat provocant moments de confusio. La capacitat d’expressar
amb paraules el que senten o desitgen facilitara la comunicacié verbal i emocional. Aixi
es produeix un control dels sentiments i hi predomina la sensibilitat que pren consciencia

respecte als sentiments dels altres.

En I'ambit social els nens i nenes han de fer esforgos en I'aprenentatge, en la relacié
amb altres persones adultes com els professors que sén els que imposen les normes i
restriccions. Interactuen amb nens de la mateixa edat i aixi descobreixen les seves
aptituds, aprenen a mesurar les seves qualitats i valors com a persona desenvolupant
el seu autoconcepte i l'autoestima per enfrontar-se a un ambient menys protector. La
incorporacié a I'escola suposa formar part d’'un grup de persones de la mateixa edat i
predomina la vida social. D’aquesta manera, el nen s’'independitza dels adults i intenta
cridar I'atencié dels companys perd també imposar-se, ja que tenen una relacioé amics-

rivals.

Els alumnes adquireixen qualitats com la cooperacid, la compenetracio, la solidaritat, el
respecte per I'altra persona, I'honestedat i descobreixen la justicia i la igualtat. Segons
afirma Piaget, el nen passa de tenir una moral de respecte i de submissié de I'adult a un
altre moral de respecte mutu. Es important el posicionament dels pares perqué han de
col-laborar amb ells en la planificaci6 i organitzacio de tasques. A més, els adults han
de mostrar el seu suport en les dificultats dels petits ensenyant-los a pensar i inculcant-

los I’habit lector, ja que aixi aprenen nou vocabulari.
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Per a realitzar una planificacié i un desenvolupament del procés s’ha de tenir en compte
una serie d’implicacions didactiques. S’ha de partir del nivell de desenvolupament de
l'alumne, utilitzar un aprenentatge significatiu oferint a l'alumne informacions i
coneixements que es poden relacionar amb els coneixements previs, oferir
aprenentatges atractius i motivadors i desenvolupar en I'alumnat la capacitat d’aprendre

per si mateix.

A més, el nen ha de ser un element actiu en el procés d’aprenentatge, I'adquisicié de
coneixements s’ha de fer de més senzill a més complex, s’han de crear ambients que
afavoreixin la interaccio de professors i alumnes en 'activitat de 'aula, 'aprenentatge ha
de ser un procés social i personal, que cada individu construeix en relacionar-se amb
les persones i la cultura que 'envolta. Es important la incorporacié del dialeg, el debat i
la confrontacié d’'idees i hipotesis en el procés, s’ha de tenir en compte els interessos i
necessitats de I'alumne, promoure aprenentatges de tipus conceptual, procedimental i

actitudinal i tenir en compte els principis del desenvolupament cognitiu i socioafectiu.

Un factor essencial i dificil d’adquirir a la vida de les persones és el llenguatge. A partir
dels cinc o sis anys aguest es comenca a dominar amb soltesa i precisié. Té un ampli
vocabulari, és capa¢ de construir correctament frases i oracions complexes i es
desenvolupa la parla, la lectura i 'escriptura. Per aconseguir un aprenentatge eficag del
llenguatge és fonamental I'estimulacié que rebi del medi ambient i de les persones que

I'envolta incidint també en I'evolucié intel-lectual.

Els tres principis que caracteritzen la forma en qué els nens de I'edat de set a dotze anys
pensen soOn la identitat que és la capacitat de saber que un objecte segueix sent el
mateix malgrat que tingui un altre forma, la reversibilitat que és la capacitat permanent
de tornar al punt de partida de I'operacid, pot realitzar-se I'operacio inversa i restablir la
identitat. ElI descentrament, és a dir, que es pot concentrar en més d’una dimensio

important disminuint 'egocentrisme.

Per establir les diferents estratégies que proporcionin un aprenentatge més complet és
necessari tenir en compte tant els aspectes cognitius com els emocionals perque les
emocions determinaran la disposicié per aprendre. Per a Antonio Damasio les respostes
emocionals s6n una forma de reacci6 del cervell que esta preparat per respondre amb
certs repertoris que impliquen l'accié de manera que aquests estimuls implicaran

patrons de conducta (Damasio et al., 2000).

L’objectiu €s un desenvolupament integral del nen que ha de comprendre I'ambit
cognoscitiu (intel-ligéncia, pensament...), I'afectiu (emocions o sentiments), el social

(relacions) i el motor (motricitat humana).
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3.TEORIES DE L’APRENENTATGE

L’objectiu principal de les teories de I'aprenentatge és estudiar les formes, estratégies,
idees i perspectives per entendre i dissenyar processos que permetin accedir al

coneixement.

Aquests processos poden estar centrats en enfocaments diferents i han evolucionat
vinculats amb disciplines com la psicologia, la filosofia, la pedagogia, la sociologia i el
pensament. Aixi doncs, els conceptes més rellevants que han estat clau per
desenvolupar les teories de l'aprenentatge estan en relaci6 amb la conducta, les
emocions, I'efecte social i 'aprenentatge com a procés mental. Els tedrics han basat els
seus estudis en experiments o en observacions indirectes aplicant algun métode amb la
finalitat de cercar la forma més adequada d’aprendre, de manera que han consolidat
linies de pensament que s’han aplicat a I'ambit de I'educacié. En aquest sentit,

destaquen teories com les conductistes, cognitives, constructivistes 0 connetivistes.

3.1.Teories conductistes: Watson, Pavlov, Skinner, Miller i Dollard

La base que fonamenta aquesta teoria es centra en els aspectes objectivament
observables de Il'aprenentatge, ja que interpreten la capacitat d’aprendre com a

connexions o0 associacions entre els estimuls i les respostes.

La teoria conductista €s entesa com una associacio conductual i fa un estudi empiric
amb l'objectiu de controlar, predir i modificar aquesta conducta que es mesura i
s’observa de forma minuciosa. El procés de reaccid a estimuls externs es pot relacionar
amb la comprensid i la capacitat de recordar. Els comportaments estan determinats per
elements externs a I'aprenent, per estimuls que produeixen respostes o pel reforcament

gue mantenen les connexions entre I'estimul i la resposta.

Aguest model es focalitza en I'estudi de les experiéncies externes a través de métodes
mecanitzats que aboquen en processos repetitius fomentant el paper dels alumnes com
a receptors de la informacié que processen i memoritzen els continguts sense

interpretar-los sense tenir en compte el caracter qualitatiu i emocional.

La memoria és el focus d’atencid, ja que es reforca a través de les experiéncies rebudes
de recompensa i I'estudiant crea dependéncia als estimuls externs. El punt de vista
conductista esta basat en un model de comunicacio vertical que situa al docent per sota

de 'alumne assumint la figura o el rol d’emissor actiu de les situacions i els continguts,
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de manera que és l'encarregat de provocar aquest I'estimul que es troba fora de

I'estudiant i que generalment es redueix a premis o castigs.

Es usual relacionar aquestes teories amb recompenses prescindint per complet dels
processos cognoscitius, ja que el coneixement és la suma de la informacié que es va
construint de forma lineal. L’assimilacié de continguts es pot descompondre en actes
aillats d’instruccio, és a dir, busca Unicament que els resultats obtinguts siguin els

desitjats sense tenir en compte l'activitat creativa i descobridora de I'alumne.

 scenfoca
el producto

El alumno se
convierte en receptor
de informacion

El maestro es el centro de este
proceso

El aprendizaje se determina mediante el
cambio de conducta

La informacion se deposita en ¢l alumno

Imatge 9: Piramide de I'ensenyament en la teoria del conductisme

El sistema d’avaluacié en aquest model és el control peridodic amb eines tradicionals dels
canvis de conducta especificats en els objectius, mitjangant I'aplicacié de proves
concretes. El desenvolupament de 'alumne és entés com 'acumulacié de coneixements
que soOn periodicament controlats amb la finalitat de ser aprovats o reprovats.
L’aprenentatge suposa un canvi en la conducta de I'alumne fins al punt d’anticipar que

estimulacions o accions poden abocar a I'arribada d’altres estimuls o consequliéncies.

El psicoleg estatunidenc John Broadus Watson va estudiar la conducta observable de
les persones a través de procediments objectius i experimentals i va deduir que
'aprenentatge deriva d’'un canvi de conducta. EI més important és identificar el
comportament de la persona després d'un procés d’estimul, resposta i un refor¢ que

finalitza amb I'aprenentatge.

El filosof lvan Pavlov va estudiar els reflexos i els estimuls condicionats i va establir el
condicionament classic que expressa com es modifiquen les conductes humanes i
animals amb l'aplicacié de diferents técniques generant una associacio entre I'estimul i
la resposta. Els estimuls han de ser adequats i 'experimentacio i 'observacio sén I'tinica

via per generar un aprenentatge.

El psicoleg Burrhus Skinner va descriure els processos que acompanyen a les

conductes voluntaries. Per a Skinner les conductes son el resultat del condicionament
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operant per mitja de I'atencio, la codificacié de la informacio, la reproduccié motora i la
motivacié, de manera que busca la consolidacio de la resposta segons I'estimul, cercant
els reforcadors necessaris. L’'aprenent té més probabilitats de repetir les formes de
conducta que comporten consequéncies positives i menys possibilitats de repetir les que
comporten consequéncies negatives. Per tant, és un tipus d’aprenentatge que té una
estreta relaci6 amb el desenvolupament de noves conductes en funcidé de les seves
consequéncies. Per a Skinner (1970) I'educacio és tot allo que és capac de sobreviure

quan el que s’ha aprés s’ha oblidat.

Miller i Dollard consideraven que la personalitat en el procés d’aprenentatge pot ser
definida d’acord amb els habits. L’objectiu és estudiar i especificar les condicions
ambientals que fomenten I'adquisicié d’'un habit concret. Tots dos investigadors van fer
una distincié entre els impulsos i els reforgadors primaris i secundaris establint que el
procés d’aprenentatge es pot deure a quatre aspectes: 'impuls que fa que una persona
actui, l'indici que indica quan, com i on s’ha d’actuar, la resposta que és la reaccié de

l'individu davant un indici i el reforcament reafirmat per I'efecte que produeix la resposta.

3.2.Teories cognitives i constructivistes

Les teories cognitives estudien els diferents processos mentals relacionats amb el
coneixement i inclouen la forma en la qual les persones perceben, pensen, aprenen,
resolen problemes i dirigeixen la seva atencié a un estimul més que a un altre. Per tant,
es tracta d’observar i comprendre els mecanismes que es fan servir per poder accedir

al coneixement a partir dels sentits i tots els passos 0 méetodes a seguir.

Mitjancant el procés cognitiu és possible crear i avaluar, ja que el cervell és capag
d’interpretar, processar i emmagatzemar la informacié en la memodria. D’aquesta
manera, es pot dir que a partir dels estimuls es genera un procés que inclou rebre i
emmagatzemar la informacioé que passa a la ment del que aprén. També es pot definir
com un sistema estructurat que és possible relacionar amb I'ambit computacional amb
un ordre definit que s’encarrega de rebre estimuls, reforgar-los i oblidar-los per una altra
vegada recordar-los, ja que parteixen d’'una estructura mental existent de coneixements
i experiéncies prévies. La capacitat de pensar i d’aprendre comporta diferents factors
que afavoreixen I'aprenentatge com la memoria, I'experimentacio, la repeticio, el

reforgament, I'atencio, la concentracié, la comprensioé, I'interés o les emocions.

Dos dels principals objectius del cognitivisme sén aconseguir 'aprenentatge significatiu
amb sentit i desenvolupar habilitats estrategiques generals i especifiques entorn de

'aprenent. L’aprenentatge es produeix a partir de la propia experiéncia i s’activen els
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processos cognitius més complexos com el pensament, la solucié de problemes, el

llenguatge, la formacié de conceptes i el processament de la informacio.

Cal tenir en compte la capacitat per adquirir coneixement, les estructures mentals
internes i els processos d’aprenentatge que inclouen elements com la manera en la qual
la informaci6 és rebuda, organitzada, emmagatzemada i localitzada. L’estudiant és un
subjecte actiu, processador d’informacid, amb capacitat d’aprendre i d’interaccié i aixo
és basic pel procés d’aprenentatge, ja que la relacid permet construir el propi

coneixement.

Les teories constructivistes es basen en la construccio d’idees que realitza I'estudiant
per fixar nous coneixements, a partir de les idees ja formades es construeixen de noves.
Les idees formen part de les teories cognitives perque les estratégies que es fan servir
es basen a fomentar 'ensenyament des de diferents perspectives com saber pensar,
perod sobretot entendre la forma en la qual es pensa. L’estudiant elabora i construeix els
Seus propis coneixements a partir de la seva experiéncia propia i de les interaccions que

estableix entre el mestre i el seu entorn (Coloma i Tafur, 1999).

Es necessari oferir als estudiants una série d’eines perqué puguin construir els seus
propis aprenentatges. Per aix0, un estudiant no es defineix tant pel seu entorn siné per
les seves caracteristiques, destreses i qualitats internes. L’ensenyament ha d’anar
orientat a ajudar, recolzar i dirigir a 'alumne en la construccié de coneixement. Es tracta
d’anar del que és més simple o coneixement intuitiu al més complex. El constructivisme
inclou la possibilitat d’analitzar i aplicar. Es pot dir que és com un trencaclosques que
visualitza la manera d’aprendre com un procés de continua construcci6 subjectiva de la

realitat tenint en compte el context, 'experiéncia i la practica.

La quantitat i la qualitat de Il'aprenentatge esta condicionada pel nivell de
desenvolupament cognitiu i la competéncia de I'alumne. Per aixd, cal tenir en compte
els coneixements previs, els interessos, les motivacions, el compromis, I'esforg, la
responsabilitat, les actituds i les expectatives com a condicionants en el creixement de

'alumne per tal de desenvolupar I'auto motivacio i la independéncia.

La forma d’aprendre s’identifica amb un procés, en el qual el més important €és no només
el resultat sin6 el cami, és a dir, la vivéncia adquirida. Per aixo, el paper del docent ha
d’anar orientat a mostrar el cami a 'alumne de com construir coneixement, generant
activitats perqué aprenguin a resoldre problemes que ells han plantejat, mostrant
diferents perspectives per a aconseguir una resolucio encertada. El professor ha de ser
el moderador, coordinador, facilitador, mediador i també participar activament perqué és

el responsable directe del procés d’aprenentatge.
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L’estudiant per la seva part assumeix el paper de constructor, és I'Gltim responsable del
seu propi procés d’aprenentatge i el processador actiu de la informacio, construeix el

coneixement per si mateix i ningu el pot substituir en aquesta tasca.

Les diferents teories cognitives i constructives estan representades per tedrics com
Piaget, Ausubel, Vigotsky, Bruner, Gagné, Bandura, Miller o altres. A continuacid, s’ha
fet una seleccié de les principals teories que han servit de base per al desenvolupament
de I'aprenentatge de forma parcial o general i que han plantat les bases de la concepci6

actual de I'ensenyament.

Conocimientos Previos

Alumnos

Procesos Estrategias de Memona
metac 03\"!"0 cprendlzq e comprenava

Aprendizye Significativo

[ Construccién del conocimierto h

Imatge 10: Construccio del coneixement

3.2.1.David Ausubel i 'aprenentatge significatiu

L’aprenentatge significatiu ha marcat un punt d’'inflexié per a les teories cognitives i
constructivistes, ja que s’ha convertit en un element indispensable per I'adquisicié de

coneixement.

Ausubel, sota la influéncia de Piaget, afirma que la comprensio de conceptes, principis
i idees s’aconsegueixen a través del raonament deductiu i valora I'aprenentatge
significatiu i no la memoritzacié com el factor més rellevant per poder aprendre. El més
important és saber que coneix I'alumne per relacionar 'ensenyament amb coneixements
previs. Per a aquest psicoleg i pedagog la construccioé del coneixement comenga amb
I'observacio i registre dels esdeveniments i objectes a través dels conceptes que ja es
tenen. Aquesta afirmacio implica aprendre mitjancant la construccié d’'una xarxa de

conceptes afegint nous als quals ja existeixen.

Per a Ausubel els nous conceptes es poden incorporar a altres conceptes o idees més
inclusives que sén organitzadors previs (frases o grafics). Aixi, els organitzadors

avancats estan dissenyats per proporcionar una bastida mental que permeti aprendre
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nova informacié i es divideixen en dues categories. Els comparatius activen els
esquemes existents, s’utilitzen com a recordatori per portar a la memoria de treball el
que és rellevant i els expositius s'utilitzen quan el nou material d’aprenentatge no és
familiar per a 'alumne. Per a Ausubel aprendre és coneixer, comprendre el significat i
aixo és possible gracies a I'ancoratge o retencié del nou material com a producte de la

motivacio, les necessitats i els desitjos (Ausubel, 2002).

Aprendizaje
SIGNIFICATIVO
7 Resultado

arte de

Crea

Oreganizadores
5 fnrevios
Relacitn
sustantiva unas Significacion como
potencial Supraordenanda
/ntre on
del 7
e Id Subordinada Puentes
eas . I_ "
informacidn previas Material cognitivos
Birven parala

Imatge 11: Teoria de I'aprenentatge significatiu

Proposa diferenciar els tipus d’aprenentatge a l'aula segons la forma en qué la
informacio es fa disponible a I'aprenent. L’adquisicié d’un significat és el resultat del
procés d’aprenentatge significatiu que comenga quan l'aprenent s’enfronta a una
expressié simbdlica que encara no significa res. Després, aquesta expressio és
relacionada sense ser forcada amb les idees que ja coneix. En concloure el procés
s’obté el significat de I'expressié simbolica de forma que en altres situacions semblants
aquest significat sera recuperat cada cop que I'expressid simbolica es presenti.
L’aprenentatge es relaciona amb l'organitzacié i la interaccid de la informacié en
I'estructura cognoscitiva de la persona i argumenta I'explicacié teodrica, a diferéncia de

Piaget, en els factors afectius.
Hi ha dues condicions que son imprescindibles perqué I'aprenentatge sigui significatiu:

la) La part logica a nivell d’estructura interna del coneixement que ha de ser rellevant i

amb una organitzacio clara.

2a) La part psicologica que ha d’existir dintre de I'estructura amb els elements pertinents
i relacionables amb el material que s’ha d’aprendre, és a dir, és necessari una disposicié
favorable per assolir el nou material i relacionar-lo amb el que s’ha apres abans (Coll,
C., Palacios J, Marchesi, A., 2018).

Novak va basar les seves idees en la teoria de I'aprenentatge significatiu d’Ausubel i

proposa construir significat amb implicacions relacionades amb el pensament, el
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sentiment i l'actuacié. De manera que Ss’integrin i puguin construir una manera
d’aprendre de forma significativa per crear nous coneixements. El mapa conceptual
desenvolupat juntament amb Ausubel és un dispositiu d’instruccié que utilitza la
capacitat de bastiment per permetre la instruccié dels alumnes, de manera que ajuda
als estudiants a construir estructures cognitives, ja que aprenen millor els conceptes i

els organitzen mitjangant idees, imatges i paraules.

També vinculat amb I'aprenentatge significatiu cal destacar els diagrames V de Gowin
com una eina que es pot fer servir per extreure coneixement en el procés
d’ensenyament. El diagrama V deriva del métode de les cinc preguntes que sén: Quina
és la pregunta determinant? Quins son els conceptes clau? Quins son els metodes
d’'investigacié que s’utilitzen? Quines son les principals afirmacions de coneixement?

Quins son els judicis de valor?

3.2.2.Bruner i ’'aprenentatge per descobriment

La teoria de Jerome Bruner destaca la figura de l'alumne com a protagonista i
constructor del seu propi aprenentatge actiu. En principi, té uns esquemes mentals i
qguan interacciona amb la realitat va afegint nova informacié en les categories que ja ha
apres o en noves. L’aprenentatge per descobriment és considerat per aquest psicoleg
estatunidenc com un métode en el qual I'estudiant descobreix nous continguts de forma
inductiva de manera que es potencien les capacitats i les habilitats per a I'expressio
verbal i escrita, la imaginacié, la representacio mental i la flexibilitat mental. L’'alumne ha
d’assimilar i memoritzar el que ha aprés i posteriorment transferir aquest aprenentatge

a altres circumstancies de la seva vida des de la propia visié del mon.

Bruner considera que el coneixement té estructura i, per tant, el procés d’ensenyament
consisteix a ajudar a l'estudiant a tenir aquesta estructura cognitiva. L’'objectiu és
desenvolupar capacitats per resoldre els problemes, ajudar a I'alumne a impulsar-se per
si mateix a aprendre, cercar un aprenentatge efectiu i tenir una virtut honesta fomentant
la motivacié i les estratégies mitjancant la instruccié amb els participants en el procés
com a forma d’enriquir el coneixement (Bruner, 1988). La instrucci6 és el resultat global

de les influéncies familiars, comunitaries, culturals i de formacié académica.

El procés de conéixer i aprendre intenta categoritzar els successos i elements de la
realitat en items equivalents, de manera que s’experimenten les vivéncies i la realitat
percebuda creant conceptes a partir de la discriminacié de diferents estimuls. Aquest

procés és denominat com a categoritzacio i anira canviant en relacio a les experiencies.
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En enfrontar-se amb la realitat s’estableixen dos tipus de processos: el Concep
Formation (aprendre un concepte o categoria, generant per si mateix la informacio a
classificar) o el Concep Attainment (el subjecte infereix els atributs principals de les
categories que s’ha format). Inclou el fet que la informacié és rebuda de I'exterior i és
treballada de forma activa, és codificada i classificada amb una série d’etiquetes amb la
finalitat de comprendre la realitat. De manera que permet la formacié de conceptes i

promou la capacitat de fer prediccions i prendre decisions, és a dir, es genera
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Imatge 12: Aprenentatge per descobriment de Bruner

3.2.3.Teoria del processament de la informaci6

Aquest tipus d’aprenentatge esta relacionat amb altres com el memoristic o el repetitiu,
ja que quan els alumnes reben informacié de forma passiva, normalment no poden
elaborar-la o relacionar-la amb el que ja sabien i I'Unica manera d’interioritzar-la és

exposant-se a ella una vegada darrera l'altra.

La teoria es presenta com un conjunt de models psicologics que conceben a I'ésser
huma com un processador actiu dels estimuls. La ment processa la informacio des de

'entrada (imput) amb la percepcid, el processament en el qual s’interpreta, opera i

elabora una resposta fins a la sortida de la resposta (out).

\w\

Imatge 13: Model de processament de la informacio
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La ment es considera com un sistema de processament simbolic que converteix les
dades sensorials en estructures simboliques com proposicions, imatges o esquemes
mentals i després processen aquestes estructures de forma que el coneixement es

pugui mantenir i recuperar de la memoria.

El principal procés implicat en aquest processament de recepcio, retencié i recuperacio
és la memoria. La majoria de models de la memoria s’anomenen models estructurals i
reconeixen una série d’etapes o sequéncies en el flux de la informacié que es reté en la
memoria de forma organitzada mitjancant xarxes semantiques, esquemes o imatges.
Aixi és recollida pel medi en la memoria sensorial en un procés de capacitat limitada
donant gran interés a 'atencid. A continuacid, es presenta la memoria a curt termini en
la que els continguts i el temps sén limitats i finalment, algunes de les informacions que

han arribat es perden, perd d’altres passen a la memodria a llarg termini.

La teoria de George A. Miller va prendre com a punt de partida un dels models de prova
de les ciéncies computacionals per demostrar que la memaria a curt termini de les
persones quan s’enfronten al que és desconegut, només poden memoritzar al voltant
de cinc i nou coses noves, és a dir, set, independentment dels conceptes que siguin
recordats: colors, paraules, numeros, consonants o vocals. El doctor Miller va afirmar
gue el set era un nimero magic aixi com més i menys dos (Miller, 1956). El més
interessant per aquest psicoleg és mesurar les capacitats de la ment i establir canals
de processament de la informacio i per aixo, va concloure que les persones podien
associar de forma confiable entre quatre i deu estimuls continus. D’aquesta manera, va
diferenciar-la de la memoria a llarg termini que és virtualment il-limitada i el

processament de la informacié és limitat tant en procés com en emmagatzematge.

Aquesta teoria proposa els esquemes del coneixement com una eina perqué I'estudiant
pugui filtrar, seleccionar i interpretar el recorregut de la informaci6é. Per entendre la
psicologia del processament de la informacié es plantegen tres tipus de possibles
aprenentatges: el creixement, 'acumulacio d’informaci6 sense modificar I'estructura de
base dels esquemes ja existents, I'ajustament que permet modificar els esquemes que
ja existeixen sense alterar I'estructura interna i la reestructuracié que permet formar

noves estructures conceptuals o noves formes de concebre les coses.

3.2.4.Perspectiva de I'aprenentatge de Robert Gagné

Aquesta teoria es considera el resultat de la interaccié entre la persona i 'ambient, de
manera que es porta a terme un canvi de comportament, de conducta o d’actitud

respecte a una part o la totalitat de la realitat. Per a aquest psicoleg i pedagog
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estatunidenc la informacié arriba al sistema nerviés a través dels receptors sensorials
per a posteriorment processar-se i emmagatzemar-se en la memoaria fins que sigui

necessaria la seva recuperacio.

Per portar a terme aquesta recuperacié ha de succeir alguna situacié o estimul que
exigeixi utilitzar 'aprenentatge guardat, el qual davant d’aquest estimul passa a un
generador de respostes internes. Després, es produeix la conducta tenint en compte el
nivell de control, les expectatives propies i els objectius. Les emocions intenses i les

motivacions poden facilitar aquesta capacitat d’emmagatzemar i posterior recuperacio.

En relacié a I'amplia varietat de possibles aprenentatges, Gagné els agrupa en vuit tipus
diferents: I'aprenentatge de reaccié a senyals o reflexos, el condicionat per I'estimul-
resposta, I'encadenament de sequéncies d’acci® motores, l'associacié verbal, la
discriminacio, 'aprenentatge i la comprensié de conceptes, el de principis amb els quals
es poden estructurar les valoracions fetes pel subjecte i el de resolucié de problemes.
Els productes de l'aprenentatge es poden classificar en cinc categories principals:
habilitats motores, la informacié verbal, les habilitats intel-lectuals, les destreses i
estrategies cognoscitives i les actituds. Per a Gagné aquest procés es pot dividir en

diferents etapes abans de I'adquisicié de coneixement.

La primera fase inclou la motivacié i per aquest motiu és clau identificar un objectiu i
orientar I'atencié envers ell. La segona és 'aprehensioé en la qual es fa servir I'atencio i
la percepcié selectiva. A continuacid, es presenta I'adquisicié i la codificacié de la
informacié, la retencié, la recuperacid, la generalitzacié de la informacié que permet
establir conductes davant d'estimuls nous dels quals no es tenia informacid,
'acompliment que transforma el coneixement en accio i finalment la retroalimentacio
que és la comparaci6 dels resultats de I'actuacio derivada de I'is de 'aprenentatge i les

expectatives que es tinguessin a aquests resultats (Gagné, 1970).

e\
Refroalimentacién
N

Motivacién

Imatge 14: Teoria de Robert Gagné

43



L’aprenentatge a I'escola: canviar per aprendre Noelia Garcia

3.2.5.Piaget i el procés d’aprenentatge

Les principals linies d’estudi de la teoria de Piaget estan dirigides a tres conceptes
fonamentals: el constructivisme, les etapes del desenvolupament i la relacié entre
desenvolupament i aprenentatge. El punt de partida va ser considerar la ment com un
factor biologic, de manera que la persona és generadora del seu propi coneixement
prenent als mestres, educadors o pares com a eines per a generar-lo. A més, suggereix
que les idees noves que es formen depenen del factor genétic de lindividu i la
intel-ligéncia humana és capag de generar coneixement davant d’'un estimul mitjangant
'adaptacio, és a dir, que s’aprén perqué es necessita adaptar-se a un canvi. Aixi doncs,

la sequiéncia del progrés de la intel-ligéncia és sempre la mateixa és I'edat.

Piaget afirma la creacié de conductes, de coneixement i la capacitat de captar el sentit
de I'experiéncia amb objectes aixi com la resolucié de problemes. Es un aprenentatge
basat en I'accid amb la implicacié del medi social i afirma que tot canvi evolutiu pot
explicar-se per factors externs i interns encara que emfatitza en els Gltims. Per aixo, per
explicar el desenvolupament estableix una relacié entre els processos biologics
d’adaptacié al medi i el desenvolupament psicologic. Els tres mecanismes per aprendre
son l'assimilacid, en la que s’incorporen al cervell elements externs i s’adequa una nova
experiéncia en una estructura mental ja existent, 'acomodacid que consisteix en revisar
un esquema preexistent a causa d’'una nova experiéncia i I'equilibri que busca estabilitat

cognoscitiva a través de I'assimilacié i 'acomodacio.

En aquesta teoria, el desenvolupament cognitiu és un procés continu en el qual la
construccié dels esquemes mentals és elaborada a partir de la infantesa i comporta una
reconstruccio constant. Aquest fet es porta a terme en una série d’etapes o estadis que
conformen un ordre constant de successid i per la jerarquia de les estructures
intel-lectuals que van evolucionant. Cal destacar que en cadascun dels estadis es
produeix una apropiacié superior a l'anterior i representa canvis en les capacitats
cognitives tant qualitatives com quantitatives formant una estructura de conjunt (Piaget,
1972).

Cada estadi suposa uns limits d’edat que poden variar depenent del context, la cultura
o altres factors personals i ambientals. En aquest sentit, Piaget reconeix els segtients
estadis: sensorial motriu (0 a 2 anys), pensament preoperatori (2 a 7 anys), operacions

concretes (7 a 12 anys) i operacions formals (12 a 15 anys).

L’etapa sensorial motriu esta relacionada amb els reflexos innats, el desenvolupament

d’esquemes a partir de I'intercanvi del nen amb la realitat, el moviment i la coordinacio.
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Descobreix el processament, la conducta intencional, I'exploracié de nous medis i la
representacié mental amb un progrés en el marc afectiu. Per tant, en aquesta etapa

s’obté coneixement a través de la interaccio fisica amb I'entorn més immediat.

La seglent etapa és la del pensament preoperatori en la que el hen comenca a
reflexionar, tenir empatia, actuar i jugar seguint rols ficticis. Sorgeix la funcié simbolica i
el raonament és de tipus intuitiu, ja que no tenen capacitat logica. Els nens s6n capagos
d’utilitzar diversos esquemes representatius com el llenguatge, la imaginacio o el dibuix
i estan presents diferents tendencies per entendre el contingut del pensament com

'animisme, a realitat o el mon artificial.

Les operacions concretes es comencen a desenvolupar a partir dels set anys, ja que els
nens desenvolupen els seus esquemes operatoris, raonen sobre les transformacions o
es deixen guiar per les aparences perceptives. El seu pensament és reversible, pero
concret i s6n capacos de seriar, entenen la nocié de nimero, estableixen relacions
cooperatives i prenen consciencia del punt de vista de la resta. Es comenga a construir
una moral autdbnoma. Per a Piaget aquesta etapa es considera de transicié entre I'accio
directa i les estructures logiques generals que es portaran a terme en el seglient estadi
(Piaget, 2015).

A l'etapa de les operacions formals es desenvolupa la intel-ligéncia formal i totes les
operacions i les capacitats anteriors estan presents. Es pot afirmar que el pensament
formal és reversible, intern i organitzat, les operacions comprenen el coneixement
cientific. Es caracteritza per I'elaboracioé d’hipotesi i el raonament sense tenir present

els objectes.

Aquestes etapes finalitzen en estadis d’equilibri dinamic que sén espais de temps en els
quals es produeix la genesi, el desenvolupament i la consolidacié per part del nen del
desenvolupament cognitiu. Com que cadascuna suposa una forma d’equilibri diferent és
possible distingir una caracteritzacié diferent amb unes propietats definides. El
seguiment demostra que l'ordre dels estadis és sempre el mateix i, per tant, no es pot
adquirir un sense haver passat abans per I'anterior; la integracié suposa reconéixer que
cada estadi suposa una reorganitzacié i inclusi6 de les estructures de pensament
anteriors en una nova estructura amb un equilibri i una adaptaci6 més sofisticada;
I'estructura de conjunt que fa relacié a la formacié d’estadis en el marc de la totalitat que
determina el comportament del nen de forma independent al domini al qual s’aplica; la
descripci6 logica plantejada per Piaget defineix el llenguatge logic-matematic com la

millor forma de representar les estructures de pensament.
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En relacié al desenvolupament de la intel-ligéncia Piaget afirma que és producte de
I'espontaneitat, perd depén de quatre factors principals: el desenvolupament del nen en
terminis biologics i la maduracio psicologica, la influéncia del medi social, 'experiéncia i

I'equilibri com a factor organitzador (Piaget, 1987).

3.2.6.Vigotsky i 'aprenentatge sociocultural

Aquesta teoria suggereix que el principal factor de I'aprenentatge és I'entorn i planteja
gue la cultura i les creences que se li ensenyen a una persona quan neix sén capaces
de donar-li eines Uniques per desenvolupar noves idees. Planteja la participacio dels
nens amb I'ambient que els envolta, és a dir, que aprenen mitjancant la interaccié social
en la qual van adquirint noves i millors habilitats cognoscitives com un procés logic de
la seva vida. Per a Vigotsky totes les activitats que es realitzen de forma compartida
permeten als nens interioritzar les estructures de pensament i comportament de la
societat que els envolta, de manera que s’apropia d’elles per a la construccié de
coneixement (Vigotsky, 2012). Per aquest filosof i pedagog les persones desenvolupen
el repertori de comportament durant la infantesa a partir de la interaccié6 amb altres
persones de I'entorn. Per aquest motiu, €s molt important el pes de la cultura per explicar

les conductes, els habits, els coneixements o les actituds de les persones del voltant.

El joc és un element important en aquesta teoria sociocultural, ja que conté moltes
funciones socialitzadores. Des d’aquest punt de vista, tot avencg en el desenvolupament
es produeix primer fora, en un entorn d’interaccié social, per a després interioritzar-se i
convertir-se en un pensament més individual. A aquest plantejament Vigotsky 'anomena
la llei de la doble formaci6é dels processos psicologics superiors que inclouen tots els
gue tenen el seu origen en la interaccié dels processos naturals amb la cultura en el

marc d’activitats historiques i socials (Vigotsky, 1995).

Un dels aspectes més interessants de la teoria és la definicié que es fa de la zona de
desenvolupament propera i la seva importancia en 'ambit de I'aprenentatge. Es pot dir
que aquest terme fa referencia a la distancia entre les conductes que un nen pot
executar per si mateix i alld que és capag de fer amb I'ajuda d’altres persones amb un

major domini d’un aspecte concret.

Els nens que es troben en la ZDP per a una feina en concret estan a prop d’aconseguir
realitzar-la de forma autonoma, pero encara els falta integrar alguna clau del pensament,
pero amb el suport i 'orientacié adequada el nen si que és capag de fer efectiva aquesta
feina. Per tant, es pot extreure la idea que en la mesura en la qual la col-laboracid, la

supervisio i la responsabilitat de I'aprenentatge estan cobertes, el nen progressa
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adequadament en la formacié i consolidaci6 dels seus nous coneixements i
aprenentatges. Aquest procés mitjancant un adult ajuda a un nen a portar a terme una
feina determinada s’anomena bastimentada, de manera que a mesura gque el nen obté
un coneixement o una destresa major, els educadors hauran d’incrementar de forma
proporcional la dificultat dels exercicis per tal que pugui aprofitar-se de la zona de

desenvolupament propera.

3.2.7.Bandura i I'aprenentatge social

Les idees recollides en aquesta teoria es basen en la premissa que un individu aprén
conductes dels seus semblants, és a dir, de la societat a la qual pertany. L’aprenentatge
es dona per observacio, de manera que en observar el comportament dels models es
procedeix a una imitacié. Depenent de I'estimul que rebi les conductes apreses son
refor¢cades o rebutjades. D’aquesta manera, va adquirint coneixements i habilitats que a
poc a poc van modelant el seu desenvolupament en l'entorn social proposant
I'aprenentatge com un procés fonamentalment cognitiu que resulta inseparable del marc
social en el qual es desenvolupa. Per tant, es pot dir que existeix un determinisme
reciproc que es deu a factors ambientals, cognitius, personals, la motivacio o les

emocions (Bandura, 1973).

Aquest tipus d’aprenentatge esta format per quatres estadis ordenats. El primer esta
delimitat per I'atencié que permet percebre i comprendre tot el que passa al voltant. A
continuacié, es presenta la retencié, és a dir, la memoritzacié del comportament
observat tant a nivell verbal com visual. El tercer estadi inclou la reproduccié de
'execucié de la conducta que s’havia memoritzat. Per finalitzar, cal destacar la
motivacid, ja que encara que s’hagi aprés una conducta €s improbable que es porti a

terme si no hi ha incentius per a fer-lo.

Per a Bandura I'ambit social és la base de la formacié de I'alumne, ja que la capacitat
que té de veure’s en la conducta de la resta I'ajuda a saber i decidir qué funciona i que
no funciona. Es pot afirmar que com a processadors actius d’informacié es valora la
relacio entre el seu comportament i les seves consequeéncies. Les persones sén capaces
de preveure coses a partir del que els passa als altres i per aixo, el fet de viure en un

medi social fa que es plantegin determinats objectius d’aprenentatge i no d’altres.
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3.3.Teories connectivistes

En relaci6 amb l'aprenentatge cal tenir en compte I'existéncia de les teories
connectivistes que s6n una combinacié entre el constructivisme i el cognitivisme i estan
vinculades a l'era digital, és a dir, a la forma en qué els estudiants aprenen amb la
utilitzacié de les tecnologies com a eines per aconseguir objectius clars i definits. En
aquest cas, l'aprenentatge es porta a terme a través de les connexions dintre de les
xarxes. Es pot relacionar amb la cultura de la participacio, ja que I'origen de la xarxa és
lindividu i la participacié és imprescindible per produir aprenentatge en els entorns

digitals.

Aquest ambit d’actuacié compren la possibilitat de reconéixer i connectar la informacié
per arribar a adquirir coneixement, de manera que la forma d’aprendre és poder
connectar amb els modes de les funcions de la informacié. Per aix0, cal identificar les
xarxes i estructurar-les d’'una forma concreta aixi com establir entorns personals
d’aprenentatge en els que 'estudiant pugui desenvolupar tot el seu potencial cognitiu i

construir coneixement.

En un moén digital com l'actual és molt important saber triar les fonts d’'informacié
adequades i aplicar el sentit critic per tal de reflexionar i d’aprendre de forma permanent.
Les aplicacions i les xarxes socials han de servir de base per adquirir coneixement, s’han
de saber interpretar els patrons per poder connectar-se i participar activament del procés

d’aprenentatge.

Aquesta forma d’aprendre pot tenir molts beneficis, ja que es pot considerar com una
interseccié entre el coneixement prioritari, 'experiéncia, la percepcid, la realitat, la
comprensio i la flexibilitat. Les teories relacionades amb la connectivitat promouen noves
metodologies i estratégies d’aprenentatge enfocades a la formacié transversal de
'alumne, l'orientacio del professor i connecta directament amb les TIC com a eina per

aconseguir els objectius educatius.
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4.LA METACOGNICIO: REFLEXIONAR SOBRE EL PROPI APRENENTATGE

El concepte metacognicio fa referéncia a la capacitat que tenen les persones per a
reflexionar sobre els seus processos de pensament i la manera en la qual aprenen.
Aquesta habilitat per autoregular el propi aprenentatge inclou la planificacio d’estratégies
que s’han de fer servir en cada situacio, I'aplicacio i el control del procés. De manera
gue es puguin detectar les possibles errades i com a consequéncia transferir tot el que
s’ha apres a una nova actuacié. Per al socidleg Nisbet i I'investigador Shucksmith (1987)
I'aprenentatge més important que existeix és aprendre a aprendre i el coneixement més

destacat és el coneixement d’'un mateix.

En la metacognicio o els processos metacognitius es poden identificar tres components
basics. El coneixement que inclou tot el que les persones saben sobre elles i els seus
pensaments. La regulacié que controla el seu propi aprenentatge i I'experiéncia que es
planteja com un element fonamental per canalitzar i analitzar els esfor¢os cognitius. Es
pot dir que aquesta capacitat es troba en un ordre superior del pensament i es
caracteritza per un alt nivell de consciéncia i de control voluntari que permet gestionar
altres processos cognitius més simples. Per aixd, el coneixement sobre la propia
cognicio implica que un estudiant és capa¢ de prendre consciéncia de la seva manera
d’aprendre i de comprendre perquée els resultats d’'una activitat han estat positius o
negatius. Per entendre la metacognicié cal distingir tres processos: la planificacié o

desenvolupament d’'un pla d’accid, la supervisié d’aquest pla i 'avaluacié

En I'estudi de la metacognicié cal distingir dos aspectes relacionats amb el coneixement
declaratiu i procedimental. Per a Anderson (1982) l'adquisicid del coneixement
declaratiu es produeix quan la nova informaci6 activa la informaci6 rellevant ja existent
i s’elaboren noves proposicions que relacionen a les dues. Aquest mecanisme que
estableix connexions aconsegueix crear un significat que es pot verbalitzar de forma

conscient.

L’adquisicié de coneixement procedimental engloba dos tipus de procediments basics.
Per una part, es troben els que es porten a terme a través de I'experiéncia, de
I'adquisicié de conceptes utilitzant la generalitzacio i de la discriminacié i per una altra,
els que es construeixen mitjangant un procés lent ple d’errors, de seqliéncies de regles
seguint una série de fases. Per aconseguir aquests objectius cal coneixer les estratégies
que s’han utilitzat per a cada feina. La metacognicié es desenvolupa perqué es té la
capacitat de pensar i a més, en aquesta transicio és susceptible de cometre errades que

s6n necessaries, ja que permeten planificar i prendre decisions de forma fonamentada.
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Les dimensions de la metacognicié inclouen el coneixement i el control. Poder conéixer
la propia cognicié implica ser capa¢ de prendre consciéncia del funcionament de la
manera d’aprendre i comprendre els factors que impliquen la realitzacié d’una activitat,
ja siguin positius o negatius. Aixi doncs, cal recuperar el coneixement, aplicar-lo a feines
concretes i utilitzar les estratégies idonies per a cada situacié d’aprenentatge. Per portar
a terme la regulacié i el control de les activitats I'estudiant ha d’estar atent al seu procés
d’aprenentatge. Aquesta dimensié inclou la planificacié de les activitats cognitives, el
control del procés intel-lectual i 'avaluacio dels resultats, és a dir, el moment d’iniciar
l'activitat (predir i organitzar), durant el procés (ajustar i revisar) i després (avaluar i

reviure I'experiéncia anterior).

El desenvolupament del procés d’aprenentatge implica I'existéncia de mecanismes de
control de la propia cognici6 que ajuden al desenvolupament de la tasca i a
I'aprenentatge. La planificacio de les estratégies que sén més adequades en cada
situacio, l'aplicacid, el temps que s’hi dedicara, saber diferenciar el que s’ha d’aprendre
i valorar la forma adequada per a comencar sén premisses que permeten abordar la

tasca.

També és necessari tenir un control del procés i aixd implica una autoregulacié o
supervisio i tenir una autoconsciencia permanent, que basant-se en I'observacié de les
accions, vagi veient si s’esta utilitzant el temps correctament, si s’estan aconseguint els
objectius de l'aprenentatge o complint les metes que s’han fixat. Per ultim, s’ha de fer
una revisié valorativa dels procediments i de les estratégies que s’han portat a terme,
avaluar els resultats obtinguts i reflexionar sobre el procés d’aprenentatge posat en

practica.

El concepte de metacognicié va sorgir als anys setanta a partir de les investigacions de
John H. Flavell sobre alguns processos cognitius. Aquest psicoleg estatunidenc planteja
la capacitat dels éssers humans per a comprendre les funcions cognitives propies i
alienes amb la finalitat d’anteposar-se a les intencions, idees i actituds de la resta
(Flavell, 1993). Per aix0, és fonamental tenir en compte el creixement dels propis

processos, els productes cognitius i tot el que estigui relacionat.

El model que va proposar esta basat en quatre components que mantenen una relacio
interdependent. El coneixement metacognitiu que implica el desenvolupament propi de
cada persona, la feina i les estrategies, les experiéncies metacognitives; les
experiéncies es vinculen amb el procés fins a les metes; les estrategies cognitives que

es fan servir per a progressar en les activitats cognitives envers una meta i les
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metacognitives destinades a supervisar aquest procés; les metes cognitives suposen

I'eleccié d’un pla d’accié entre diferents alternatives per adaptar-se a I'objectiu desitjat.

Modelo
metacognitivo

Conocimiento Regulacion
metacognitivo metacognitiva

Variables ) Estrategias o
Lo Tarea Estrategias R
individuales acciones

intra-
individuales

Dificultad y

arado de éxito Centralizacién

Identificacién

Planificaciony

Selecion gy
organizacion

inter- Metas y
individuales objetivos

Evaluacion y
monitoreo

Imatge 15: Model metacognitiu Flavell 1979

La metacognicio permet a I'estudiant triar la millor manera de realitzar la tasca i arribar
amb éxit a aconseguir el seu objectiu. Respecte a les estrategies metacognitives és
possible aplicar-les en continguts de qualsevol materia, encara que el seu domini depén
del context, és a dir, un alumne pot mostrar bones habilitats cognitives en unes tasques
o matéries i febles en altres. Per tant, des de I'ambit educatiu cal emfatitzar les
capacitats personals de cada estudiant, incloure la personalitzacié de les habilitats i la

gestié emocional en el procés d’aprenentatge.

Els processos metacognitius formen part dels continguts dels programes
d’ensenyament, ja que s’han identificat estratégies cognitives i s’han incorporat als
objectius. La metacognicié ajuda als alumnes a ser autbnoms en el seu aprenentatge i
a tenir una actitud critica sobre la informacio, el coneixement i les propies estrategies
d’aprenentatge. L’alumne primer ha de desenvolupar i perfeccionar els processos
basics, és a dir, les capacitats cognitives basiques, amb I'ajuda de les tecniques
d’aprenentatge i després, ha de tenir uns coneixements especifics sobre el contingut. A
més, les persones amb més bones habilitats metacognitives es caracteritzen per utilitzar
millor la memoria i realitzar el processament de la nova informacié de manera més

conceptual i profunda.

Cal fomentar I'aprenentatge significatiu, ja que els ajuda a ser conscients que es vol
aprendre, el perque, el per a qué, com, I'esfor¢ que es dedicara, quines estratégies es
portaran a terme per aconseguir els objectius i una vegada apres poder avaluar-lo i
millorar per a proxims aprenentatges. Basicament, es tracta de dotar a I'estudiant
d’estratégies i recursos perqué es conegui a si mateix, les seves caracteristiques com

aprenent i les seves possibilitats de desenvolupament.
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Algunes activitats o propostes per ajudar a la reflexié sobre I'aprenentatge de I'alumne
son utilitzar metodologies i técniques d’aprenentatge actiu, realitzar debats per poder
escoltar i respectar les diferents opinions dels altres i ser capag¢ d’expressar la propia
idea. Aixi com posar en practica el coensenyament i el coaprenentatge que consisteixen
en interioritzar el contingut i explicar-lo als companys. També és util autoavaluar-se,
demanar ajuda als adults, emprar I'auto explicacid, establir metes i planificar el procés,
gestionar el temps, repassar la informaci6 i ser conscients de les possibilitats sense

jutjar-se a si mateix.

Per tant, les estrategies de metacognici6 i autoregulacié poden ensenyar-se i millorar-
se a l'aula combinant 'ensenyament explicit i implicit. Encara que aprendre-les a fer
servir de manera efectiva necessita un periode de temps perque les han de practicar
fins que les interioritzin i les puguin fer servir sense adonar-se que ho fan. Cal tenir en
compte les questions afectives, ja que els estudiants han d’estar motivats per poder-les

dur a terme de manera adequada durant I'aprenentatge.

Existeixen diferents modalitats metacognitives vinculades a una capacitat cognitiva que
ajuden a planificar i organitzar tant el pensament com els diversos processos

metacognitius.

Alguns conceptes relacionats amb la metacognicié so6n la memodria, I'atencio, la
comprensio i el pensament. La meta memoria fa referencia al coneixement de la propia
memoria, saber les habilitats de l'alumne en aquesta area i les limitacions
memoristiques, la capacitat de relacionar coneixements previs amb els nous i de

contrastar i connectar els coneixements de manera immediata potenciant el control.

La meta atenci6 aborda el control de la propia atencié. Es la capacitat de centrar I'atencié
en el moment determinat que es necessita i valorar els factors interns i externs que
poden dificultar el manteniment de I'atencié. S’ha de conéixer quina capacitat tenen els
estudiants per atendre i quines estratégies sén més adequades per ajudar, ja que

I'atencié és el primer filtre per registrar la informacio.

La meta comprensié permet coneixer la capacitat de compressio dels alumnes que han
de ser conscients que realment estan entenent el que llegeixen. En aquest sentit, és

adequat fer preguntes que corroborin que s’ha compres tot el que han llegit o escoltat

El meta pensament es pot definir com el pensament sobre el propi pensament. Es poc
frequent fer un pensament reflexiu sobre les propies idees i creences, perque

normalment els alumnes pensen sobre altres temes d’interés o preocupacio.
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5.DISSONANCIA COGNITIVA: LEON FESTINGER

La dissonancia cognitiva és la incomoditat que es produeix quan existeixen dues idees
que es contradiuen o quan els pensaments i les creences no concorden amb els actes.
Aquesta incompatibilitat de dues cognicions simultanies pot impactar sobre I'actitud de
la persona amb la finalitat de canviar els pensaments automatics i instintius per uns
altres més raonables i logics. En escollir entre diferents opcions, s’estimula el

desenvolupament cognitiu.

La magnitud de la dissonancia, és a dir, el major o menor grau de malestar depén de la
relacié entre diferents cognicions i que aquesta relacié entre elements del coneixement
sigui més o menys dissonant depen de dos factors principals. En primer lloc, cal tenir en
compte la proporcié dels elements cognitius dissonants en relacié amb les cognicions
consonants i després, és necessari observar la importancia que tenen cadascuna de les
cognicions per a la persona, ja que la dissonancia augmenta segons la importancia que

se li donen als elements dissonants.

Leon Festinger va estudiar la necessitat que tenen els humans d’assegurar
continuament les seves creences i de que el seu comportament sigui coherent amb les
creences. Per tant, s’'intenta evitar que sorgeixi alguna diferéncia entre aquests dos per
poder recuperar la coheréncia. Aquest psicoleg estatunidenc va presentar la teoria de la
dissonancia cognitiva i va plantejar com al produir-se aquesta dissonancia de manera
apreciable, la persona es veura motivada per esforgar-se a generar idees i creences
noves amb la influéncia dels factors socioculturals. D’aquesta manera, es pot reduir la
tensio fins a aconseguir que el conjunt d’'idees encaixin entre si i aixi formar una

coheréncia interna (Festinger, 1975).

Incomodidad provocada por actitudes o
comportamientos de un individuo que son

disonantes con otros referentes de
actitudes y comportamientos

L
Produce excitacidn, Desencadena
ansiedad, [ reacciones
alteraciones tendentes a reducir
fisiolégicas, etc la disonancia

Imatge 16: Dissonancia cognitiva de Festinger
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La cognicid és presentada com qualsevol coneixement, opini6é o creenga sobre el medi,
sobre un mateix o sobre la propia conducta. Per aquest motiu, es considera un element
de cognicio6 tant el que les persones saben sobre si mateixes com les percepcions i
actituds sobre I'entorn fisic o sobre altres persones. En aquest sentit, els processos
cognitius i de motivacié estan estretament vinculats amb les emocions (Festinger, 1975)

i quan les idees son contradictories les persones se senten incomodes.

Entre dos elements de coneixement poden existir tres tipus de relacions. La primera és
la irrellevant perqué no tenen res a veure, la segona és rellevant, ja que si que és
important un element per l'altre, per tant, seran dissonants quan un és contradictori o
incoherent amb l'altre (A no suposa sempre B) i la tercera és la consonant que esta
vinculada amb la consideracié de tots dos de forma aillada i la possibilitat que pugui
inferir un en laltre. Tenint en compte aquest pensament les situacions poden ser
variades. Per exemple, el subjecte és conscient, perd no fa res per evitar-la 0 pren una
decisio de canvi d’acord la situacié del conflicte generat i també quan els pensaments
gue poden entrar en conflicte no tenen relacié entre si, és a dir, no desencadenen

reaccions necessaries per reduir la dissonancia.

Els elements de cognici6 sobre els que es basa la teoria reflecteixen realitats fisiques,
socials o psicologiques i aquest plantejament condueix a una visio de la realitat

subjectiva i propia de cada persona.

Resoldre les situacions de dissonancia cognitiva és una feina complexa, ja que cal trobar
solucions encertades i no sempre s’aconsegueix aquesta positivitat. La tendéncia més
comuna és l'autoengany perqué es justifica el comportament inoporti amb un discurs
gue no té validesa. Perd aquesta actuacio pot tenir un caire negatiu i arribar a crear una
situacio de desequilibri que només s’eliminara de manera circumstancial. Per aixo, cal

detectar de manera immediata quan té lloc aquest problema i trobar una solucio efectiva.

Es important saber diferenciar entre la mentida i la dissonancia cognitiva. Festinger i
Merill van demostrar que la ment de les persones mentideres resolen la dissonancia
cognitiva acceptant la mentida com una veritat i aixi poden disminuir la tensio interna.
La possibilitat de detectar a un mentider ha d’anar acompanyada d’'una provocacié per
augmentar la dissonancia, d’aquesta manera se sentira malament i es reflectira en el

comportament i en I'actitud.

Es poden trobar situacions de dissonancia cognitiva que no afectin les persones en
I'ambit emocional. Cal acceptar que és normal que existeixin diferéncies entre els
pensaments i les actuacions i que auto justificar-les no sera beneficiés pel creixement

personal de I'alumne. En I'ambit educatiu és important trobar solucions positives que
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permetin avangar en I'aprenentatge i trobar la coheréncia interna i la tranquil-litat moral

i emocional.

La principal solucié és reduir la dissonancia i evitar les situacions que poden augmentar-
la i per portar a terme aguest objectiu existeixen diverses alternatives com canviar el
comportament, modificar I'entorn, els pensaments i les creences prévies, buscar noves
informacions o idees que encaixin millor, ampliar el que se sap o trobar a altres persones

gue donin suport a les noves cognicions.

No obstant, hi ha algunes circumstancies que dificulten el canvi d’accions com per
exemple, quan la modificacio de I'accié genera alguna pérdua, quan la conducta és una
mica satisfactoria i podria ser totalment si no fos per la dissonancia i quan el canvi és
impossible tant per ser conductes que la persona no té l'habilitat com perque les

conductes no estan a 'abast de la persona.

Per millorar el desenvolupament personal després de produir-se situacions de
dissonancia és fonamental tenir capacitat d’adaptacié per aprendre i modificar el sistema
de valors i aixi millorar-los amb les propies experiencies viscudes. A més, es considera
un mecanisme d’afrontament que ajuda a superar el problema de manera més util i
menys dolorosa i protegeix de la visi6 individual del mén o de la motivacié propia per

aconseguir els objectius.

La dissonancia cognitiva té especial importancia en la presa de decisions, ja que quan
hi ha un esfor¢ o té lloc un cost les persones esperen obtenir una recompensa, pero si
passa el contrari consideren un fracas. Aquestes situacions creen una frustracio per la
descompensacié entre l'esfor¢ i la recompensa i provoca casos de dissonancia
cognitiva. Per fer front a aquests conflictes la millor opci6é és canviar el pensament i

reforcar I'aspecte positiu respecte I'assoliment final.

Aquest plantejament genera dubtes, ja que davant d’aquesta incertesa a prendre una
opci6 concreta es pot generar una dissonancia cognitiva. Seleccionar una idea implica
renunciar a una de les possibilitats i és per aquest motiu que les persones s’intenten
auto convencer que la decisié escollida és la correcta. El concepte de logica reactiva
inclou la modificacié dels pensaments per part de la persona que es convens de voler

comportar-se d’'una manera i no d’'una altra.

En I'ambit de I'educacié la dissonancia cognitiva s’utilitza per extreure situacions
positives que afavoreixen a 'ensenyament i 'aprenentatge. S’ha de tenir en compte que
si bé els educadors es poden trobar davant de sentiments conflictius han de tenir la

capacitat de prendre aquesta teoria i aplicar-la com activadora del coneixement. Cal
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remarcar que I'estudiant entra en conflicte constant quan inicia el seu procés educatiu,
ja que presenta uns coneixements previs i un sistema de creences que es poden veure

afectades o en conflicte.

Per aquest motiu, el docent pot utilitzar aquests coneixements per crear situacions de
desequilibri i promoure I'enfrontament entre alguna cosa que l'alumne no pot
comprendre o explicar i la necessitat que té de resoldre la situacid. Portar-lo a situacions
controlades de conflicte cognitiu pot provocar un procés de pensament orientat a reduir
el sentiment d’'incomoditat i adquirir o confirmar un comportament o creences que son

les adequades per a ell i el seu entorn.

Aquesta estratégia permet formar a persones amb un caracter més obert, flexible i
disposats a fer canvis. S’ha de fer servir de manera equilibrada, ja que cada situacio de
conflicte suposara un impacte en I'alumne, que pot rebre noves solucions o pot provocar
que els seus processos cognitius s’alterin de tal manera que és recomanable introduir

aquestes solucions de manera més gradual.

La forma més adequada d’aplicar les estratégies cognoscitives a la formacié dels
alumnes és partir del fet que cada estudiant es planteja moltes questions que vol
resoldre i, per tant, esta obert al coneixement. El docent és el que I'ha d’estimular per
descobrir o desmuntar les seves creences incompletes i orientar-lo cap a un

aprenentatge.

A més, ha de saber quin coneixement té I'alumnat i preparar les classes informant-los
de quin sera el principal objectiu. Cal definir correctament els recursos que s'utilitzaran
per a treballar, donar suport als alumnes durant el seu procés de comprensié de la nova
informacié mantenint una relacié interpersonal oberta i fomentant I'aprenentatge
col-laboratiu. Quan acabi aquest procés s’ha de valorar que han aprés i conéixer com la

nova informacié ha afectat als alumnes respecte als seus coneixements previs.

Les dinamiques de grup, els debats o les estrategies de resolucié de problemes sén
metodologies idonies per provocar canvis conceptuals i d’actitud a través del conflicte
cognitiu. A partir del xoc entre els pensaments adquirits i els descobriments de nous
comportaments, I'alumne els ha d’acceptar i adoptar per si mateix. D’aquesta manera,
es posa a prova els conceptes que té I'alumnat i fa que tinguin més interés i motivacio

per adquirir nous coneixements.
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6.LES TIC COM A EINES QUE AFAVOREIXEN L’APRENENTATGE

Les Tecnologies de la Informacio i la Comunicacié inclouen un conjunt de recursos,
programes o eines que es poden utilitzar per administrar, processar, emmagatzemar,

recuperar dades i compartir a través de diferents suports tecnologics.

Els sistemes educatius s’enfronten al desafiament de fer servir les TIC per a proveir als
alumnes de les eines i coneixements necessaris que requereix el segle XXI. En aquest
sentit, La UNESCO (2004) assenyala que és necessari millorar la qualitat de I'educaci6
i per aconseguir aquest objectiu suggereix la diversificacio de continguts i metodes, la
promocio de I'experimentacio, la innovacio, la difusid i I'is compartit d'informacioé i de
bones practiques aixi com la formaci6 de les comunitats d’aprenentatge i I'estimulacio
d'un dialeg sobre les politiques a seguir. La formacid esta centrada principalment en
'alumne que ha de construir el seu propi coneixement en un entorn interactiu que

I'apropi a la realitat.

Per a Monereo (1998) és fonamental el disseny d’estratégies flexibles que incloguin
meétodes, técniques, procediments i recursos que es planifiquen d’acord amb les
necessitats de les persones per aconseguir fer més efectiva la pressa de consciéncia
de les operacions mentals i les decisions quan s’aprén un contingut o es resol un

problema.

Les TIC sén un mitja per aconseguir els objectius d’ensenyament i s’han d’utilitzar de
forma racional, és a dir, amb responsabilitat i respecte. Per a Bates (1999) cal ser
resolutiu i capa¢ de trobar la tecnologia adequada tant de manera racional com
emocional per tal que sigui el mitja per portar a terme la iniciativa en I'educacié. En
I'ambit educatiu I'is de les TIC es pot considerar un aliat que no es limita només a la
dotaci6 d’equips i laccés a internet sind que suggereix crear nous entorns
d’aprenentatge. En aquest sentit, les noves tecnologies ofereixen el marc ideal per
potenciar la forma d’aprendre dels alumnes oferint diferents possibilitats per la seva
utilitzacié independentment de I'estil d’aprenentatge de cada alumne, ja que si estan ben

dissenyades potencien les habilitats de cadascun i fomenten la inclusié educativa.

L’escola es deu actualitzar i cercar continguts de qualitat amb procediments practics
aplicats a la quotidianitat. Per aconseguir-ho és necessari una consciencia social sobre
la importancia de les noves tecnologies en els centres educatius. Elements com
plataformes de software lliures, la disponibilitat de portatils o tauletes amb connexio wifi,
la formacio del professorat i la renovacié pedagogica que ha de ser activa, interactiva,

significativa i de qualitat sén la clau per a la implementacio de les TIC a les aules.
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Aquesta opcid s’ha de concebre com una oportunitat per innovar i crear, en definitiva de
fer més accessible l'aprenentatge a l'alumne. Per aquest motiu, pren una gran
rellevancia la figura del docent com I'encarregat de conduir I'adquisicié de coneixements.
Per aconseguir els objectius definits pot recolzar la seva feina en les noves tecnologies
i millorar la qualitat de I'aprenentatge enriquint, transformant i complementat la trajectoria
académica de I'alumnat. Tenint en compte aquesta premissa, cal dir com és d’'important
gue afegeixi noves metodologies i recursos aixi com estar en continua formacio per tenir
els nivells de coneixement i habilitats que permetin als estudiants fer un (s adequat de
les eines tecnoldgiques. També és clau que el professor tingui la motivacio i les ganes

necessaries per emprendre projectes i feines que impliquin innovar en 'aprenentatge.

Perque les tecnologies es facin servir en I'educacié de forma segura i ajudin al procés
d’ensenyament és fonamental que el docent adequi les exigéncies al nivell de
desenvolupament dels alumnes i a les seves capacitats personals, ajustar els continguts
als coneixements previs de I'estudiant com iniciadors en la construccié dels nous
aprenentatges, facilitar materials que permetin la manipulacio, el descobriment i la
transformacio creativa i adaptar les feines per mitja de treballs cooperatius amb I'objectiu

de potenciar les relacions socials dintre de classe.

L’era d’internet en el mén educatiu demana canvis en I'ensenyament que s’han de
produir per aconseguir una forma d’aprendre més personalitzada, centrada en I'activitat
dels estudiants. De fet, sén els propis aprenents els que demanen que I'aprenentatge
estigui en relacié amb les seves necessitats. Controlen i dominen les tecnologies perquée
han crescut amb aquestes eines, son part de la seva vida i les tenen assimilades. Per a
Prensky (2011) aquests nens neixen amb una predisposicié natural que els inclina a
integrar la tecnologia digital al seu entorn. Per aquest motiu, cal utilitzar aquest potencial

per incloure coneixement i convertir als natius digitals en part del seu propi aprenentatge.

Partint d’aquesta base, és fonamental saber adequar els mitjans tecnologics que
presenta la societat del coneixement als estils d’aprenentatge dels alumnes. Per tant, la
forma en la qual s’enfronten als continguts deu marcar la diferéncia respecte a la
metodologia més adequada. Es necessari coneixer als estudiants per facilitar la seva
implicacio i motivacié. Cal potenciar I'aprenentatge actiu i per aixd, les TIC ofereixen la
possibilitat d'innovar en aspectes tan fonamentals com la creativitat o la col-laboracié en
equip. Com a eines innovadores, sén capaces de presentar una renovacioé continua i
constant i d’aquesta manera les feines es tornen més amenes i la forma d’aprendre
menys monotona i rutinaria. A més, faciliten el treball tant individual com grupal afavorint

la imaginacié i el desenvolupament de noves idees.
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Per una altra part, les noves tecnologies son utils per millorar la capacitat d’organitzar
idees i continguts, per compartir-los amb la resta i per atendre a I'atencié a la diversitat.
Per exemple, a través de la navegacié per internet es pot recollir informacid, seleccionar-

la i discriminar-la per a posteriorment organitzar-la de manera logica i significativa.

Les TIC comporten gran quantitat d’avantatges per assimilar els coneixements i per
aguest motiu, cal utilitzar els recursos necessaris que permetin a I'estudiant trobar la
motivacié el que porti a construir el seu propi aprenentatge. L’alumne és el centre
d’atencié i les questions pedagogiques i técniques han de girar al seu voltant, és a dir,
se li han de facilitar totes les eines perque pugui desenvolupar el seu creixement

intel-lectual i personal.

L’Us de la tecnologia activa la motivacid, ja que incita a I'activitat i al pensament. Es
important que els alumnes estiguin motivats, ja que dedicaran més esforgos a treballar.
La interaccié continua es vincula amb una activitat intel-lectual permanent i activa, de
manera que mantenen un alt grau d’implicacié. La versatilitat i interactivitat de les
pantalles, la possibilitat de dialogar o el gran volum d’informacié disponible en internet

sén elements que els atrauen i fan que mantinguin la seva atencio.

Des de la perspectiva de I'aprenentatge, les TIC permeten un desenvolupament de la
iniciativa, ja que la constant participacio dels alumnes fa que hagin de prendre decisions
davant de les respostes de I'ordinador a les seves accions. Es pot dir que es promou un
treball autdnom, rigorés i metddic. També és possible aprendre a partir de les errades
perqué el feedback immediat a les respostes i a les accions permeten als estudiants
coneéixer les seves errades en el moment en el qual es produeixen i el programa els

ofereix I'opcié d’assajar noves respostes o formes d’actuar per a superar-los.

Amb les noves tecnologies hi ha una major comunicacié entre professors i alumnes. Els
canals de comunicacié que proporciona internet inclou el correu electronic, els xats
facilitant la resolucié de dubtes, compartint idees, intercanviant recursos o debatre. Els
instruments que proporcionen aquestes eines digitals com per exemple les fonts
d’'informacid, els materials interactius o els espais compartits faciliten el treball en grup i
es converteix en un lloc virtual ideal per a les actituds socials, la cooperacid i el
desenvolupament de la personalitat. L’aprenentatge col-laboratiu estimula als seus
components i fa que discuteixin sobre la millor solucié per a un problema, que critiquin,

pensin i comuniquin els descobriments a la resta de companys.

Respecte al treball col-laboratiu Palomo, Ruiz i Sanchez (2006) afirmen que les noves
tecnologies ofereixen la possibilitat d’interaccié perqué facilita compartir experiéncies,

afavoreix l'actitud d’ajuda i la resolucié de problemes. Efectivament, es pot dir que
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afavoreixen la utilitzacié de multiples estratégies per I'existéncia d’'una major possibilitat
d’accedir de mode massiu al coneixement, pel desenvolupament de la capacitat de
cercar, sistematitzar, comprendre, organitzar i de fer servir la informaci6é de forma

adequada en relacié amb els objectius educatius.

Els materials amb els quals es treballa i els recursos utilitzats proporcionen als alumnes
la possibilitat d’experimentar amb les TIC com a un mitja per 'aprenentatge i com a eina
per al procés d’informacid, ja que s’accedeix a una gran quantitat de dades i genera
unes experiencies que contribueixen a facilitar I'alfabetitzacié informatica i audiovisual.
Aquestes eines mitjangant programes com processadors de text, editors d’'imatges,
simulacions o videos contribueixen a desenvolupar entre els alumnes les habilitats
d’expressio i creativitat. Es pot dir que facilita la comprensié augmentant 'autonomia de
I'estudiant, la qual cosa ajuda a desenvolupar un major pensament critic i es genera una

forma d’aprendre més enriquidora.

L’objectiu principal de les tecnologies per a Garcia-Valcarcel &Hernandez (2013) no és
fer-les servir com una finalitat en si mateixa, siné com a una eina que té com a objectiu
ajudar a I'estudiant a aprendre de forma més eficient, de manera que ajudar a altres a
aprendre té una vinculacié amb les millores dels canals de comunicacid, aixi com amb
establir millors eines per a I'exploracié i el domini que constitueix el material primari per

a l'aprenentatge.

Cal emprar els métodes o estratégies didactiques idonies juntament amb les activitats
de planificacio per aconseguir un tipus o altre d’aprenentatge. Cal que els alumnes facin
coses amb la tecnologia que s’han de fer servir tant com a recurs de suport de les
diferents matéries curricular com per a l'adquisicid i el desenvolupament de les
competéncies especifiqgues de les TIC. Aixi es poden utilitzar per cercar, consultar,
elaborar informacié o per relacionar-se o comunicar-se amb altres persones, és a dir,
per a tasques intel-lectuals i socials. A més, son efectives per treballar-les de forma

individual, en grups, de forma presencial o virtual.

Un dels aspectes més importants quan es planifica una llicé, un projecte o una activitat
és tenir molt clar I'objectiu i el contingut de l'aprenentatge aixi com el tipus de
competéncia o habilitat tecnologica que es promou i per aconseguir aquesta missio cal
planificar les feines i integrar les eines tecnoldgiques a I'ensenyament. Per a Molina et
al. (2015) les TIC han millorat de forma evident els processos d'ensenyament i

d’aprenentatge.

Per als estudiants, la utilitzacié d’aquestes eines els suposa menys temps per fer la feina

i un factor atractiu, ja que moltes vegades apareix el component ludic i el suposa una
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important font de coneixement. El professor ja no és el principal focus d’atencio perquée
poden accedir sempre que ho desitgin i en el lloc que necessitin a la informacié. Les TIC
es caracteritzen per trencar les barreres d’espai i de temps durant els processos de
formacio académica i ofereixen la possibilitat de participar i intercanviar informacié des
del qualsevol lloc i en qualsevol moment, permetent a cada patrticipant treballar al seu
propi ritme i prendre’s el temps necessari per llegir, reflexionar, escriure i revisar abans

de compartir les seves opinions o informacié amb altres (Gutiérrez i Gomez, 2015).

Les TIC es converteixen en un canal de comunicacié i d'informacié imprescindible per a
'ensenyament, ja que garanteix uns escenaris d’aprenentatge oberts, interactius, rics
en estimuls i fonts dinformacié, motivadors per a lalumnat i centrats en el
desenvolupament de competéncies. Per tant, cal fer-les servir de forma organitzada i
adequar-les al procés d’ensenyament de 'alumne. En aquest sentit, Gros & Contreras
afirmen que la formacié de les noves generacions no pot quedar al marge de la societat
digital, perd no només es tracta de proporcionar accés a les TIC, sin6 de formar als
alumnes perquée facin una utilitzacié6 optima i adequada a les seves necessitats i

inquietuds. (Gros & Contreras, 2006).

Les competéncies digitals de professors i alumnes s’han de treballar de forma constant
per arribar a crear un entorn favorable per aprendre. Per a Jordi Adell (1997) el concepte
d’aprendre va més enlla de recrear coneixement, és crear, explorar realitats i proposar
noves solucions. La integracioé de les TIC és possible per I'existéncia de cinc punts:
'accés (aprendre a utilitzar correctament la tecnologia), 'adopcié (recolzar a una forma
tradicional d’ensenyar), I'adaptacid (integraci6 en formes tradicionals de classe),
I'apropiacioé (Us col-laboratiu, projectes i situacions necessaries) i la innovacié (descobrir

nous usos de la tecnologia i combinar diferents modalitats).

L’ds de les TIC en 'ambit educatiu no esta exempt de reptes que cal tenir en compte per
poder controlar-los. Per exemple, el docent ha d’anar molt amb compte que 'alumne no
es distregui amb continguts ludics que no tinguin res a veure amb els objectius
academics i cal formar als nens perqué aprenguin a fer un Us responsable d’aquestes
eines per no generar addicions. Un altre punt important és que la quantitat de fonts
d’'informacié que hi ha a internet fa que sigui complicat per a I'alumne triar, perd per aixo
ha de ser present la figura del professor que els ensenya com buscar-la amb esperit
critic. Un altre aspecte a valorar és que I'excés d'utilitzacié de les TIC pot anar en
detriment del desenvolupament d’habilitats socials per comunicar-se cara a cara i poden

afavorir I'aillament i I'individualisme.

61



L’aprenentatge a I'escola: canviar per aprendre Noelia Garcia

L’adaptacio de les TIC passa per un compromis per integrar i adaptar les noves formes
d’aprenentatge. Per a Ruiz et al. (2014) I'is de les TIC en educacié demana de
l'estudiant la cerca constant, l'analisi i la comparacié dinformacié amb els seus
coneixements de referéncia i la construccié d’idees amb la qual cosa es dona un
aprenentatge significatiu. En aquest sentit, es pot dir que es promou l'interés d’aprendre

amb una actitud activa.

Per a que hi hagi un vertader impacte de les TIC en les noves estratégies d’ensenyament
i aprenentatge es requereix una Vvisid integradora de les politiques educatives,
'organitzacid de la institucio, els recursos materials i les persones involucrades que

tinguin en comu el desenvolupament d’un projecte educatiu clarament definit i compartit.

La implementacié de noves metodologies i la utilitzacié de recursos estan en estreta
relacié amb les noves tecnologies que cerquen un aprenentatge personalitzat, és a dir,
que s’adapta al ritme i a la forma d’aprendre de cada alumne i que deixa espai pel
pensament critic. Hi ha una série de factors que afavoreixen [I'adquisicid de
coneixements com la flexibilitat que deixa llibertat sobre el material o els dispositius, la
versatilitat que inclou la possibilitat de dur a terme diferents activitats en diferents
formats, la interactivitat per la capacitat d’interactuacié i descobriment i la connectivitat
que permet comunicar-se, compartir i intercanviar informacié. Per a qué les TIC es
desenvolupin en tot el seu potencial de transformacio es deuen instaurar en l'aula i
convertir-se en un instrument cognitiu capa¢ de millorar la intel-ligéncia i potenciar

'aventura d’aprendre (Beltran Llera, 2002).

Els recursos que s'utilitzen a l'aula sén molt variats i sempre estan en relaci6 amb
'objectiu que es vol aconseguir. En aquest sentit, les TIC ofereixen la possibilitat
d’instaurar la millor opcié en el moment adequat per fer més amé el procés d’aprendre
a la classe. El docent ha de planificar tot el procés des de les metes que es volen
aconseguir, fins a la metodologia que es portara a terme, els recursos que es faran servir

o l'avaluacié cercant l'originalitat i la creativitat per captar I'atenci6 dels alumnes.

Qualsevol eina és valida sempre que arribin als resultats desitjats. Aixi doncs, sén molts
els recursos que es poden aplicar a les aules des de projectes elaborats de forma
particular a altres que es troben en internet i que atrauen 'atencié de l'orientador. Entre
els més utilitzats destaquen les xarxes socials i els blogs que es constitueixen com
espais ideals per a crear grups de debat en els que I'alumne pot intercanviar les opinions
i punts de vista respecte als temes a tractar. També el navol ofereix la possibilitat de
promoure el treball col-laboratiu només accedint des de qualsevol dispositiu i els taulells

digitals a través d’'un ordinador permeten al mestre controlar la projeccié d’'imatges,
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afegir notes, comentar i editar. Les taules interactives o les pissarres digitals sén eines

tecnologiques que tenen molt potencial per 'aprenentatge.

Les TIC ofereixen la possibilitat de comunicacié durant el procés de treball. Aixi cal
destacar que per aconseguir arribar als objectius marcats pel professor cal que els
companys es puguin relacionar via digital entre ells o amb el professor. També hi ha la
necessitat de compartir documents i editar-los al mateix temps, en temps real o establir

feines i assignar-les a cada membre del grup.

Alguns dels entorns d’aprenentatge més utilitzats a I'aula sén Office365 que proporciona
un espai de minisites, grups, emmagatzematge en el navol, xat o d’edicié online de
documents. Zoho és un grup d’aplicacions web que permeten crear, compartir i
emmagatzemar arxius en linia. Inclou xat, videoconferéncies, e-mail, calendari i eines
d’ofimatica en linia. Google Apps for education és un entorn col-laboratiu enfocat a
I'ambit de I'educacié que inclou eines de Google com Gmail, Google Drive, Google
Calendar, Docs, Sites o Classroom que possibilita la creacié d'una classe virtual i
permet controlar els avengos dels alumnes aixi com l'avaluacié. Edmodo és una
plataforma educativa en la qual es pot compartir documents i informacié i comunicar-se
en un entorn privat. Moodle és una plataforma o sistema d’aprenentatge desenvolupat

per crear i gestionar entorns de formacio online.

Entre els recursos més utilitzats per comunicar-se, debatre o col-laborar destaquen
Blogger que és una eina de creacio de blogs de Google. WordPress per crear blogs de
forma més completa, ja que permet personalitzar i adaptar-se a les necessitats de
l'usuari. Tumblr és una plataforma de microblogging centrada sobretot en la imatge
encara que permet incloure textos, videos, enllagos o audios. Wikia és un lloc web per
crear el propi wiki en el qual es pot incorporar contingut de forma individual o en grup.
Els Wikispaces son espais per a la creaci6 i 'allotjiament de les wikis. Remind és una
aplicacié de missatgeria en el que els noms resten ocults i es pot enviar adjunts i clips
de veu, aixi com establir una agenda de feines amb recordatoris. Amb Google Hangouts
es pot establir un grup de xat en el qual es poden donar llicons online o crear una classe
o grup virtual. Padlet és una eina per crear murals virtuals de forma col-laborativa i es
poden incloure elements multimédia, vincles i documents. Per a fer pluja d’idees
Stormboard es configura com una eina online que té un taulell virtual. Mindmeister és
una aplicacié per configurar mapes mentals en linia amb la inserci6 de multimedia,
gestid i assignaci6 de feines i la possibilitat de convertir-los en una presentacié o en un
document imprimible. Symbaloo Edu és un taulell virtual per a compartir enllagos o

recursos interessants i molt util per a recopilar fonts o0 documentacio.
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Per a compartir arxius cal destacar per exemple Dropbox com un servei
d’emmagatzematge en linia molt utilitzat per guardar tot tipus d’arxiu que ofereix la
creacid de carpetes compartides amb altres usuaris i connectar-se des de diferents
dispositius mitjancant aplicacions. Google Drive té una capacitat demmagatzematge de

15Gb per guardar, compartir tota mena de documents i carpetes.

Son nombroses les aplicacions i les eines que es poden fer sevir per I'aprenentatge,
pero cal fer un triatge adequat i adaptat a les necessitats dels alumnes i els docents. Les
opcions depenen de la seva funcionalitat i com es pot adaptar als interessos. Per
exemple, si es pretén guardar informacio, presentar-la als alumnes, organitzar les feines,
crear classes virtuals, classificar les dades, generar presentacions, muntar recursos
audiovisuals, treballar amb la realitat virtual o codificar. No es tracta de fer una llista
interminable d’aplicacions sind de corroborar que la tecnologia ben utilitzada és

imprescindible en el procés d’aprenentatge.

A més, no hi ha una eina millor que l'altre, és quiestié de cercar les opcions que permeten
fer i adaptar-les o no a les metes que es volen aconseguir. Per tant, s’ha d’indagar sobre
quin sistema va millor per aconseguir els objectius i adquirir les competencies per poder-
lo desenvolupar, és a dir, tenint en compte les possibilitats que ofereixen escollir les que

es desitgin i fer servir la imaginacio per crear i innovar a l'aula.

6.1.Noves metodologies per aprendre

Les noves tecnologies proporcionen les eines per canviar I'entorn educatiu, millorar els
resultats académics i donar pas a una formacié integradora mitjancant classes
dinamiques que estimulin a I'estudiant. Per centrar el procés d’aprenentatge és
necessari aplicar noves metodologies de treball que impliquin una forma d’aprendre més

constructiva orientada envers I'alumne.

Quan es parla d'innovar a l'aula és important tenir en compte que es tracta de trobar la
manera de facilitar i transmetre el coneixement, és a dir, fer servir un métode adequat
que permeti trobar el cami a través del qual els nens han d’adquirir un saber o han de
desenvolupar una habilitat o competéncia. Per tant, el primer aspecte a tenir en compte
és la intencié amb la qual s’aplica la metodologia corresponent i el procés educatiu que
consisteix en un acompanyament per facilitar als alumnes trobar un objecte de
coneixement o interioritzar una destresa. Per aconseguir-ho, I'aplicacié del métode
d’'innovacioé ha d’estar guiat per quatre criteris: el subjecte, 'aprofundiment i I'objecte

aixi com I'is del temps.
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El subjecte de I'aprenentatge en I'ambit educatiu és I'alumne que comporta unes
caracteristiques propies. En aquest sentit, cal destacar les idees recollides en la teoria
de les intel-ligéncies mdultiples de Howard Gardner que incideix sobre les diferents
potencialitats de les persones. En aguest cas, cada nen té unes particularitats personals
que s’activen segons el seu context cultural, social o les circumstancies en les quals es

produeix el propi desenvolupament.

Cada objecte de coneixement pot ser abordat des de diferents perspectives i alguns
nens tenen més facilitat per comprendre des d’'un punt de vista o des d’un altre. Per tant,
cal atendre la diversitat d’actituds i comportaments que es plantegen a la classe, de
manera que cal implantar la metodologia que millor s’adapti a les necessitats de

'alumne.

L’aprofundiment en l'aprenentatge va ser presentat pel pedagog Edgar Dale i el
psiquiatre William Glasser guan van observar la dedicacio i I'atencié que posaven els
nens a les activitats o medis. En la representacié del con de I'experiéncia representa
I'aprofundiment de I'aprenentatge que es realitza amb I'ajuda de diversos medis. A la
part superior es troba la representacié oral (descripcions verbals o escrites) i a la base,
mostrant un major aprofundiment, es troba I'experiéncia directa (realitzar un mateix
l'activitat que es pretén aprendre). En aquest sentit, cal dir que el sistema predominant

en 'ensenyament és la transmissié oral dels continguts.

L’'objecte d’aprenentatge és fonamental, ja que inclou tot alld que s’ha d’aprendre.
Respecte a aquest criteri, cal destacar que hi ha dos vessants essencials. Per una part
esta la utilitzacié de les noves tecnologies que els alumnes han de coneixer i saber
utilitzar aixi com els programes i aplicacions que han d’estar orientats a un objectiu final

i per l'altra el desenvolupament d’un criteri sobre la realitat.

L’Us del temps és vital per introduir les noves metodologies, ja que s’ha d’adaptar al
temps en el qual es desenvolupara la conseglient matéria perqué cal evitar la sensacio
de pérdua de temps o el no comprendre la finalitat de la feina realitzada. Si s’arriba a
aquest punt es produeix un efecte contrari, és a dir, una desmotivaci6 dels nens. Per
aixo és tan important la planificacioé de les hores de classe i I'assignacié dels rols aixi
com l'organitzacio. Es pot dir que la prioritat és aprofitar el temps que passen al centre

educatiu fent feines que els permetin avancar en la seva formacio.

Abans d’instaurar una metodologia per iniciar un treball, introduir un joc o explicar
continguts és necessari que el docent es plategi I'activitat per treure profit del temps,
perd també ha de pensar si és adequada a l'edat, si és Optima per adquirir el

coneixement o destresa que es planteja com a objectiu, si esta aprofitant el temps i si
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els alumnes mantindran una situacid proactiva durant tot el desenvolupament de
l'activitat. Per tant, és important trobar un equilibri entre velocitat i profunditat en

I'aprenentatge.

Les metodologies pedagdgiques es poden definir com el discurs als processaments que
utilitza 'educacié per aconseguir els seus objectius. En aquest sentit, cal destacar que
el centre d’atencio s’ha focalitzat en les metodologies actives, ja que son les que poden
oferir millors resultats en 'aprenentatge dels nens. Aquestes noves formes d’ensenyar i
d’aprendre es basen en un conjunt de métodes, técniques i estratégies en les quals
'alumne és el protagonista. També fomenten el treball en equip, els preparen per a
situacions de la vida real i incentiven I'esperit critic deixant de banda els processos

memoristics de repeticié dels continguts.

Segons Ldépez (2005) la metodologia activa és un procés interactiu basat en la
comunicacié professor-estudiant, estudiant-estudiant, estudiant-material didactic i
estudiant-medi que potencia la implicacié responsable del medi i que produeix una
satisfaccio i enriquiment dels docents i dels estudiants. Aquesta forma d’aprenentatge
suposa pels nens una patrticipacié activa en els continguts que reben per part del docent
normalment en forma de problemes i han de trobar una soluci6. La seva aplicacio té
beneficis pel desenvolupament de I'autonomia de I'alumnat, una major motivacio per

aprendre nous coneixements i I'adquisicié de noves habilitats acceptant nous reptes.

W. Johnson, T. Johnson i A. Smith (2002) van publicar un manual Active Learning:
Cooperation in the College Classroom sobre els components que cal aplicar a I'aula per
aconseguir desenvolupar l'aprenentatge actiu. Aixi van establir la necessitat d’un
escenari que sigui el lloc en el qual es plantegi el problema i I'organitzacio del treball en
grup en queé es reparteixen les tasques. Per poder portar a terme aquest objectiu son
imprescindibles les instruccions prévies del docent que ha de guiar al nen perqué arribi
al descobriment de nous coneixements. Aquesta disposicido condiciona a I'alumne a
reflexionar sobre que saben i qué necessiten saber per resoldre el plantejament inicial
que és necessari que estigui relacionat amb el mon real. Es pot dir que és un sistema
actiu en el qual el nen gestiona el seu aprenentatge amb independéencia, reforca la
convivéencia, facilita el pensament critic i fa que sigui més responsable dels seus actes i

dels seus resultats.

La uni6 entre la tecnologia i les metodologies actives milloren el procés educatiu per
obtenir estudiants més competents i actius. La forma d’implantar-les a I'aula dependra

dels objectius i la creativitat del docent. A continuacio, es presenten algunes
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metodologies actives que s’utilitzen en les aules i que formen part de 'aprenentatge dels

nens.

La gamificaci6 és una técnica d’aprenentatge basada en el joc que millora els resultats
dels alumnes a l'aula. Es efectiu perqué genera un aprenentatge significatiu facilitant la
interioritzacio dels continguts de forma divertida, augmentant la motivacié i participant
de manera activa. A més, permet personalitzar les activitats i la matéria en funcio de les
necessitats de cada estudiant amb la finalitat d’adquirir els coneixements i millorar

I'atencio.

El mestre utilitza diferents dinamiques a l'aula per aconseguir els seus objectius. Per
exemple, si vol que el nen mantingui l'interés pel joc fara servir la recompensa, si desitja
motivar-lo fara servir la competicio i si pretén fomentar I'ajuda mutua entre companys de
manera altruista treballara la solidaritat. Amb aquestes tres dinamiques s’aconsegueix

una fidelitzacié amb I'alumne, és a dir, es crea un vincle amb el contingut que treballa.

Per portar a terme aquesta metodologia de treball a 'aula les TIC ofereixen diferents
recursos que ajuden a activar 'aprenentatge del nen. En aquest sentit, la plataforma
Edmodo permet al professor comunicar-se amb els nens per crear exercicis i també
establir recompenses i insignies. Altres plataformes educatives vinculades amb la
gamificacio sén Elever o Toovari que conté un programa de refor¢ i millora académica
per ajudar a augmentar l'interés de I'alumne mitjangant la creacié de grups i informes en

els que es pot observar el progrés obtingut.

ClassDojo proporciona una varietat de recursos motivadors en els quals els nens
participen de forma activa amb premis i recompenses del seu propi aprenentatge. Pear
Deck ofereix la possibilitat al docent d’enviar als alumnes material de suport mentre
s’esta explicant la matéria amb I'objectiu de fer la classe més atractiva i interactiva.
Kahoot és un recurs que permet crear jocs de preguntes i respostes per repassar els
continguts de classe i amb el Classcraft els estudiants es converteixen en protagonistes
del seu aprenentatge creant un avatar i participant en diferents missions individuals i

col-laboratives.

Flipped Classroom o Aula invertida és un model pedagogic que consisteix en invertir
determinats procediments del procés d’ensenyament i aprenentatge. El professor i
'alumne canvien els seus rols, és a dir, el docent passa de ser un transmissor de
coneixement per a realitzar funcions d’orientacié i 'alumne no és un agent passiu que
es limita a rebre els continguts sind que porta a terme una activitat constant de

construccio del coneixement.
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Per tant, proposa que els alumnes estudiin i preparin els continguts fora de l'aula i dins
d’ella facin els deures, interactuin en les activitats més participatives i analitzin les idees
recolzant-se en les TIC i en el professor que actua com a guia. D’aquesta manera, en
els nens s’aconsegueix un aprenentatge més profund i perdurable, millora el
desenvolupament de les competencies del treball individual i col-laboratiu, aprén a
conviure a l'aula, crea un vincle afectiu entre I'escola, I'alumne i la familia i augmenta la

seva motivacio.

Per implantar correctament aquesta metodologia s’ha de realitzar una planificacié dels
continguts que es treballaran. Es important definir els objectius que es volen aconseguir,
les competéncies que es pretenen desenvolupar, la seleccié de recursos i I'estructuracio
del temps i I'espai. Els materials multimédia han de ser interactius com per exemple els
videos que expliquen el contingut que es tractara a 'aula i després s’ha de distribuir
aquest material als estudiants a través de diferents canals digitals de comunicacié de

manera que treballin fora de 'aula de forma autonoma.

Per acabar, s’ha d’elaborar un questionari de control en el qual el docent registri si els
alumnes han visualitzat, compreés i treballat amb tots els materials per tal de detectar les
dificultats i els dubtes. Es pot dir que el professor ha de dissenyar i adaptar la classe a

les necessitats de cada estudiant.

L’aprenentatge basat en projectes (ABP) és una estratégia metodologica que
implementa un conjunt de feines basades en la resolucié de preguntes mitjancant un
proceés d’investigacié o creacio per part de 'alumnat que treballa de manera relativament

autonoma i amb un alt nivell d’implicacié i cooperacidé per aconseguir un producte final.

Es treballa amb diversos tipus de coneixements i en la practica els alumnes aprenen,
realitzen i comuniquen el procés i el producte. A més, permet I'eleccid i la implicacio dels
estudiants, facilita el seu apoderament, la socialitzacio i els fa protagonistes del seu propi
procés d’aprenentatge. Es pot dir que fomenta la recerca, 'eleccid, la discussid,

I'aplicacio, la correccio i 'assaig fomentant en el nen els processos cognitius.

L’aprenentatge basat en projectes situa als alumnes en el centre del procés de
'aprenentatge de manera que es senten més motivats amb elements com lintercanvi

d’idees, la creativitat i la col-laboracié de forma significativa.

El punt de partida és escollir el tema principal que pot sorgir per una imposicié del
professor o per l'interés de I'alumne. Es planteja una pregunta inicial i el docent valora
gue és el que se sap sobre el tema a tractar. A continuacio es formen els equips de

treball i es defineix el repte final prenent com a base les TIC de forma transversal.
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S’organitza i planifica el projecte amb I'assignacio dels rols, la definicié de les feines i

els temps per arribar a un intercanvi d’idees.

En aquest moment entra en accidé la cerca i la recopilacio de la informacié que comporta
la revisio dels objectius, la recuperacié de coneixements previs, la introduccié de nous
conceptes i la cerca de nova informacié. Perqué aquesta cerca tingui valor per
I'aprenentatge cal que els estudiants I'analitzin i la sintetitzin, es fa una posada en comu
per compartir-la i s’estableix un debat per contrastar idees, es resolen els possibles
problemes i es prenen les decisions més adequades per portar a terme amb exit el

projecte.

Un cop el grup esta d’acord amb les questions més rellevants es procedeix a fer servir
la creativitat per a produir el producte final. Els estudiants apliguen els nous
coneixements, posen en practica les competéncies basiques i desenvolupen i executen
el treball. Un cop acabat, es prepara la presentacié de forma acurada per defensar
davant dels companys les conclusions a les quals han arribat el grup. Després d’aquesta
presentacié que es fa de forma col-laborativa cal propiciar una resposta col-lectiva a la
pregunta inicial i una reflexid6 sobre I'experiéncia. L’Ultim pas d’aquest procés és
'avaluacio i 'autoavaluacié que permet reflexionar sobre la feina feta i com s’ha vist el

propi alumne o la resta de companys.

L’aprenentatge basat en problemes és un métode d’ensenyament innovador que
utilitza problemes complexos del mén real per promoure el desenvolupament del
pensament critic, la capacitat de resolucié de problemes, 'empatia, la gestié d’emocions
i les habilitats de comunicaci6. Es un sistema que segueix un esquema invers al
tradicional perqué primer es presenta el problema i s’identifiquen les necessitats,

després es cerca la informacié que es requereix i finalment, es torna al problema.

D’aquesta manera, els estudiants aprenen a analitzar, interpretar i relacionar la
informacié nova amb I'anterior, a tenir més responsabilitats, a prendre decisions a I'hora

de determinar quina informacio és més util i a fomentar la col-laboracio.

Aquesta metodologia presenta moltes similituds amb I'aprenentatge basat en projectes,
pero també algunes diferencies com el model que utilitza de preguntes en el qual el
resultat no implica necessariament la presentacid d’'un producte sind solucionar la
guestid plantejada. També hi ha menys extensié en el temps, ja que inclou un unic
problema amb els passos molt marcats i esta format per grups de treball més grans en

els que predomina el contrast d’opinions per resoldre el problema plantejat.
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L’aprenentatge col-laboratiu i cooperatiu son dues metodologies similars en la seva
forma, ja que les dues treballen amb grups d’alumnes amb l'objectiu d’aconseguir
l'aprenentatge a través de la interacci6 amb altres companys. El professor és
'encarregat de dissenyar de manera rigorosa i anticipada les activitats perqué es
produeixi la interaccié. Per aconseguir implantar a I'aula aquests dos conceptes cal crear
un ambient solidari i d’ajuda i incentivar als alumnes a adquirir una interdependéncia

positiva, una responsabilitat, una interaccid i una participacio equitativa.

El desenvolupament d’activitats que impliquin aquestes estrategies metodologiques
comporten un creixement de les habilitats interpersonals i de treball en equip, fomenta
la responsabilitat personal, la flexibilitat i 'autoestima, afavoreix la integracié dels
alumnes amb dificultats i provoca entusiasme i motivaci6. També requereix un
entrenament tant per part del professor com de 'alumne, ja que és important conéixer
al grup, saber les seves capacitats i necessitats i que els nens siguin coneixedors de les
regles que comporten treballar amb altres nens. Algunes activitats que es poden
promoure sén fer Tangrams de forma col-laborativa, trencaclosques, dinamiques de

grup per resoldre problemes, lectures cooperatives o corregir els deures en grup.

En grups de primaria és preferible fer servir les TIC com una eina dintre de l'aula, ja que
és important la supervisio directa i presencial del professor. D’aquesta manera es poden
formar grups a través de plataformes digitals, creacié de taulers virtuals, les xarxes

socials o elaboraci6 de pagines web senzilles i compartides.

El Design Thinking és una manera de treballar en grup que permet identificar amb
major exactitud els problemes individuals de cada alumne i generar en la seva
experiéncia educativa la creacio i la innovacio per aconseguir la satisfaccié de la resta.
Per tant, la utilitzacié d’aquesta metodologia permet que I'alumne trobi la solucié a un
problema. Per aconseguir-lo primer es descompon, és a dir, es divideix en parts més

petites, s’analitza i es pensa sense limits tot el que vingui a la ment de manera empatica.

L’alumne juntament amb els altres membres de I'equip estaran molt més a prop de trobar
la solucié. Es tracta d’'un pensament creatiu que descobreix, interpreta, idea,
experimenta i evoluciona. Per obtenir un benefici d’aquesta metodologia és necessari
expulsar la por al ridicul, oblidar-se dels pensaments conservadors, tenir empatia i

aprendre a jugar amb les idees.
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6.2.Relaci6é alumne i docent

En el procés d’aprenentatge té un paper fonamental la relacid entre el professor i
'alumne. Sempre és important aquest contacte, pero en la primaria encara més, ja que
els nens i nenes necessiten tenir un referent a classe, una persona que els escolti, que
entengui les seves necessitats i que es preocupi pel seu creixement personal. En aquest
sentit, és el professor el que ha de desenvolupar la seva feina de la millor manera
possible per aconseguir connectar amb els estudiants, estimular-los i impulsar les seves

capacitats i habilitats personals, ser a prop per orientar i guiar I'aprenentatge.

L’aula és el lloc en el qual es troben els alumnes i professors, per aixo és vital trobar un
punt de contacte i un ambient tranquil i productiu. A més d’aspectes més técnics com la
bona il-luminacié, la ventilacié, la distribucié de taules o de I'espai cal tenir en compte el
factor huma, és a dir, tot alld que fa que els nens es sentin el millor possible. Es pot dir
gue el docent ha de ser capac de tenir empatia i de crear un vincle afectiu que ajudi als

nens en el seu procés d’aprenentatge.

Cal tenir en compte que es tracta d’una trobada per un objectiu comu que no es basa
en afinitats dels caracters, sind en una relacié “imposada” entre dues persones de
diferent edat i grau de maduresa. Per aix0, és necessari trobar un equilibri en qué la
responsabilitat recau sobre I'adult que ha de ser capag d’entendre el que els alumnes i
demanen. Per aconseguir establir els objectius, el docent ha d’estar format per a la seva
professio, tenir les capacitats adequades i les destreses idonies per saber portar la

classe endavant sense problemes.

Cada alumne aporta les seves caracteristiques propies que van en relacié amb el seu
context cultural i social, perd també amb la seva personalitat i com gestiona les
emocions. El professor inclou regles, normes i obligacions per aix0 cal fer-lo de forma
activa ensenyant als nens que s’ha de fer el que toca quan és el moment. De vegades
ha de mantenir el to imperatiu, perd sempre amb respecte i controlant les seves
reaccions, ja que si no es produira I'efecte contrari, és a dir, es contaminara la relacio

amb els alumnes.

Els estudiants demanen el que s’anomena relacions més horitzontals, és a dir,
professor-amic, pero cal saber que el professor no esta al mateix nivell que els alumnes
i per aquest motiu no pot ser completament horitzontal encara que els nens requereixen
ser acompanyats per un adult en el qual puguin confiar. L'autoritat del docent esta
sotmesa a noves condicions, segons el nen va creixent va posant a prova la seva relacio

amb l'adult. Aixd fa que el mestre senti que els alumnes s6n més exigents i per guanyar-
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se la seva confianca els hi haura de demostrar que domina la matéria amb soltesa, que
té interes, que cerca el millor per ells i que té un bon criteri a I’hora d’introduir innovacions

a l'aula.

Si el docent té la capacitat d’endinsar-se en el moén dels nens sera de gran utilitat perque
es podra incorporar a les seves converses i aixi facilitara la connexié emocional que
reafirmi el seu interés i motivacié. Els alumnes sén capagos de moure’s en un entorn
que té molts estimuls i I'efecte d’'una major estimulacié sobre els seus sentits i la seva
ment és doble: tenen I'habilitat de controlar la informacid, processar-la i integrar-la, pero

també s6n menys proactius en entorns en els quals disminueixen els estimuls.

El docent és el facilitador del procés d’aprenentatge, ja que dissenya experiéncies per
als estudiants. D’aquesta manera fomenta la interaccio, I'auto estudi i la motivacio
orientant a l'estudiant un procés autodidactic i intel-lectual. A més, organitza el
desenvolupament de [lactivitat formativa planificant els objectius, les regles del
procediment. En aquest sentit, cal destacar que és important instruir, estimular, corregir

i formar a 'alumne en el seu futur i benestar.

Es important que el professor tingui un ampli coneixement sobre la seva matéria perqué
és una forma de qué els nens tinguin admiraci6 i afecte envers la seva figura. Aquest
prestigi fa que I'alumne respongui amb respecte, estigui atent, sigui obedient i tingui
interes. Un professor ha de ser capac de flexibilitzar i millorar els seus programes segons
el ritme, els estils, les necessitats i les experiéncies dels estudiants i aixi fer un
ensenyament personalitzat. D’aquesta manera, podra detectar els possibles obstacles

per a 'aprenentatge i generar estratégies per superar-les.

Els rols tradicionals s’estan modificant i els estudiants tenen el paper protagonista,
participatiu i col-laboratiu aixi que el professor es converteix en un guia que ha de fer
que es compleixin les normes establertes sense autoritarisme. La interaccié entre
lalumne i el professor és molt important per enfortir el procés d’ensenyament i
aprenentatge i té com a base la comunicacié que ajuda a desenvolupar un sentit critic i
reflexiu, a obtenir habilitats per desenvolupar-se socialment i a la formacié d’alumnes

més autonoms.

Segons Mares et al. (2004) des de la perspectiva psicologica existeixen cinc nivells
d’'interacci6 que sbén necessaris perqué els alumnes adquireixin i desenvolupin

capacitats utils per a la formacié acadéemica.

El primer és el contextual en el qual els alumnes participen en les activitats de l'aula

ajustant-se als estimuls que se’ls presenta. En el nivell suplementari els nens poden
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produir canvis en 'ambient fisic i social. El selector inclou la necessitat de qué els nens
actuin de moltes maneres en cada situacio que viuen. El nivell substitutiu referencial es
presenta quan els estudiants tenen aquest tipus d’interaccions en referéncia a escenaris
passats i futurs i es produeix un despreniment del present. El cinqué és el substitutiu no
referencial que permet als alumnes elaborar judicis argumentats o explicacions sobre

les relacions que han aconseguit.

L’alumne ha de tenir confianga i sentir-se segur amb el professor per evitar situacions
en qué es senten temorosos pensant que el que expressen a classe és incorrecte. Han
de viure experiencies comodes en les quals es valori la feina ben feta i s’animi a superar
les errades, ja que aprendre de les equivocacions també és una forma d’aprendre. Per
tant, és important que els nens es sentin lliures i connectin, ja que s’obriran i podran
compartir experiéncies aixi com desenvolupar la seva creativitat. Algunes activitats que
ajuden a crear la motivacié dels alumnes son els jocs dels rols, les técniques de

dinamiques de grup o la pluja d’idees.

La motivacio, I'acceptacio dels rols a l'aula i la integracié depenen de qué existeixi un
afecte en la relacio que estableixen amb el docent. Es crucial que es sentin estimats i
gue no pensin que la seva personalitat o la manera d’expressar-se és una dificultat per
ser acceptats per la resta. Aquest fet exigeix als docents una formacio especifica de la
intel-ligéncia emocional per identificar les emocions i gestionar-les amb empatia,

assertivitat i eficacia.

En el desenvolupament afectiu dels alumnes té rellevancia el rol del docent i la seva
capacitat per fer que els alumnes el vegin com el seu aliat per poder expressar-se i
aclarir les quiestions que sorgeixin. Es necessari tenir paciéncia i escoltar amb empatia,
és a dir, estar atent a la intencié que hi ha darrere del que I'alumne comunica i compartir
uns valors personals i grupals que ajudin a l'aprenentatge. Disposar d’'una bona
educaci6é afectiva converteix als nens en persones més segures de si mateixes amb

capacitat d’autocontrol i autoestima.

Les principals estratégies motivadores en la relacié de docent i alumne sén conéixer els
antecedents académics i conductuals del grup i el reglament d’avaluacié, presentar el
programa de treball i dinamiques de presentacié per saber antecedents dels alumnes.
Cal que hi hagi una distribucié de la tasca equitativa, evitar tractes preferencials,
fomentar les relacions interpersonals a través d’activitats grupals i complir els
compromisos acordats amb els alumnes en I'entrega de qualificacions o la revisio de la

feina.
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S’ha d’estar atent als indicadors del grup respecte el funcionament de la classe, vigilar
el respecte, la cortesia i evitar confrontacions entre alumnes, aprofitar la creativitat,

estimular la participacié i mostrar interés real en les consultes personals i grupals.

Les noves tecnologies modifiquen la relacié entre el docent i I'estudiant fent-la més
digital, pero les TIC no suplanten al professor sind que sén una eina per ensenyar a
aprendre. Per tant, les relacions entre docent i estudiant parteixen de les mateixes
concepcions generals, el que s’ha d’adaptar és la forma en la qual el professor s’ha

d’'implicar en el desenvolupament del nen.

El mecanisme de processament d’'informacié com a instrument cognitiu ajuda a alliberar
treballs de rutina i potenciar els processos mentals. Per aquest motiu, els alumnes han
d’aprofitar les noves fonts d’informacio, de recursos i de nous entorns virtuals, aprendre
en la xarxa i observar amb curiositat I'entorn real i virtual per harmonitzar el que és més

conceptual amb el practic.

A més, la facilitat d’accés a la informaci6 aconsella no recarregar els plans d’estudis de
continguts teodrics i centrar-se més en el desenvolupament d’habilitats cognitives
superiors com la recerca i la valoracio critica de la informacio6, resolucié de problemes i

construccio de coneixement Util en cada circumstancia.
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7.ESTUDI DEL PROJECTE: VOLS SER UN SUPERHEROI?

7.1.Analisi i justificaci6 del projecte

Per portar a terme la practica del treball s’ha fet I'analisi d’'un projecte interdisciplinari de
tercer de primaria de I'escola Salesians i s’han introduit millores amb I'objectiu que els
nens i nenes puguin avangar en el seu aprenentatge de forma significativa amb la

utilitzacio de les eines digitals.

El projecte “Vols ser un superheroi?” comprén tres fulls de ruta i una série d’activitats
que connecten a I'alumne amb la realitat en el marc de la societat actual. Per aquest
motiu, es proposa als nens que es converteixin en superherois aixi com ho fan cada dia

els professionals com els cossos de seguretat, el servei del SEM o els bombers.

Per a poder analitzar el projecte s’ha elaborat una graella per a cada ruta que inclou el
titol de cada activitat i els diferents elements com el tipus d’aprenentatge, les

intel-ligéncies multiples, les metodologies o els recursos TIC.
Llistat d’activitats:
RUTA 1:

1-Qué és el SEM?

2-El nostre cos i I'entorn

3-Campo semantico

4-Superheroes and comunity helpers
5-Taula de frequéncies i grafics de barres

6-Qué he aprés?

RUTA 2:

1-Qui forma part dels cossos de seguretat?
2-Tingues cura de tu i del teu entorn
3-Educacion vial

4-Safety everywhere

5-Trucades al 112

6-Sort, atzar i probabilitat

7-Qué he apres?

RUTA 3:
1-La visita als bombers. Qué hem apres?

2-La Merce vol ser bombera
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3-Qué hacen los bomberos

4-Firefighters

5-Els bombers tenen problemes

6-Les maquines: I'ajuda del 112

7-Cap al 112

8-Que he aprés?

La forma de plantejar cadascuna de les activitats ha estat el punt de partida per a
analitzar les questions més rellevants vinculades amb I'aprenentatge. Com que és un
projecte interdisciplinari es valoren diferents matéeries com el medi natural i social, el

castella, 'anglés o les matematiques.

Respecte al tipus d’aprenentatge s’ha tingut en compte la manera com un nen aprén els
continguts. Aixi doncs, es planteja I'aprenentatge receptiu, repetitiu, per descobriment,
observacional, experiencial, cooperatiu, col-laboratiu, implicit, explicit, associatiu, no
associatiu, emocional i social. També s’ha inclds a la taula el tema de les intel-ligéncies
multiples per poder valorar quina d’elles esta més desenvolupada o es pretén portar a

terme per aconseguir un millor aprenentatge.

Seguint el model de Howard Gardner i amb la voluntat de reforcgar tot el potencial que
esta present en el nen es plantegen vuit tipus d’intel-ligéncies: logica-matematica,

linglistica, musical, naturalista, espacial, interpersonal i intrapersonal.

Tenint en compte com és d’'important 'aprenentatge d’'un nen és vital que a I'escola es
potenciin metodologies adequades que li permeti avancar envers la seva formacio. Per
aquest motiu, s’han treballat noves metodologies que mostren formes d’aprendre
diferents i actives que els connecti amb la motivacio i 'experiéncia. En aquest sentit,
s’han analitzat les metodologies emprades en el projecte i si responen a les necessitats
educatives que reclama l'alumne en l'actualitat. Aquestes formes d’aprendre s’han
distribuit en la gamificacio, la Flipped Classroom, basada en projectes o en problemes

aixi com el Design Thinking.

Una altra qliestié que s’ha valorat ha estat la utilitzacié dels recursos TIC com a eina
d’aprenentatge. Per aquest motiu, s’ha analitzat de cada activitat si hi ha la inclusié
d’aplicacions, videos, pagines web o fotografies que puguin facilitar i ajudar en el procés

educatiu.

L’analisi dels registres seleccionats ha comportat que es presenti una justificacié
exhaustiva de I'eleccio d’'un element i no un altre. Per aix0, s’ha fet una valoracio activitat

per activitat fins a trobar els motius que justifiquen les opcions escollides.
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7.1.1. Full de ruta 1: SEM (Servei d’Emergéncies Médiques)

Noelia Garcia

Activitat Tipus d’aprenentatge Intel-ligencies multiples Metodologies Recursos TIC
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1- QUE ES EL SEM? X X X X X X X X X X
2-EL NOSTRE COS | X | X | X X | X | X X X X X | X X X X
L’ENTORN
3-CAMPO SEMANTICO | X X X X X X X X | X X | X
4-SUPERHEROES X X X X X X X X | X X X
5-TAULA DE X X X X X X X | X X
FREQUENCIES |
GRAFICS DE BARRES
6-QUE HE APRES? X X | X X | X X | X X X

Taula 1: Analisi full de ruta 1
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La taula correspon a I'analisi de la ruta 1 que planteja el tema del SEM. Es presenten
les sis activitats del projecte i s’analitzen els tipus d’aprenentatge, les intel-ligéncies

multiples, les metodologies emprades i si es porten a terme amb algun recurs TIC.

ACTIVITAT 1: QUE ES ES SEM?: videoqiiest

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la presentacié del video i les preguntes permeten als alumnes treballar de

forma interactiva, visual i dinamica els aspectes relacionats amb el SEM.

-Observacional: la projeccié del video és fonamental per poder resoldre I'activitat, per

tant, és imprescindible que I'alumne observi amb atencié.

-Cooperatiu: cadascun dels estudiants té un rol determinat com llegir les preguntes o
les notes aclaridores, escriure les respostes o manipular el dispositiu. Els quatre

membres del grup tenen una funcié concreta (ordre, mediacio, secretaria, coordinadora).

-Explicit: la visualitzacié del video i el plantejament de les preguntes té la intencié que
'alumne aprengui i sigui conscient del seu aprenentatge de manera que formi part activa

de la seva formacio.

-No associatiu: la forma d’aprendre dels alumnes a través del video i les preguntes no
s’associa amb veure i reproduir, sind que han de fer servir les seves habilitats per a

relacionar el que han vist amb el que han aprés.

-Social: hi ha un aprenentatge social perquée conéixer el SEM apropa a 'alumne a la
societat. També esta present en la participacio del treball de forma col-laborativa, ja que

comparteixen emocions i es comuniguen de forma activa per arribar a un objectiu comda.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linguistica: l'activitat fa servir els codis linglistics tant en I'elaboracio del video com
en el plantejament de les preguntes. Encara que la finalitat no sigui crear o aprendre
guestions relacionades amb I'ambit linguistic es pot dir que el llenguatge tant oral (video)

com escrit (preguntes) és el mitja per assimilar els continguts.

-Interpersonal: els alumnes treballen de forma grupal activant totes les habilitats (orals,

escrites, gestuals o corporals) i compartint interessos i motivacions.
METODOLOGIES
-Gamificacio: el joc esta presenti els alumnes aprenen de forma divertida i participativa.

Les respostes a les preguntes els condiciona a estar atents per entendre el SEM. Les
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normes del joc poden estar implicites en I'activitat que implica un ritme de treball per a

cada alumne.

-Basat en projectes: l'activitat esta basada en un petit projecte que forma part del gran
projecte. La resolucié de la pregunta sobre el SEM comporta un procés d’investigacio

per part de I'alumnat que s’ha d’implicar per aconseguir un objectiu comu.
RECURSOS TIC

La utilitzaci6 del portatil o la tauleta per visualitzar el video permet treballar la

competéncia digital com a eines de suport de visualitzacié.

ACTIVITAT 2: EL NOSTRE COS | L’ENTORN: I'activitat consta d’una fitxa que han de
llegir de forma compartida i un joc per aprendre els continguts.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la fitxa mostra text i imatges que ajuden a 'alumne a entendre els continguts
de ciéncies naturals (el cos i els sentits). Comenga amb una pregunta que pretén captar

I'atencié: Vols ser un superheroi?

-Observacional: tant a la fitxa com al joc és important que els alumnes observin tot el

que es presenta (vinyetes amb imatges, bafarades de comic i dibuixos de cos huma).

-Experiencial: es fa servir atrezzo meédic per convertir-se en els protagonistes de la
feina. A través d’aquesta vestimenta experimenten el que pot sentir un metge quan esta

d’urgéncies.

-Cooperatiu: en grups de quatre o en parelles mantenen el seu paper en cada activitat

(Pordre, la coordinacio, la mediacié i el secretariat).

-Implicit: el joc es relaciona amb un aprenentatge implicit, ja que I'alumne no és
conscient del seu aprenentatge. Quan els alumnes es disfressen amb les bates i els
elements propis del metge estan jugant, es diverteixen, pero a la vegada estan aprenent

quasi sense adonar-se i estan descobrint el mon de les emergéncies mediques.

-Explicit: lafitxa que es llegeix de forma compartida té la intencié que I'alumne aprengui
i per aix0, el docent ha dissenyat una série d’elements ordenats que permeten guiar-lo

fins a aconseguir els objectius definits.

-Associatiu: la part del joc associa les idees que s’han aprés en la primera part de
I'activitat amb la part practica (les parts del cos amb I'entorn). Si han vist que els metges
es posen la bata per treballar i salvar vides els alumnes també ho voldran fer perque

relacionen el que han vist amb el que ells volen fer o ser.
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-Social: 'ambit social es presenta quan es relaciona el tema escollit amb la realitat social
gue els envolta i també quan es treballa en parelles o en grups de quatre, ja que els

permet un apropament als companys i compartir experiéncies i motivacions.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linguistica: la presentacié de lletres de diferents mides i de signes ortografics com

interrogacions o exclamacions sén el vehicle per entendre els recursos utilitzats.

-Corporal: el cos és utilitzat de forma directa pels alumnes quan es disfressen amb
I'atrezzo medic. Es pot dir que el moviment del cos esta implicit, és a dir, tot el que fan

els nens per canviar-se i vestir-se suposa un canvi continu de la posicié original.

-Espacial: a la fitxa els elements visuals (fletxes, dibuixos, formes geomeétriques,
requadres amb vinyetes) estan disposats de manera que la visid de I'alumne pugui
ubicar cada exercici en el seu lloc. En el joc, el tema visual i espacial es mostra quan els

nens ocupen un lloc en 'espai fisic de I'aula (per fer-se la fotografia) i es mouen.

-Interpersonal: la relacié amb els integrants del grup permet als alumnes relacionar-se

entre si i compartir habilitats i destreses.
METODOLOGIES

-Gamificacio: el joc és el mitja per I'aprenentatge. Consisteix en fer-se fotografies i
enganxar-les en el dossier de forma original. Es converteixen en fotografs i juguen a ser

professionals mentre il-lustren la seva historia.

-Basat en projectes: I'activitat forma part d’un projecte global, perd també es pot parlar
de petit projecte a l'activitat, ja que planteja una pregunta i es desenvolupa a través dels
recursos que dona el professor, de forma grupal i amb la intenci6é de saber més sobre el

tema.
RECURSOS TIC

-Fotografies la tauleta és I'eina digital escollida per fer-se les fotografies de forma

creativa i original.

ACTIVITAT 3: CAMPO SEMANTICO: els alumnes han de veure un video i llegir el llibre

per després fer les activitats.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: el llibre com a eina de suport i la visualitzacié del video permetra als

alumnes fer les activitats amb una clara intencié d’aprendre el camp semantic.
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-Observacional: 'observacié detallada del llibre i del video és la clau per desenvolupar

les activitats.

-Cooperatiu: l'activitat es porta a terme amb sis alumnes que s’agrupen per parelles

amb els rols distribuits (ordre, mediacid, coordinacié o secretaria).
-Explicit: darrere de les activitats hi ha una intencio implicita d’adquirir coneixement.

-No associatiu: la forma d’aprendre, a través del video i les activitats, no s’associa a
quelcom que hagi passat amb anterioritat, sind que es tracta de nous coneixements que

s’han d’assimilar de forma objectiva.

-Social: l'activitat treballa tot el camp semantic dels oficis que fan dels professionals
auténtics herois de la societat. El treball en equip proporciona un aprenentatge social, ja

que la comunicacié és la clau per obtenir els objectius.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linglistica: el domini del llenguatge és clau perque els alumnes entenguin les
activitats i es comuniquin amb la resta dels companys i el docent. L’aprenentatge del
camp semantic insereix motius linglistics que ajuden al coneixement de la llengua

castellana.

-Espacial: la relacié de I'activitat amb 'espai i la visi6 es pot relacionar amb la disposicio
de les imatges en 'espai de la fitxa (no I'espai fisic), ja que els dibuixos estan col-locats

de forma estratégia perqué els alumnes puguin diferenciar els conceptes.

-Interpersonal: I'activitat es presenta en grup i per parelles de manera que s‘aguditzen

les emocions que ajuden al procés educatiu.
METODOLOGIES

-Basat en projectes: I'activitat es pot emmarcar en un petit projecte dintre d’un projecte
més geneéric que permet treballar de forma més puntual per arribar a comprendre i

entendre el gran projecte final.
RECURSOS TIC

-Aplicacions: l'aplicacié escollida per inserir el video sobre el camp semantic és
Symbaloo. Es tracta d’'un tauler interactiu que en clicar el poden visionar, per tant,

necessiten el portatil o la tauleta.

-Video: el material audiovisual (llenguatge, sons, musica) es presenta com una part

fonamental per ampliar els coneixements del llibre i poder entendre millor les activitats.
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ACTIVITAT 4: SUPER HEROES AND COMMUNITY HELPERS: llegir el llibre de text

d’anglés i fer les activitats.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: es presenta una intencié perqué els alumnes aprenguin per mitja de la

lectura i de les activitats.

-Observacional: la visio és I'drgan fonamental per poder observar i llegir, és a dir, els

alumnes aprenen observant tot alld que cal per després intentar reproduir-lo.

-Cooperatiu: sén grups de sis alumnes subdividits en parelles amb un rol (ordre,

mediador, coordinador i secretari) i amb un objectiu comu.

-No associatiu: els estudiants aprenen conceptes nous a través de les imatges de la

propia activitat (cotxe, camio, helicopter) no amb associacions anteriors.

-Social: es relaciona amb el tema a tractar, ja que son herois quotidians als quals els
alumnes tenen accés perqueé els coneixen i han sentit parlar d’ells. També en la forma

d’aprendre (relacié entre els membres, aportacions i responsabilitat).
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linguistica: el llenguatge es presenta com a element identificador, ja que a més de
saber relacionar els objectes o escriure en els requadres s’ha d’aprendre la llengua

anglesa.

-Espacial: es relaciona amb la disposicié dels elements i les il-lustracions en I'espai

formal que disposa la fitxa, per ajudar a 'alumne a assimilar els coneixements.

-Interpersonal: la relacié entre els companys que formen els grups crea vincles

d’afectivitat i els permet desenvolupar habilitats socials.
METODOLOGIES

-Gamificacio: el joc esta present per relacionar els dibuixos dels superherois amb els

poders i també en la resolucié de paraules mitjangant els mots creuats.

-Basat en projectes: es pot analitzar com un petit projecte que forma part del projecte

generic.

ACTIVITAT 5. TAULA DE FREQUENCIES | GRAFICS DE BARRES: [activitat

consisteix en seguir les indicacions per fer una taula i un grafic de barres des de I'ambit

de les matematiques.
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TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: hi ha una intencié d’assolir coneixements, ja que a partir del llibre de

matematiques i la informaci6 del docent els alumnes han de resoldre un problema.

-Observacional: es tracta de col-locar en cada casella les dades donades (mes i
freqliéncia de les trucades del SEM) i a partir d’aqui observar qué passa amb les

estadistiques i els grafics per extreure conclusions.

-Cooperatiu: els grups de treball estan formats per parelles, encara que pertanyen a un

grup més ampli. Els rols estan definits (ordre, mediacié, secretaria i coordinacio).

-Explicit: les dades tenen l'objectiu d’aprendre a fer els grafics de barres de forma

adequada en un espai visual acolorit.

-Social: permet relacionar el tema del SEM amb la vida quotidiana, en concret amb el
nombre de trucades que reben durant I'any. El treball en grup comporta un apropament

entre tots els membres per aconseguir els objectius.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Logica-matematica: inclou la resolucié6 de problemes matematics i del raonament
l6gic. Després de transcriure les dades cal sumar-les per indicar el mes de més

trucades. Requereix interpretar la taula i fer el grafic.

-Espacial: 'alumne ha de crear un grafic de barres en un espai determinat, de manera
que pot manipular I'espai del full per formar el seu propi grafic a partir de les dades

observades.

-Interpersonal: la relacié entre els diferents membres del grup connecta amb aquest
tipus d’intel-ligéncia, ja que els nens tenen la capacitat de fixar-se en el que altres

companys opinen o pensen.

ACTIVITAT 6. QUE HE APRES?: I'activitat consisteix en demostrar tot el que I'alumnat

ha aprés durant el full de ruta 1, per aixo es presenta una avaluacié que el docent haura

d’analitzar per valorar si s’han assolit les competéncies que s’havien plantejat.
TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la intencié del docent esta ben definida, ja que pretén saber si s’han assolit

els continguts.

-Observacional: els alumnes han d’observar totes les activitats per poder entendre-les

i respondre encertadament les questions.
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-Experiencial: I'experiéncia de les activitats anteriors ha de ser clau per poder
desenvolupar I'avaluacié.

-Explicit: 'alumne és conscient del seu propi aprenentatge, és a dir, coneix les

respostes perque les ha treballat amb anterioritat.

-Associatiu: en el moment de resoldre I'avaluacié associa el que li estan preguntant

amb els coneixements anteriors que ha adquirit en les diferents activitats.

-Social: es pot relacionar amb l'estudi del tema, ja que és d’ambit social i esta

estretament relacionat amb la vida social de I'estudiant.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Logica-matematica: la resolucié de problemes i la part ldgica (nimeros i grafics) des

de l'area de les matematiques es pot assimilar a aquesta intel-ligéncia.

-Linglistica: es relaciona amb la part del llenguatge com a finalitat d’'aprenentatge

perqué des del punt de vista de la comprensié sempre esta present.

-Espacial: activitats com la realitzacié de fotografies en un espai o la disposicio dels
diferents elements en un espai de treball per conduir a l'alumne envers el seu

aprenentatge.

-Intrapersonal: 'alumne després d’estar en grup ha d’interioritzar els continguts que ha

aprés de forma personal i individualitzada amb autodisciplina i autoestima.
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7.1.2. Full de ruta 2: Els cossos de seguretat

Noelia Garcia

Activitat Tipus d’aprenentatge Intel-ligéncies multiples Metodologies Recursos TIC
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Taula 2: Analisi full de ruta 2
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La taula mostra les set activitats incloses en el full de ruta 2 que desenvolupa el tema
dels cossos de seguretat des de la perspectiva del tipus d’aprenentatge, les

intel-ligéncies multiples, les metodologies i la utilitzacio dels recursos TIC.

ACTIVITAT 1: QUI FORMA PART DELS COSSOS DE SEGURETAT?: videoquest i

activitats sobre els agents rurals.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la videoquest permet al docent saber si els continguts sobre els mossos
d’esquadra s’han assolit. La realitzaciéo d’una fitxa sobre els agents rurals inclou la
voluntat d’aprendre a llarg termini mitjangant uns exercicis d’omplir els buits amb

paraules.

-Observacional: els alumnes aprenen amb I'observacié del video i amb la realitzacio
de les preguntes, per tant, han d’estar tota I'estona pendent per aconseguir aprendre

de forma efectiva.

-Cooperatiu: les feines estan definides de forma grupal, de manera que els quatre
alumnes tenen rols diferents (ordre, mediacio, secretaria i coordinacié) i un objectiu

comd.

-Explicit: la intencié d’aprendre esta ben marcada i el docent ha estat I'encarregat de

definir els limits i les rutes a seguir perque es portin a terme tots els objectius assignats.

-No associatiu: I'alumne aprén a través de la capacitat de relacionar nous conceptes
amb els estimuls audiovisuals com [l'observacié del video, per tant, aprén per

I'assimilacié de continguts.

-Social: els cossos de seguretat formen part de la vida social i de la realitat que envolta
a 'alumne. A més, la forma de relacionar-se i comunicar-se durant les activitats permet

desenvolupar les habilitats socials.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linglistica: malgrat no ser la finalitat ultima de I'aprenentatge, es pot observar en la
capacitat d’entendre i respondre a les preguntes del video aixi com en la resolucio de la

fitxa.

-Interpersonal: aquesta intel-ligéncia s’activa quan els alumnes s’han de relacionar

entre si, s’han de posar d’acord per arribar a conclusions consensuades.

-Intrapersonal: la capacitat de referir els propis sentiments i I'autocontrol es veu

reflectida a la segona part de I'activitat, ja que s’ha de fer de forma individual.
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METODOLOGIES

-Gamificacio: la videoquest com a instrument d’aprenentatge permet establir una
relacio amb el joc. La resolucié de preguntes comporta parar el video, contestar i tornar
a engegar-lo. La destresa i la rapidesa en les respostes marcara els ritmes
d’aprenentatge, perd també despertara inquietuds i competicions per acabar abans la

feina.
RECURSOS TIC

-Videos: la inclusié del video com a eina TIC inclou la possibilitat d’oferir als alumnes
un suport visual i auditiu que els ajuda al seu aprenentatge. La interacci6 amb les
preguntes i la dinamica d’aquest mitja audiovisual és un recurs molt eficient perqué els
involucra en l'activitat i els motiva a continuar amb el seu procés d’aprendre. El portatil i

la tauleta son les eines escollides per a desenvolupar I'activitat.

ACTIVITAT 2: TINGUES CURA DE TU | DEL TEU ENTORN: visualitzar un video,
lectura compartida, joc de Memory dels habits saludables i dissenyar un cartell.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Observacional: exercicis com la visualitzacié del breu video, la lectura del cartell o el
joc de Memory estimulen I'aprenentatge observacional, ja que aprenen a través de la
vista i 'oida.

-Experiencial: el disseny d’'un cartell permet a I'alumne aprendre manipulant els
materials i el Memory és la via per experimentar i aconseguir coneixement a través del
joc

-Cooperatiu: la cooperacio entre els membres del grup els permet fer un cartell conjunt

entre els quatre membres que tenen rols ben definits aixi com llegir i jugar.

-Implicit: la inclusi6é del joc de Memory sobre els habits saludables permet als alumnes

aprendre de forma implicita, és a dir, sense tenir consciéncia que s’estan aprenent.

-Explicit: la lectura dels cartells i la visualitzacié del video té I'objectiu que I'alumne

entengui i aprengui sobre tenir cura d’ell mateix i del seu entorn.

-Associatiu: en haver de dissenyar el cartell, els estudiants han d’associar els exemples
que han vist (decaleg d’habits saludables, cartell de I’Ajuntament de Barcelona gracies
per fer lluir la ciutat, a I'estiu no feu foc, un estiu ben fresc) i llegit per crear-ne un de nou

amb originalitat i imaginacio.
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-No associatiu: la presentacié del video i la lectura compartida permet aprendre nous
continguts i habilitats sense haver de relacionar-lo amb elements treballats amb

anterioritat.

-Social: per una banda, els habits saludables i I'entorn personal apropa a I'alumne a la
vida real i quotidiana. Per I'altra, la interaccio entre els membres del grup els connecta

amb I'ambit social.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linglistica: sense ser la finalitat de I'aprenentatge es converteix en el mitja pel qual

s’assoleixen els coneixements.

-Espacial: la creacié del cartell esta relacionat amb la capacitat d'imaginar i formar

dibuixos a partir d’'unes instruccions i consells ben definides per part del docent.

-Interpersonal: les decisions, els sentiments, les emociones i les accions de tots els

membres del grup soén clau per a poder desenvolupar I'objectiu de les activitats.
METODOLOGIES

-Gamificacio: a través del joc de Memory s’activa el coneixement dels habits

saludables.

-Basat en projectes: en aquesta activitat hi ha tres exercicis que es poden assimilar a

petits projectes emmarcats en el projecte final.
RECURSOS TIC

-Aplicacions: Symbaloo és l'aplicacio per llegir de forma compartida sobre els habits
saludables aixi com per visualitzar els cartells. El portatil o les tauletes sén les eines

escollides per portar a terme I'activitat.

-Video: La visualitzacio del video “Reacciona 2017” sobre el reciclatge de paper i cartd
té una durada de 21 segons i pretén impactar en 'alumne sobre la necessitat de cuidar

el medi ambient. Es tracta d’un recurs visual i auditiu que reforga I'aprenentatge.

-Foto: Les fotografies estan presents per a reforcar els continguts, aixi apareixen tant

en els cartells com en algunes fitxes (trobar les figures de parelles).
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ACTIVITAT 3: EDUCACION VIAL: video, fitxa i joc de taula.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la presentacio del video i la fitxa mostra una voluntat per part del docent per

ensenyar als alumnes nous conceptes a través de diferents recursos.
-Observacional: 'observacié del video amb atencio permet fer la fitxa.

-Experiencial: mitjangant el joc de taula, els alumnes experimenten noves experiéncies

relacionades amb la seguretat vial a la ciutat.

-Cooperatiu: els quatre membres del grup s’organitzen amb rols diferents (ordre,

mediacio, coordinacio i secretariat) i treballen per entendre els nous continguts apresos.

-Implicit: el joc de taula “con la seguridad no se juega’(taulell i fitxes) és el mitja escollit

pel docent per jugar mentre aprenen els senyals de transit.

-Explicit: I'objectiu de I'aprenentatge esta dissenyat pel professor, de manera que amb

els recursos utilitzats (video i fitxa) els alumnes aprenguin els continguts definits.

-Associatiu: al taulell del joc amb els senyals s’han d’associar els coneixements
obtinguts amb anterioritat amb els nous aprenentatges per comprendre la importancia

de I'educacio vial.

-No associatiu: els nous continguts del video que és el primer que han de veure els

mostren elements que fins aquell moment no coneixien.

-Social: la seguretat vial és un element a tenir en compte i que poden aplicar a la vida
real. També denota I'ambit social en la interaccié entre els companys per resoldre les

activitats.

INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linguistica: el llenguatge com a vehicle per a entendre i respondre la fitxa.
-Espacial: inclou la capacitat d’adaptar-se al joc i als espais habilitats per fer-ho.

-Interpersonal: la vinculacio entre els diferents membres del grup aixi com la seva

actitud envers I'objectiu comua.
METODOLOGIES

-Gamificacio: el joc genera un aprenentatge significatiu i facilita I'assimilacié de la

seguretat vial de forma divertida i motivadora.
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RECURSOS TIC

-Video: aquest recurs permet als alumnes assolir els coneixements de forma dinamica

i activa. Per visualitzar-lo es fa servir el portatil o la tauleta.

ACTIVITAT 4: SAFETY EVERYWHERE: videos i fitxes per evitar els accidents a casa

i al'escola.
TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: hi ha una voluntat per part de I'estudiant d’aprendre tot alld que pot fer per

evitar els accidents a I'escola, a casa o al carrer des de 'ambit de I'anglés.

-Observacional: mantenir I'atencio en I'explicacio del video i la posterior realitzacio de

la fitxa sera la seva forma d’aprendre.

-Cooperatiu: els carrecs estan dividits en ordre, mediacio, coordinacio i secretariat. Els

guatre components del grup treballen per aconseguir el mateix objectiu.

-Explicit: els recursos utilitzats comporten un interés perqué I'estudiant pugui

comprendre els continguts.
-No associatiu: tot el que poden fer per evitar accidents ho estan aprenent de nou.

-Social: la relacié del tema amb questions de la vida real i la comunicacié entre els

membres del grup fa que el tipus d’aprenentatge sigui social.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linglistica: aquest tipus d’intel-ligéncia esta associada al desenvolupament de

I'escriptura i a 'assoliment de la llengua anglesa.

-Interpersonal: la comunicacié entre els alumnes comporta que es comparteixen

motivacions, interessos aixi com decisions i sentiments.
RECURSOS TIC

-Video: és I'linica eina per portar a terme I'activitat, serveix com a introducci6 al tema

que es visualitza amb el portatil o la tauleta.

ACTIVITAT 5: TRUCADES AL 112: ordenar les transcripcions i crear-ne una de nova

(escrit i oral).

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: I'ordre de les transcripcions de les trucades al 112 té la finalitat d’entendre

com funciona aquest servei i com ajuda a la societat.
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-Observacional: els alumnes han d’observar totes les targetes i pensar el que hi ha
transcrit per a poder fer I'activitat de crear o reproduir-ne una transcripcio.

-Experiencial: en ordenar les fitxes i entendre-les han de fer una nova, per tant, estan

aprenent a través d’aquesta experiéncia.

-Cooperatiu: els quatre membres del grup tenen assignats els rols que sén els mateixos
per a totes les activitats de la ruta 2. Compateixen motivacioé i responsabilitat per portar

a terme el treball de forma efectiva.
-Explicit: I'activitat esta pensada per aprendre continguts i habilitats.

-Social: les trucades al 112 i el treball en equip apropa als alumnes a aquest tipus

d’aprenentatge.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES
-Linguistica: com a mitja per entendre les transcripcions.

-Espacial: en ordenar les targetes i disposar-les en un espai concret fa pensar en una

activitat dinamica, en continu moviment i amb gestualitat.

-Interpersonal: per la relacio entre tots els membres del grup i la capacitat de compartir

emocions i sentiments.

-Intrapersonal: cada alumne té una fitxa, de manera que pot construir una percepcio

precisa sobre el que han de fer aixi com reflexionar sobre aquest element.
METODOLOGIES

-Basat en projectes: han de portar a terme una nova creacio, un petit projecte que

forma part de la ruta 2.

ACTIVITAT 6.: SORT, ATZAR | PROBABILITAT: joc de taula i fitxes

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: I'observacié dels personatges que defineixen els professionals de la salut i
la seguretat és el punt de partida per crear unes grafiques. Per tant, hi ha una voluntat

d’aprendre aquest tema mitjangant les matematiques.

-Observacional: només amb l'observacié i la concentracié visual els alumnes podran

esbrinar les preguntes que se’ls fan.
-Cooperatiu: els grups de quatre ja assignats per aguesta ruta tenen els rols definits.

-Implicit: el joc educatiu comporta de forma inherent una forma d’aprendre inconscient.
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-Explicit: 'alumne té la intencié d’aprendre i per aix0, visualitza els elements, ja que sap
que d’aquesta feina aprendra quelcom d’interessant per a la seva vida.

-Associatiu: s’associa el que han aprés sobre els herois de la societat amb els dibuixos

per arribar a les conclusions adequades.

-Social: els policies, els bombers, els metges i els agents rurals s6n persones
relacionades amb la vida real i properes als alumnes. La interrelacié entre els companys

els permet treballar les habilitats socials que els faran créixer en el seu aprenentatge.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Logica-matematica: la resolucio de les dades per formar la grafica i la capacitat de fer
front al problema esta relacionat amb els nimeros. S’estableix la necessitat de pensar

per arribar a interpretar les grafiques i aconseguir el repte.
-Linglistica: per tal de comprendre els enunciats de la pregunta.

-Espacial: per crear el grafic s’ha de fer en un espai concret, el que permet manipular

I'espai fisic del full aixi com de les diferents barres del grafic.
-Interpersonal: relacié entre els alumnes per compartir opinions o pensaments.

-Intrapersonal: els resultats obtinguts fa pensar a 'alumne de forma individual com és

d’'important conéixer a aquests professionals, pels quals sent admiracio.
METODOLOGIES

-Gamificacio: la sort i 'atzar es presenten en forma de joc de taula, aixi mitjangant un

dau i un taulell s’aprén de forma dinamica.

ACTIVITAT 7: QUE HA APRES?: fitxa amb preguntes sobre el tema de la ruta 2.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la fitxa d’avaluacio té la finalitat de saber si 'alumne ha assolit els continguts

que s’han treballat en totes les activitats.

-Observacional: la visi6 i 'observacié de la fitxa els permet llegir, entendre i contestar

les preguntes que es plantegen.

-Experiencial: tot el que han aprés i han experimentat durant el projecte els ha de valdre

per desenvolupar amb éxit la fitxa.

-Explicit: 'alumne és conscient del seu propi aprenentatge, és a dir, coneix les

respostes perque les ha treballat amb anterioritat.
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-Associatiu: en resoldre l'avaluaciéo associa el que li estan preguntant amb els
coneixements anteriors que ha adquirit en les diferents activitats.

-Social: es pot relacionar amb l'estudi del tema, ja que és d’ambit social i esta

estretament relacionat amb la vida social de I'estudiant.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES
-Logica-matematica: la resolucié de problemes i la part logica (nUmeros i grafics)

-Linglistica: el llenguatge com a finalitat d’aprenentatge perqué des del punt de vista

de la comprensié sempre esta present.

-Espacial: activitats com la realitzaci6 d'un cartell o la creacié6 d’'una targeta, la
col-locacié de fotografies en un espai o la gestualitat condueixen a I'alumne envers el

seu aprenentatge.

-Intrapersonal: 'alumne després d’estar en grup ha d’interioritzar els continguts que ha

aprés de forma personal i individualitzada.
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7.1.3. Full de ruta 3: Els bombers

Noelia Garcia

Activitat Tipus d’aprenentatge Intel-ligencies multiples Metodologies Recursos TIC
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Taula 3: Analisi full de ruta 3
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La taula presenta les vuit activitats que pertanyen al full de ruta 3 en relaci6 a la tematica
dels bombers des del punt de vista dels tipus d’aprenentatge, les intel-ligéncies

multiples, les metodologies i la utilitzaci6 dels recursos TIC.

ACTIVITAT 1: LA VISITA ALS BOMBERS: QUE HEM APRES?: a partir de la visita als

bombers els alumnes han de contestar preguntes, activitats i compartir un joc.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la visita als bombers ha estat el punt d’introduccié per conéixer a aquests
professionals. A continuacio, els alumnes han respost preguntes, han fet una fitxa i han
jugat a entendre I'evolucié dels camions de bombers. Per tant, hi ha una voluntat clara

d’assimilar els coneixements.

-Descobriment: els nens han descobert com actuen els bombers en situacions
d’emergéncia, han estat els protagonistes de l'aprenentatge. També han treballat

aspectes sobre els bombers en I'activitat que fan de detectius.

-Observacional: després d’observar el comportament dels bombers han de respondre

preguntes i fer de detectius per indagar sobre la feina d’aquestes persones.

-Experiencial: I'experiéncia de la visita al parc de bombers els ha ajudat a entendre el
funcionament del servei que ofereixen A més, els ha permes reflexionar i aprendre de
les errades, per exemple quan els deixen posar-se el vestuari de bomber i baixar per la

barra.

-Cooperatiu: les diferents activitats inclouen entre dos i quatre alumnes. Cadascun té

el seu rol (ordre, mediacid, coordinacid i secretariat) i comparteixen lectures i targetes.

-Implicit: el joc “I'evolucié dels camions de bombers” comporta un aprenentatge directe,
ja que mentre juguen aprenen la historia dels vehicles dels bombers. També la visita és

presa de forma ludica.
-Explicit: quan I'alumne fa I'activitat és conscient que fent-la aprendra.

-Associatiu: han associat els coneixements adquirits en la visita als bombers amb la

realitzacié de les fitxes i el joc.

-No associatiu: en el joc de I'evolucio dels camions no associen els vehicles antics amb

altres continguts anteriors, ja que ells només coneixen el que hi ha en I'actualitat.

-Social: es justifica per I'apropament a la vida real i per la interrelacié entre els

participants del grup per aconseguir els seus objectius.
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INTEL-LIGENCIES MULTIPLES
-Linglistica: per la capacitat d’entendre i escriure les respostes correctes.

-Corporal: la visita als bombers els ha fet viure experiéncies com les de vestir-se amb
la vestimenta dels bombers, caminar pels llocs pels quals es mouen, és a dir, un constant

moviment corporal.
-Espacial: es pot justificar per la preséncia de dibuixos amb retolador en una pissarra.

-Interpersonal: la vinculaci6 amb el grup fa que es crein ligams sentimentals i

emocionals aixi com que es desenvolupin les habilitats socials.

-Intrapersonal: el repartiment d’'una fitxa per persona connecta amb la capacitat de

crear i respondre conceptes a través d’accions i emocions personals.
METODOLOGIES

-Gamificacio: la incorporacié del joc activa i motiva I'aprenentatge i els permet entendre

com han evolucionat els transports d’aquests professionals.

ACTIVITAT 2: LA MERCE VOL SER BOMBERA: lectura, comprensio i opinié

TIPUS D’APRENENTATGE
-Receptiu: la lectura i la comprensio del text és basic per a realitzar les fitxes.
-Observacional: la visié ha d’estar atenta per llegir de forma adequada.

-Cooperatiu: els grups de quatre persones, es divideixen en parelles per algunes

activitats, perd es mantenen els carrecs d’ordre, mediacid, coordinacio i secretariat.
-Implicit: el joc de grup comporta una voluntat per aprendre de forma inconscient.

-Explicit: la realitzacio de fitxes i exercicis a partir de la lectura aboca a pensar que

I'objectiu d’aprenentatge esta ben definit.

-No associatiu: els alumnes aprenen nous conceptes que no coneixien abans i que no

associen a una actitud concreta, sind que és fruit de la lectura i de 'observacio.
-Social: es justifica tant pel tema com per la interrelacié entre els companys.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linglistica: per la utilitzacié del llenguatge per entendre i escriure.

-Interpersonal: la relaci6 entre els diferents membres del grup.
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-Intrapersonal: els alumnes han de mostrar la seva opinié personal.

ACTIVITAT 3: QUE HACEN LOS BOMBEROS: visionar un video i una fitxa.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: I'exposicié del video amb els continguts i la posterior fitxa per assegurar que

s’han assolit els continguts des de 'area de castella.

-Observacional: I'alumne ha de veure i escoltar tot el que es planteja per aprendre.
-Cooperatiu: es tracta de grups de quatre alumnes que tenen rols definits.

-Explicit: hi ha la voluntat que I'estudiant aprengui de forma activa.

-No associatiu: s’aprén a través dels videos, per tant, sbn nous coneixements.
-Social: referent tant al tema social com a la interrelacié entre els membres del grup.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linguistica: per entendre i respondre a les preguntes de la fitxa.

-Interpersonal: els alumnes comparteixen sentiments, emocions i habilitats socials.
RECURSOS TIC

-Video: el video introductori des de la matéria de catala permet a I'alumne entendre el

paper que fan els bombers.

ACTIVITAT 4: FIREFIGHTERS: visualitzar uns videos i escoltar una cango.

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: els videos sobre el parc de bombers i la cang6 impliquen una voluntat per

aprendre.

-Observacional: la visualitzacioé dels videos amb el so i la musica i la realitzaci6 de les

fitxes.

-Cooperatiu: els grups de quatre persones, es divideixen en parelles per algunes

activitats, perd es mantenen els carrecs d’ordre, mediacié, coordinacié i secretariat.
-Explicit: voluntat que 'alumne aprengui, ja que esta predisposat a escoltar i fer feines.
-No associatiu: els nens estan aprenent els nous conceptes que presenten el video.

-Social: es justifica tant pel tema com per la interrelacié entre els companys.
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INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Linglistica: per la utilitzacié del llenguatge per entendre i escriure.

-Musical: utilitzacié de la cancé per aprendre nous coneixements.

-Interpersonal: la relacié entre els diferents membres del grup.

RECURSOS TIC

-Video: la presentacio de videos ajuda a entendre els continguts de forma activa.
-Foto: a les fitxes hi ha un gran nombre de fotografies que complementen els continguts.

ACTIVITAT 5: ELS BOMBERS TENEN PROBLEMES: jugar amb un joc de taula

TIPUS D’APRENENTATGE
-Observacional: 'observacié del taulell i de les targetes per entendre el joc.

-Experiencial: a través del joc adquireixen I'experiéncia que els connecta amb els

bombers.

-Cooperatiu: els grups son de quatre persones amb feines definides.
-Implicit: mitjangant el joc aprenen de forma inconscient.

-Associatiu: es relaciona cada targeta i cada fitxa amb un element concret.
-Social: pren consciencia del tema dels bombers i de la interrelacié social.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Espacial: el taulell esta en un espai concret i els alumnes s’han d’adaptar a aquest

espai.
-Interpersonal: el joc marca unes normes i comportaments socials i emocionals.
METODOLOGIES

-Gamificacio: la forma dinamica i divertida d’aprendre la marca el desenvolupament del

joc.

ACTIVITAT 6: LES MAQUINES: I’'ajuda dels 112: llegir dispositives, fer passatemps

d’eines i maquines (sopa de lletres i mots encreuats) i jugar al joc de les maquines.
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TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la lectura de les diapositives té l'objectiu d’entendre el paper de les

maquines per la feina dels bombers.

-Observacional: els alumnes han d'observar les diapositives i les lletres per portar a

terme I'activitat.

-Implicit: els passatemps i el joc aboquen a un aprenentatge inconscient de les eines i

les maquines que son d’ajuda per als bombers.

-Explicit: en la lectura de les diapositives hi ha una voluntat d’aprenentatge.
-Associatiu: s’associa els dibuixos de les maquines amb els passatemps.

-Social: es justifica per tema aixi com per la relacié entre els membres del grup.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Logica-matematica: la reflexio logica és present en la realitzacié dels passatemps.
-Linguistica: present en la lectura de les diapositives, la sopa de lletres i enunciats.

-Espacial: es justifica per la disposicio de I'espai de joc aixi com la distribucié de la sopa

de lletres i els mots creuats.

-Interpersonal: la comunicacio, relacio i aportacié dels membres del grup al treball.
-Intrapersonal: les fitxes i passatemps sén personals.

METODOLOGIES

-Gamificacio: els passatemps i el joc “Timeout: quina maquina és” sén elements basics

per a 'aprenentatge.

RECURSOS TIC

-Aplicacions: Symbaloo es fa servir per a llegir les dispositives sobre les maquines.
-Foto: les imatges ajuden a 'assoliment de les competéncies, ja que son molt visuals.

ACTIVITAT 7: CAP AL 112: joc de taula amb preguntes i proves.

TIPUS D’APRENENTATGE
-Receptiu: les preguntes i les proves tenen una marcada intencié d’aprendre.

-Observacional: cal observar i entendre les glestions per assolir I'objectiu.
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-Cooperatiu: els grups de quatre membres es reparteixen la lectura de les targetes.
-Implicit: el joc de taula implica un aprenentatge quasi involuntari, no se n’adonen.
-Associatiu: les preguntes i respostes s’associen a uns coneixements sobre el 112.
-Social: planteja el tema dels bombers i es treballa de forma interconnectada.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES

-Espacial: per la disposici6 del joc en un espai concret aixi com el moviment constant.

-Interpersonal: la realitzacié del joc com a eina d’aprenentatge comporta una relacio

social entre els jugadors.
METODOLOGIES

-Gamificacid: la utilitzacié del joc fa que els alumnes aprenguin de forma més

motivadora i divertida.

ACTIVITAT 8: QUE HE APRES?: fitxa d’autoavaluacio

TIPUS D’APRENENTATGE

-Receptiu: la fitxa d’avaluacié té l'objectiu de veure si s’han assolit els continguts

treballats.

-Observacional: I'observacio de la fitxa permet resoldre-la amb éxit.
-Experiencial: les activitats realitzades amb anterioritat els han permés aprendre.
-Explicit: hi ha una voluntat per saber si s’han assolit els objectius proposats.

-Associatiu: les continues associacions amb els continguts treballats permeten als

alumnes vincular el que han de fer amb el que han aprés.
INTEL-LIGENCIES MULTIPLES
-Linguistica: per entendre i escriure a la fitxa d’avaluacio.

-Intrapersonal: la fitxa es fa a nivell personal i aixi I'alumne pot connectar amb les seves

emocions i sentiments envers la feina.
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7.2.Grafics: valoracié de les dades globals del projecte: Vols ser un superheroi?

TIPUS D'APRENENTATGE

SOCIAL 18

EMOCIONAL |0

NO ASSOCIATIU 12
ASSOCIATIU 11

EXPLICIT 19
IMPLICIT 9

COL-LABORATIU |0

COOPERATIU 18
EXPERIENCIAL 8

OBSERVACIONAL 21
DESCOBRIMENT | 1

REPETITIU |0

RECEPTIU 18

Grafic 1: Tipus d’aprenentatge del projecte: Vols ser un superheroi?

El grafic mostra les dades globals de les 21 activitats del projecte Vols ser un

superheroi?, des del punt de vista del tipus d’aprenentatge.

En totes les activitats es fomenta I'observacio, ja que els nens han de visualitzar videos,
fitxes i dibuixos per tal de resoldre els exercicis que es plantegen.19 activitats manifesten
un aprenentatge explicit. Els alumnes aprenen perqué estan disposats a fer-ho i el
docent ha creat aquest projecte amb la voluntat que els alumnes aprenguin quelcom
relacionat amb el tema escollit. En aquest sentit, els aprenents estan predisposats a

escoltar, escriure i formar part activa de la seva formacio.

En 18 ocasions es produeix un aprenentatge receptiu, ja que es pretén que l'alumne
comprengui, entengui i assimili els coneixements i les habilitats de forma que es

consolidin a llarg termini.

Respecte a la forma de treballar en grup s’aprecia una voluntat per consolidar el treball
cooperatiu (18 activitats), ja que tots els nens tenen un paper destacat en la resolucio
de les diferents rutes del projecte, per tal d’arribar a una resolucié comuna. En aquest
ambit d’actuacio cal destacar la importancia que té en el projecte I'aprenentatge social
que permet als aprenents treballar de forma activa compartint continguts, pero també

desenvolupant destreses i habilitats que els permetran créixer com a persones (18
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activitats). A meés, la vinculacio entre els superherois de ficcio i els herois de la vida real
els permet connectar el mén de fantasia, propi d’'un nen d’aquesta edat, amb els serveis
indispensables per a la comunitat. Aguesta comparacio els ajudara a entendre la
importancia dels professionals que pertanyen al servei del SEM, als cossos de seguretat
i als bombers i la rellevancia d’entendre com funcionen al servei de la societat. Per tant,

sén continguts utils que els apropa a la vida real i els connecta amb el moén actual.

La forma de treballar per no associacio esta present en 12 activitats, de manera que els
nens han de generar una resposta o una altra davant d’un estimul. 11 exercicis mostren
un aprenentatge per associacio, és a dir, els alumnes han de relacionar i associar els

continguts apresos amb conceptes o imatges.

L’aprenentatge implicit esta present en 9 activitats. En aquesta forma d’aprendre que de
vegades es manifesta en el joc pretén ensenyar de forma quasi espontania, és a dir,

que I'aprén sense adonar-se.

En 8 activitats es pot observar I'aprenentatge experiencial, ja que els aprenents aprenen
a través de 'experiéncia. Viuen una situacié o un succés i es guien de la seva percepcio

i reflexions. Només una activitat mostra el descobriment com a part de I'aprenentatge.

Per tant, es pot concloure que l'activitat presenta uns percentatges concrets respecte al
tipus d’aprenentatge. El 16% esta basada en I'observacid, el 14% manifesta una voluntat
implicita d’aprendre, el 13% es planteja en I'aprenentatge social, cooperatiu i receptiu;
el 9% representa un aprenentatge no associatiu, el 8% associatiu, el 7% implicit el 6%

experiencial i 1% per descobriment.

L’aprenentatge repetitiu i l'aprenentatge emocional no s’han treballat de forma
especifica en el projecte. Respecte a l'aprenentatge col-laboratiu es pot dir que en
alguns moments de les activitats podria estar present, pero en el conjunt del projecte
predomina I'aprenentatge col-laboratiu, ja que els rols estan ben definits amb la finalitat

de treballar de forma comuna en un projecte compartit.
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INTEL-LIGENCIES MULTIPLES
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Grafic 2: Intel-ligencies multiples del projecte: Vols ser un superheroi?

El grafic de barres presenta les dades globals del projecte en relaci6 a la incursi6 de les
intel-ligéncies multiples en el procés d’ensenyament. Per tant, es pot observar que les
vuit intel-ligencies que planteja Howard Gardner estan treballades al projecte, encara

que algunes estan més desenvolupades que d’altres.

Al grafic es pot observar que les més treballades sén la intel-ligéncia linguistica i la
interpersonal (18 activitats). El tema lingliistic esta analitzat des del punt de vista de
'aprenentatge mitjangant la lectura i I'escriptura, és a dir, com a mitja per aprendre. La
comprensio de les preguntes, la lectura dels textos o I'enteniment del material projectat
en els videos és el punt de partida per poder realitzar les activitats del projecte. En
alguns casos concrets, sobretot quan la disciplina treballada és I'anglés s’ha treballat
aquest tipus d’intel-ligéncia de forma més explicita en relacié amb el coneixement de la

llengua.

Respecte a la intel-ligencia interpersonal cal destacar que esta estretament vinculada
amb la forma d’aprendre en grup, amb la relacié entre els nens i amb el comportament
envers el projecte. La comunicacid, les motivacions, les intencions o els sentiments es
treballen cada vegada que els alumnes estan en contacte per resoldre situacions o

compartir continguts i possibles problemes.

En 14 activitats es posa de manifest la intel-ligencia espacial, o visual-espacial, ja que
I‘alumne ha de fer dibuixos, manipular I'espai o sentir-se com a part d’aquest espai. La

intel-ligéncia intrapersonal esta present en 10 activitats, ja que també hi ha exercicis que
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han de treballar de forma individual i aquest fet els connecta amb els sentiments i les

emocions propies aixi com amb l'autodisciplina.

El raonament logic i la resolucié de problemes esta en relacié amb la intel-ligéncia logica-
matematica que es desenvolupa en 5 activitats; esta vinculat sobretot amb la part del
projecte que treballa les matematiques amb la resolucié de grafics i operacions que han
de fer servir la logica i la rad. 2 activitats treballen la intel-ligéncia corporal, una la

intel-ligéncia musical i una la intel-ligéncia naturalista.

Es pot concloure que el projecte presenta els seglients percentatges en relacié a
'aprenentatge i les intel-ligéncies multiples. El 26% treballa la intel-ligéncia linguistica i

interpersonal, el 20% I'espacial, el 15% la intrapersonal, 7% la ldgica-matematica, 3%

corporal i 1% la musical i la naturalista.

METODOLOGIES
00

m Gamificacio m Flipped Classroom
Basat en projectes Basat en problemes
m Design thinking

Grafic 3: Metodologies del projecte: Vols ser un superheroi?

La metodologia utilitzada en tot el projecte és la basada en projectes, ja que és un treball
interdisciplinari que tracta diferents temes articulats per un titol comud, Vols ser un
superheroi? Agquesta valoracié genérica permet indagar en altres opcions que

complementen a aguesta metodologia.

L’analisi del diagrama mostra la utilitzacié de la gamificacié en 10 activitats, de manera
que representa el 67% del treball. També cal destacar I'existéncia de 5 activitats que
estan basades en projectes, és a dir, es tracta de petits projectes que formen part del
projecte global. En aquest cas, el percentatge que suposa és del 33%. No s’observen
altres metodologies com la Flipped Classroom, el Desing Thinking o basades en

problemes.
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RECURSOS TIC

Videos Foto Aplicacions Pagines webs

Grafic 4: Recursos TIC del projecte: Vols ser un superheroi?
El grafic de barres mostra la utilitzacié dels recursos TIC en el projecte. El video és el
més emprat, en concret esta present en 8 activitats i en la majoria d’'ocasions s’utilitza
com a introduccié al tema a tractar o com a visualitzacié dels continguts per facilitar
'aprenentatge. El segon recurs més utilitzat son les fotografies que es porten a terme
en quatre activitats, la majoria son en blanc i negre i en paper amb la finalitat d’il-lustrar

la comprensio de I'activitat.

Les aplicacions s’han fet servir en 3 activitats encara que es pot afirmar que sempre ha
estat la mateixa (Symbaloo) i amb la finalitat de llegir o visualitzar la informacié. No

s’observa la preséncia de pagines web.

Els percentatges queden establerts de la seglient manera: un 53% els videos, un 27%

les fotografies i un 20% les aplicacions.

Les taules s’han elaborat amb el programa Office Excel, ja que permet elaborar uns
grafics molt interessants. A més, dona l'opcié de visualitzar les dades mitjangant
diferents tipus de grafiques que es poden personalitzar per oferir una visualitzacié més
clara de les estadistiques.
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8.INNOVACIONS | MILLORES DEL PROJECTE

L’analisi i valoracié del projecte Vols ser un superheroi?, ha permes estudiar la relacié
existent amb els tipus d’aprenentatge, les intel-ligéncies multiples, les metodologies i els
recursos TIC. Després d’aquesta actuacio s’han introduit millores que fan que el projecte
sigui més atractiu i funcional. D’aquesta manera, es podra ajudar als nens i nenes de
tercer de primaria a assolir els objectius de forma més integradora, motivadora i

divertida.

S’ha mantingut la metodologia basada en projectes perqué és una bona elecci6 pels
nois d’'aquesta edat. La utilitzacié de la Flipped Classroom o el Design Thinking els
complicaria I'enteniment de treball i el que es pretén és concretar-lo i dinamitzar-lo de
forma entenedora. Tenint com a punt de referéncia aquesta metodologia i la formacié
dels grups de treball s’ha optat per incloure innovacions interessants. Aquestes millores
estan relacionades amb la incorporacié de les eines TIC, ja que no estan massa

desenvolupades en aquest projecte i poden oferir un suport molt util per I'aprenentatge.

Tenint en compte I'existéncia dels recursos TIC al centre, una bona connectivitat i la
formacio dels docents en I'aprenentatge digital és important desenvolupar tot el potencial
gue poden oferir per I'aprenentatge per aixd, cal anar més enlla i no solament fer servir
les TIC com a suport per visualitzar els continguts si no incorpora-les com a part activa
de I'aprenentatge. Per aquest motiu, s’han incorporat aplicacions gratuites, assequibles,
senzilles, intuitives, dinamiques i practiques que els proporcionen una nova forma
d’aprendre. La recerca d’'innovacions a I'aula ha de ser una constant, ja que els alumnes
demanden noves formes d’aprendre i s’ha d’estar preparat per oferir-los tot alld que

necessiten per avancgar de forma motivadora i creativa en la seva formacio.
VIDEOS: projecte superherois

Una de les innovacions més interessants que s’han inclds en el projecte ha estat la
creacio de tres videos curts d’elaboracié propia amb el programa Muvizu al qual poden
accedir des d’'una tauleta o un portatil. La finalitat d’aquesta inclusi6 ha estat mostrar un
nexe d’unioé entre les tres rutes i proporcionar al treball una visié global. Per aconseguir
connectar amb els alumnes s’han creat quatre personatges: la Marta Sales (metgessa),
el Pol Vila (policia), el David Casanoves (agent rural) i la Mercé Rovira (bombera).
Després se’ls ha donat vida, és a dir, s’han escollit els trets caracteristics tant fisics com

formals, de manera que les seves professions siguin facilment identificades.

L’eleccio d’aquests personatges inclou la voluntat de fer servir un llenguatge visual i

inclusiu. L’existéncia de dos perfils masculins i dos femenins amb noms i cognoms
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propis respon a la necessitat de transmetre un missatge d’igualtat entre els géneres i a

mostrar un apropament a la vida real, a situacions que es poden trobar cada dia.

Per donar més interes als videos, s’han inserit uns escenaris concrets. Per a la doctora,
una imatge neutra amb creus; per al policia una comissaria amb un cotxe caracteristic
a la porta; per a I'agent rural unes imatges enmig de la natura i per la bombera un parc
de bombers amb I'edifici i els camions vermells. Cal dir que també s’ha jugat amb els
colors que identifiquen a cada professio perquée els nens puguin distingir les professions

de manera divertida i visual.

La inclusié de l'audio ha estat un element clau per fer més motivadora la connexié entre
els personatges i els nens. L'objectiu és que cadascun els expliqui qué han de fer a cada
ruta i que els doni una visié global sobre qué consistira el seu projecte. A més, esta
pensat per crear empatia i que els alumnes es sentin identificats amb el tema que han
de fer. Per aquest motiu, en cada video els parlen, els animen a continuar i els conviden
a tornar a veure’s més endavant si aconsegueixen superar amb éxit les diferents rutes.
La connexio entre els personatges és constant, ja que en un primer moment surten tots
presentant el projecte, després surten cadascun explicant, perd quan acaba un presenta
a l'altre; finalment tornen a aparéixer tots quatre agraint la seva atencio i valorant el seu

esfor¢ envers el projecte.

En el primer video Full de ruta 1: SEM https://youtu.be/20TDWA9zrbA (2.08 m) mostra

els quatre personatges a la vegada. Es presenten i els animen a convertir-se en

superherois, perd per aconseguir-ho hauran de conéixer alguna cosa més, que en
aguest cas son les diferents activitats que aniran fent durant les tres rutes. Un cop fetes
les presentacions se’ls hi explica que és un projecte interdisciplinari i, per tant, se’ls
comenten totes les arees que hauran de treballar. A continuacio, comenga a parlar la
Marta que és la metgessa que els convidara a saber qué és el SEM i els mostra
cadascuna de les activitats de forma breu, pero entenedora perqué sapiguen qué hauran
de fer en cada moment. Enmig de la xerrada els comenta questions com: “Qué us
sembla el projecte? Es forca interessant, 0i?” Amb la intencié de captar la seva atencio

i que no desconnectin en cap moment.

El segon video Full de ruta 2: ELS COSSOS DE SEGURETAT https://youtu.be/6NUS-

Jvz0-k (2.09 m) té com a protagonista al Pol, un mosso d’esquadra que forma part dels

cossos de seguretat. El personatge els convida a conéixer més sobre aquest tema i la
forma de fer-ho és fer les activitats. Per aix0, les presenta i els anima a fer-les de forma
motivadora com per exemple: Feu cas dels senyals de transit? Els coneixeu? O Hi

jugueu? Enmig del video el Pol presenta al David, un noi que representa a un agent rural
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amb la intenci6 que coneguin altres membres dels cossos de seguretat sobre el que han
de fer una de les activitats de la ruta 2. El David es troba enmig de la natura i els convida
a cuidar el medi ambient, ja que és molt important per cuidar el planeta. Després
d’aquesta incursio el Pol continua la seva exposicié de forma dinamica i els convida a

trobar-se al final de la ruta per a veure si han assolit els objectius definits en les activitats.

En el tercer video Full de ruta 3: ELS BOMBERS https://youtu.be/0OccKC7xYIiE (2.58m)
parla la Mercé, una bombera que presenta la seva professio i els comenta tot alld que

han de fer per assolir les competencies de la ruta 3. Aquest nom esta inspirat en una de
les activitats de la ruta. “La Mercé vol ser bombera.” Per fer-los entendre que realment
ho ha aconseguit, ja és bombera i els vol explicar com ho ha aconseguit. Per tant, si
volen coneixer més sobre la seva professio han de fer les activitats proposades. Els
anima amb expressions com ‘| si els bombers tenim problemes? Qué podem fer? O
segur que tot ha anat molt bé”. Per acabar la seva presentacio els dona I'enhorabona
per haver arribat al final del projecte i els anima a fer un Kahoot amb frases com: Som-

hi! A jugar, a divertir-se i a aprendre!

Finalment, tornen a sortir els quatre personatges per comentar-los que ha estat un plaer
estar amb ells i els animen a fer una ultima activitat que consisteix en un video fet per
ells amb I'ajuda de la professora per donar a conéixer I'activitat a les families i a la resta

de les escoles.

Amb la creacié d’aquests personatges es pretén mantenir un feedback amb els alumnes,
de manera que estiguin motivats en tot moment per poder avancar en el seu
aprenentatge. Per aquest motiu, es fa servir un llenguatge senzill i adequat per a I'edat
dels nens i unes imatges (personatges, decorats i objectes) que els ajudi a ubicar-se en
cada moment de la ruta. A més, quan acaben de fer cadascuna de les rutes els donen

'enhorabona i els animen a seguir en el seu projecte per aconseguir els seus objectius.

La part técnica d’aquests videos inclou una acurada edicié amb el programa Muvizu i un
posterior tractament de les imatges. A continuacid, s’han passat a YouTube per a acabar

creant un enllag amb el qual els nens poden accedir des de la tauleta o el portatil.
MUR PADLET: Vols ser un superheroi?

Una altra de les millores que s’ha incorporat al projecte ha estat la realitzacié d’'un mur
amb Padlet sobre els superherois, al qual s’accedeix mitjancant les tauletes o els
portatils i un codi QR creat expressament per aquest exercici. Esta basada en I'activitat
d’anglés de la primera ruta “Superheroes and community helpers”, perd s’han introduit

alguns canvis utilitzant les eines digitals per fer-la més divertida i que puguin aprendre
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els conceptes de forma més motivadora participant activament de I'activitat. Aquesta
aplicacio és molt visual i intuitiva aixi que ha estat interessant per ajudar a I'aprenentatge
dels nens d’aquesta edat. S’ha de tenir en compte que a tercer de primaria la guia del
professor és fonamental que ajudar-los a conduir el projecte i a assolir els objectius

definits.

El mur d’elaboracié propia presenta una forma d’aprendre original i activa, ja que han
d'unir les fletxes amb les fotografies dels superherois. En els requadres inicials es
presenten les instruccions del joc de forma clara i entenedora perqué els alumnes

entenguin en tot moment que han de superar amb éxit 'activitat.

A la part central del mur es disposen les fotografies dels superherois i als costats les
qualitats. Algunes de les qualitats s’han mantingut de I'exercici i d’altres s’han inventat

per donar més realisme als superherois de ficci6. A més, s’ha incldos alguna

[=] % []

Per accedir al Padlet s’ha d’escanejar el codi QR seglent: :

[=]

superheroina més per fomentar la igualtat entre els géneres.

DIARI DE LES EMOCIONS

Treballar les emocions és un repte que s’havia d’assolir i per aconseguir connectar amb
els sentiments dels nens envers el projecte s’ha elaborat un document de Google que
és un diari de les emocions per a cada ruta. D’aquesta manera, els alumnes poden
mostrar de forma grafica i personal com es senten en realitzar cadascuna de les
activitats. Aquest full I'edita i crea el professor que el comparteix amb els nens perqué
puguin manifestar les seves sensacions. Per realitzar aquesta activitat s’ha de
descarregar el document i seleccionar 'emocié que s’identifiquen. Es una forma molt
interessant de connectar amb els nens, de saber quin és el seu estat animic mentre fan
les activitats. Aquesta observacio i posterior analisi permet al docent incloure, variar o

eliminar quelcom que no sigui Gtil per al seu aprenentatge.

A la part superior, s’han incldés 6 emoticones en forma de dibuixos en color amb les
emocions primaries: l'alegria, la tristesa, la ira, la por, la sorpresa o el fastic i a
continuacié es presenten tres qlestions que els nens han de respondre. En primer lloc,
han de marcar I'emocié amb la qual es senten identificats en les diferents feines;
després, una serie de fletxes que surten de cada opcid, els condueixen a escriure i
compartir el motiu pel qual han experimentat aquesta emocio; finalment, han d’observar

les opcions marcades i reflexionar sobre quina ha estat 'emocié que predomina en
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cadascun dels tres fulls de ruta. Per portar a terme aquesta innovadora activitat es
necessiten les tauletes o els portatils.

Per accedir enllag:

https://docs.google.com/document/d/1O0xfCsZ1fgTEOh3wvOQV7hENncT-
KsKZpmbauFzkZMCXzQ/edit?usp=sharing

FORMULARI GOOGLE

Al final de cada ruta hi ha una autoavaluacié perque els nens puguin demostrar tot el
gue han aprés. Es proposa fer un canvi en la forma de presentar aquesta activitat. Es
tracta d’incloure una forma diferent de fer l'activitat utilitzant les TIC. La tauleta o els
portatils son les eines escollides i el recurs és el formulari de Google. Per aquest motiu,
s’han creat dos formularis que contenen els exercicis que els nens han de fer de forma
activa i divertida mentre potencien la seva competéncia digital. Els alumnes busquen i
trien les opcions que creuen adequades per aconseguir assolir amb éxit aquesta activitat
de repas i demostrar els coneixements adquirits durant les diferents rutes. A més, poden

veure els resultats de forma immediata sobretot en relacié a les preguntes tancades.

La utilitzacié d’aquest recurs també comporta una serie d’avantatges per al docent, ja
qgue li permet veure els resultats a I'instant i, per tant, pot avaluar de forma rapida
estalviant temps en la correccid i dedicant aquest temps a acompanyar i ajudar als nens
en altres activitats. A més, les dades d’aquesta avaluacié es poden organitzar en grafics
per consultar-les facilment o fins i tot exportar-les a un Excel i editar grafics. L’analisi
d’aquestes dades pot oferir molta informacié al docent, no només de qualificacions siné
aspectes que permetin valorar si l'activitat ha funcionat bé o si cal canviar alguna cosa

per aconseguir els objectius.

Seguint la idea del projecte s’han elaborat dos formularis que corresponen als fulls de
ruta 1 i 2. Respecte al tercer full, del qual no hi havia aquesta activitat d’avaluacio es
deixa al docent la possibilitat de buscar I'opcié més encertada per a valorar si s’han
assolit els continguts. Es proposa la idea que els nens facin una presentacio oral a la
classe de forma individual amb unes pautes molt concretes que els permetin explicar als

companys tot el que han aprés mentre treballen I'expressié oral.
Els enllacos per accedir al full de ruta 1 i 2 s6n els seguents:

Full de ruta 1: https://forms.qgle/fRYna6owXuk8ckkp8

Full de ruta 2: https://forms.gle/DF2sqTc9nAUznDJs9
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KAHOOT IT

Tenint en compte la presentacié del projecte, s’ha considerat important trobar un nexe
d’'unio entre les diferents rutes. Cal que els nens vegin els tres temes tractats (el SEM,
els bombers i els cossos de seguretat) com un servei que poden fer servir quan ho
necessitin i que, per tant, és util per a la societat. Per aquest motiu, s’ha inclds un altre
recurs TIC que a més inclou la gamificacio. S’ha elaborat un Kahoot amb deu preguntes
gue els nens han de respondre des de la tauleta. Les preguntes es farien al final del
projecte quan els alumnes ja hagin assolit tots els conceptes, ja que totes estan

relacionades amb diferents situacions de la vida real.

La idea és que el Kahoot ho facin en grup mantenint els mateixos membres que han fet
servir durant el projecte i que entre tots arribin a consensuar la resposta correcta que
els fara guanyar un premi que encara no coneixen. La recompensa els impulsara a

motivar-se més, estar atents i intentar resoldre el maxim nombre de respostes bé.

El Kahoot que s’ha elaborat inclou situacions reals de la vida quotidiana amb
il-lustracions divertides. Es presenta una imatge, un enunciat breu i una pregunta que
han de respondre en un temps estimat, pensat i assajat perqué els nens d’aquesta edat
tinguin temps de llegir i contestar. Aixi es poden trobar gliestions com “Estas a casa dels
avis sol i 'avia es comencga a trobar malament. Qué faries?” o “Imagina que el teu gat
es queda atrapat a la teulada de la teva casa. A qui trucaries perqué t'ajudi?” D’aquesta
manera, estan connectant tot alld que han aprés amb la vida real i aix0 els permetra

reflexionar, comunicar i valorar com és d’'important el seu aprenentatge.

Per jugar al Kahoot: accedir a aquest enllag: https://play.kahoot.it/v2/?quizld=3f4bc464-
8349-4157-950f-9d75bf25a877
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[I.CONCLUSIO

La necessitat d’avancar envers una millor forma d’ensenyar i d’aprendre és un dels
objectius que es plantegen al mén educatiu. Si es parteix de la base que I'aprenentatge
és essencial per avancar cap al futur és imprescindible analitzar cadascun dels
conceptes vinculats amb aquest tema que és de vital importancia per a créixer com a
persona en I'ambit de la societat. Els alumnes de tercer de primaria tenen una
determinada maduresa fisica i mental i, per tant, les activitats han estat adaptades a les
seves possibilitats perqué les puguin fer de manera optima amb I'objectiu d’avancar en
el mén del coneixement. El seu cervell esta en un moment optim per captar i entendre
el seu procés d’aprenentatge i per aquest motiu, cal utilitzar totes les eines que estiguin
a l'abast per motivar-los, fer-los particips de la seva formacié i ajudar-los a créixer

intel-lectualment i emocionalment.

Amb I'objectiu de millorar el seu aprenentatge s’ha analitzat el projecte Vols ser un
superheroi?, de forma detallada i s’han observat algunes mancances que s’han resolt
amb millores que facilitaran I'assimilacié de continguts i el desenvolupament de les
destreses i la competéencia digital. Tal com es pot veure en el grafic 20 no hi ha cap
activitat en el projecte que treballi de forma concreta les emocions i per aix0, s’ha inclos
un Diari de les emaocions que fomenta la reflexio i la gestié d’aquests sentiments durant

la resoluci6 de les activitats.

El projecte tracta de forma desigual la utilitzacié de les intel-ligéncies mdultiples tal com
s’observa al grafic 21, treballar de forma equilibrada totes les intel-ligéncies I'hagués
donat una millor consisténcia al projecte, ja que mentre un 26% treballa la intel-ligéncia
interpersonal només un 1,5% inclou la musical i la naturalista. Certament, potenciar la
comunicacio i les habilitats entre els nens és important, pero també ho és desenvolupar
altres capacitats. Per resoldre aguest plantejament es suggereix fer de forma prévia un
estudi sobre les capacitats dels nens a 'aula i d’'aquesta manera poder observar quines

estan més desenvolupades i quines s’han de treballar més.

La inclusié de les taules i grafics ha estat molt Gtil per poder analitzar el projecte i han
respost totes les inquietuds inicials, ja que ha estat el pas previ per poder introduir les
millores. La recerca d’innovacions relacionades amb la utilitzacié de les TIC ha fet que
la recerca sigui constant i que s’hagi hagut de provar i experimentar amb diferents
aplicacions fins a trobar I'opcié més encertada per millorar el treball final. En un principi,
es va plantejar I'opcié d’afegir algunes altres metodologies i recursos TIC, pero després

d’analitzar-los i veure el seu funcionament han estat descartats i s’ha optat només per
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les aplicacions que poden ser Utils, practiques, resolutives i que poden introduir elements
positius vinculats al desenvolupament del projecte.

La metodologia basada en projectes que és la més utilitzada durant el projecte. Es una
opcidé encertada, ja que permet als alumnes treballar de forma cooperativa per un
objectiu comd potenciant les seves destreses i competéncies basiques de forma
excepcional. Altres metodologies com la Flipped Classroom que s6n molt efectives en
alumnes de major edat aqui no serien gaire practiques, ja que es podrien perdre i no
avancar en el seu procés formatiu. Els nens de tercer de primaria necessiten

constantment una guia, un referent i unes explicacions clares de la feina que han de fer.

La utilitzacié del joc com a recurs d’aprenentatge és una bona opcio, ja que els motiva i
els aboca a aprendre de forma activa, quasi sense adonar-se. A més, jugar i aprendre
€s una combinaci6 perfecta, sobretot a aguestes edats que encara s6n nens i necessiten
desenvolupar-se com a persones, aprendre normes i acceptar la derrota en el joc com

a part d’ell i com una forma de gestionar les seves emocions.

Una de les parts que cal reforcar és la incorporacié de les eines TIC, ja que la majoria
d’activitats sén en paper i els jocs es limiten, la major part dels casos, a jocs de taula.
La introduccid de la gamificacié amb recursos digitals ofereix un ventall molt ampli i dona
I'oportunitat als nens d’interactuar i de treballar la competéncia digital mentre aprenen.
Incloure recompenses com per exemple punts, diplomes, estrelles o reconeixement
public faria que l'activitat fos més competitiva i s’esforcessin més per dur-la a terme. La
incorporacié d’activitats més actives amb diferents aplicacions oferiria una oportunitat
d'aprendre més motivadora i efectiva sempre respectant el ritme de treball de cada

alumne perqué no es sentissin malament en cap moment.

Tenint en compte la possibilitat de treballar recursos i eines TIC és aconsellable incloure
activitats més actualitzades, més innovadores que mantinguin un objectiu clar i per
aconseguir-lo és molt important la predisposicié del docent per crear, buscar i imaginar

qué pot fer per ajudar als nens a millorar el seu aprenentatge

La incorporacié dels recursos TIC i de les creacions inédites personals han aconseguit
oferir un aire nou al projecte, ja que totes les innovacions estan adrecades a involucrar
a I'alumne en el seu procés d’aprenentatge tant en les competéncies propies de les
materies com en I'ambit digital. Aixi, I'elaboracié dels videos elaborats amb Muvizu
suposen una innovacié important, ja que li dona un altre caire al projecte. La creacio
d’aquest recurs inclou idees creatives que pretenen connectar de forma activa amb
I'alumne durant tot el treball. La creacié dels quatre personatges amb un aspecte fisic

estudiat i I'escenografia escollida tenen la finalitat que els nens s’apropin als
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professionals. A més, es produeix una interaccid, ja que els parlen directament, els
conviden a seguir amb les activitats i els motiven amb expressions positives per poder
acabar amb éxit el projecte. També cal dir que els videos s6n un element de connexio

entre les tres rutes i aquest fet dona una cohesio a tot el treball.

Com que el tractament de les eines TIC és un punt feble d’aquest projecte s’ha pretés
reforcar-lo amb altres aportacions com la creacié d’'un mur amb I'aplicacié Padlet al qual
s’accedeix mitjancant un codi QR que s’ha creat o un formulari de Google per fer
l'activitat de I'avaluacio, canviant 'opci6 de paper a recurs digital, de manera que canvia
el concepte d’autoavaluacié. També s’ha inclos un diari de les emocions elaborat amb
un formulari de Google per a avaluar de forma personal cadascuna de les activitats i un
Kahoot que inclou il-lustracions i text per aprendre de forma divertida estimulant la
comprensio, el joc i la imaginacio adequant el temps de resposta a les necessitats dels
nens de tercer de primaria. Cal dir que es proposen alguns suggeriments com fer un
breu video amb I'ajuda de la professora per a poder mostrar el projecte a les families o
compartir-lo a les xarxes socials i també alguna exposicié oral com a final de la ruta tres

per demostrar el que han aprés durant aquest full de ruta.

Durant la recerca hi ha hagut situacions complicades que m’han fet canviar 'ordre de la
presentacio i la forma de dur-la a terme. La part teorica ha estat molt laboriosa, ja que
es volia conéixer tots els conceptes sobre I'aprenentatge abans de comencar la part
practica i m’he trobat amb moltissima informacié perqué aquest tema ha estat tractat
des de fa molt de temps i des d’ambits diferents com la filosofia, la psicologia o la
pedagogia. Aquesta gran quantitat de fonts documentals consultades ha suposat una
gran inversio de temps i un esfor¢ que m’han conduit a acotar el marc d’actuacio. Aixi
doncs, s’ha optat per tractar I'aprenentatge des del mén educatiu, en els nens i nenes
de cicle mitja i analitzar la importancia que tenen els recursos i les eines TIC per al seu

aprenentatge.

Una altra dificultat ha estat triar I'aplicacié adequada per construir les activitats de
millora, ja que sén moltes les eines que hi ha en I'actualitat, pero no totes s’adapten als
alumnes d’aquestes edats. Per aix0, ha estat fonamental fer proves amb les aplicacions
i intentar comprendre-les des del seu punt de vista. No sempre han sortit les activitats a
la primera aixi que s’ha hagut de valorar, tornar a provar, canviar alld que no acabava
de quadrar i tornar-ho a iniciar fins a obtenir els resultats desitjats. L’edicié del video ha
estat complexa, ja que controlar el programa d’animacio ha estat una feina complicada.
A més, s’ha hagut d’invertir temps a pensar, imaginar, reflexionar, crear i incloure I'audio

que ha de quadrar amb la gesticulaci6 i els moviments dels personatges.
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El treball pot tenir continuitat en un futur, ja que es pot portar a terme de forma efectiva
a la classe de tercer de primaria. Esta plenament integrat amb el futur laboral, ja que el
mon de I'educacio sera la meva feina i, per tant, aguest treball em servira per a estudis
posteriors. La recerca es pot prosseguir perqué un cop feta la valoracio i les millores es
posaria en practica i dels resultats obtinguts es podrien extreure les conclusions
pertinents. Es podria continuar analitzant i veure com ha evolucionat I'aprenentatge dels
nens amb les millores innovades. D’aquesta manera, es podria anar evolucionant,
modificant, traient o creant noves activitats sempre amb [l'objectiu de millorar

I'aprenentatge.

El procés de recerca ha estat continu i ha estat molt util per a la meva formacié, ja que
he aprés conceptes teorics i practics que desconeixia. Per una part, he aconseguit
comprendre conceptes com els tipus i els estils d’aprenentatge, les teories més
importants, conceptes com la metacognicio o la dissonancia cognitiva. Un dels aspectes
que més m’ha entusiasmat ha estat comprendre com funciona el cervell d’un nen, ja que
és clau per saber com s’ha d’enfocar la seva educacio. Per una altra part, he aprés a
treballar activitats per a nens de primaria amb recursos digitals. Ha estat fascinant
descobrir com es pot innovar amb les eines digitals i com poden ajudar de forma positiva
'aprenentatge. He descobert un munt d’aplicacions que podré desenvolupar en futurs
treballs per crear nous projectes utils i resolutius que tinguin l'objectiu d’ajudar a

'assoliment de coneixements i destreses dels alumnes.

La gran quantitat de fonts d’informacioé cercades i d’aplicacions que he anat descobrint
m’ha permés entendre com és d’important tenir un objectiu definit i avancar envers el
seu desenvolupament. També he aprés a sortir de les dificultats buscant alternatives
practiques i a ser més resolutiva davant dels problemes. Durant el temps que he estat
treballant el treball de recerca no he deixat d’'aprendre i m’ha encoratjat a seguir
investigant sobre com puc innovar a les aules de primaria amb la utilitzacio de les TIC,
com puc fer servir diferents metodologies per intentar arribar als nens i com és
fonamental a aquestes edats la figura del docent per guiar-los i ajudar-los en el seu

aprenentatge.

Per acabar, vull agrair al meu tutor Jordi Font la seva disponibilitat i suport durant tot el
procés del treball de recerca i a la Marta Rovira per la seva col-laboracié. També vull
donar les gracies a la meva familia perqué m’ha donat un gran suport moral i han tingut

molta paciéncia.
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Imatge 19: Escena full de ruta 2 (Pol, policia) del video projecte superheroi: ELS COSSOS DE
SEGURETAT

-

.2 . e - A oS = g
i~ - et el e =

2 (David, agent rural) del video projecte superheroi: ELS COSSOS

=

T S F o g

Imatge 20: Escena full de ruta
DE SEGURETAT
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Imatge 21: Escena full de ruta 3 (Merce, bombera) del video projecte superherois: ELS
BOMBERS

Imatge 22: Escena final del video projecte superherois
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adlet

@ roegalongl 14h

VOLS SER UN SUPERHEROI?

HULK

In this activity you
must relate each SUPERGIRL 7

e e DETECTIVE SKILLS
purple) to
superheroes.

CAN LIFT HEAVY : WONDER WOMAN
BATMAN THINGS
1.Click on the 3

dots next to each

picture and text

SPIDER TO SAVE

2.Click "connectar- : =R

se a una publicacié"

3.Select the X-RAYS

superhero you think

is
ARE YOU READY? CAN RUN VERY : SPIDERMAN

SUPERMAN L8
CAN FLY

Imatge 23: Mur Padlet: Vols ser un superheroi?

PROJECTE: VOLS SER UN SUPERHEROI? FULLDERUTA 1
TARI CT
"//o oi “, - N
ALEGRIA 'S POR
A 7
TRISTESA 6' * SORPRESA | * °
= \

IRA e FASTIC  Jon

3'{Escolliu I'emocié amb la que us identifiqueu quan realitzeu cada activitat.

" A 4

3'{PER QUE?

1

2
3.
4.
5.
6.

3.fAmb quina emocié m'he identificat més durant aquest full de ruta?

Imatge 24: Diari de les emocions full de ruta 1
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PROJECTE: VOLS SER UN SUPERHEROI? FULL DE RUTAZ2

IART CT

ALEGRIA POR @
/\) ~- =~
TRISTESA @ @ SORPRESA ‘ . 8 '
—_— L]

IRA e FASTIC "7"‘

3 Escolliu 'emocié amb la que us identifiqueu quan realitzeu cada activitat.

34933398

3'1Amb quina emocio m'he identificat més durant aquest full de ruta?

Imatge 25: Diari de les emocions full de ruta 2

PROJECTE: VOLS SER UN SUPERHEROI? FULLDE RUTA 3

IART CL

ALEGRIA POR @
P Y - -
LN L ]

TRISTESA Q‘ ‘:"j SORPRESA -

IRA 6 FASTIC ""f

3¢Escolliu l'emocié amb la que us identifiqueu quan realitzeu cada activitat.

33333

3'YAmb quina emoci6 m'he identificat més durant aquest full de ruta?

Imatge 26: Diari de les emocions full de ruta 3
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PROJECTE SUPERHEROIS

AVALUACIO FULL DERUTA 1
Vals ser una superheroina?

@ garcia.lopno20@mataro.salesians.cat (no compartit) [y
Canvia de compte

* Obligatori

*

Nom

La vostra resposta

1. TRIA L'OPCIO CORRECTA RELATIVA AL S.E.M

_ /8

1. Tria l'opcid correcta relativa al S.E.M *

(O a) selecceié d'estores modernes.
(O b) servei d'emergéncies médiques.

(O c) Sempre esperem missatges.

2. Quantes hores al dia esta actiu? *

O azs
O vz
O o

3. Quants dies a I'any esta actiu? *

O a)3865
QO b)s.650
O oss

4. El teléfon 061 ofereix: *

(O a) Informacit sanitaria i ajuda médica.
(O b) Ajuda mecanica i de transport.

(O ©) Amics per jugar els caps de setmana.

Seglent Esborra el formulari

Imatge 27: Formulari Google, activitat 1 del full de ruta 1
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SELECCIONA LES PARAULES SEGUENTS AL CAMP SEMANTIC QUE ELS CORRESPON

SENTITS * 2 punts

[ costella
[ vista
[ siceps
O cervell
O wervis
[ clavicula

[] Abdominal

[ Tacte

MUSCULS * 2 punts

[ costella
[ vista
[ siceps
O cervel
O wemis
[ clavicula

D Abdominal

[ Tacte

08508 * 2 punts

[J costella
[J vista
[J siceps
O cervell
[ nervis
[ clavicula

D Abdominal

D Tacte

SISTEMA MNERVIOS * 2 punts

[ costella
[ wvista
[ Biceps
O cervell
[ Nenvis
[ clavicula

[J Abdominal

[J Tacte

Enrere Seglient Esborra el formulari

Imatge 28: Formulari Google, activitat 2 del full de ruta 1
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PROJECTE SUPERHEROIS

@ garcia.lopno20@mataro.salesians.cat (no compartit) [
Canvia de compte

* Qbligatori

Activitat 3

__i4

3. What is your favourite superheroe? Why? My favourite superheroe is
........................... because hefshe can......cccvieee

La vostra resposta

Enrere Seglent Esborra el formulari

Activitat 4

4. COMPLETA LA INFORMACIO QUE ET DEMANA LA GRAELLA DE SOTA, TENINT EN COMPTE LES
SEGUENTS SITUACIONS. __/8

EXEMPLE :Sona el teléfon mobil.
a) A punt de travessar per un pas de vianants, una policia municipal fa el senyal d'aturar-se amb la ma.
b) Estas pelant una poma i et fas un tall ala ma.

TAULA

SITUACIO ESTIMUL SENTIT ORGAN REACCIO

exemple so del teléfon oida orelles agafar la trucada

a)

b)

RESPOSTA A *

La vostra resposta

RESPOSTAB *

La vostra resposta

Enrere Seglent Esborra el formulari

Imatge 29: Formulari Google, activitat 3 i 4 del full de ruta 1
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Activitat 5

5. CHOSE THE CORRECT OPTIONS
/4

WEAR UNIFORM *
D Daoctors
D Police officers

D Firefighters

WORK OUTSIDE *
[ Doctors
[ Police officers

D Firefighters

WORK AT THE HOSPITAL *

D Doctors

D Police officers

D Firefighters

WORK AT NIGHT *

D Doctors

D Police officers

[ Firefighters

Activitat &

6-0BSERVA EL GRAFIC | RESPON:
_a

GRAFIC

O = N W pwma

Polces
Borrkers
Meiges

Agents ruals

Quants policies hi ha? *

La vostra resposta

Quants bombers hi ha més que metges? *

La vostra resposta

Hi ha més policies o agents rurals? Quants? *

La vostra resposta

Quants son en total? Fes el calcul. *

La vostra resposta

e | Esborra el formulari

Imatge 30: Formulari Google, activitat 5 i 6 del full de ruta 1
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PROJECTE SUPERHEROIS

Avaluacio full de ruta 2
Vols ser una superheroina?

@ garcia.lopno20@mataro.salesians.cat (no compartit) @
Canvia de compte

* Obligatori

Mom *

La vostra resposta

1. TRIA L'OPCIO CORRECTA RELATIVA ALS COSSOS DE SEGURETAT

_/8

1. Qui forma part dels cossos de seguretat? *

o a) Els agents d'esquadra i els mossos rurals.
O b) Els mossos d'esquadra i els guardes parc.

O ¢) Els agents rurals i els mossos d'esquadra.

2. Quants anys fa que existeixen els mossos d'esquadra? *

O a0
O b)300
O o400

3. Qué fan els agents rurals? *

o a) Tenen cura del medi ambient, vigilen i tenen cura dels boscos i dels seus animals i
col.laboren en rescats en entorns naturals.

o b) Cullen fruits silvestres, vigilen |a tallada d'arbres i I'abocament de residus toxics als
boscos.

(O o) Inspeccionen els nius dels ocells.

4. Quants agents rurals treballen a Catalunya: *

O a)s0
(O b)5.000.000

(O o) Inspeccionen els nius dels ocells.

O o 500

Seglient Esborra el formulari

Imatge 31: Formulari Google, activitat 1 del full de ruta 2
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2. DIGUES QUINES D'AQUESTES FRASES SON VERTADERES O FALSES

_/4

Selecciona les frases vertaderes * 2 punts

D Es malt important beure 8-10 gots diaris de refresc per estar hidratats.
|:| Cal menjar de tot i sobretot limitar els sucres.

Limita molt el temps amb l'ordinador, jocs de consola i internet.

entre els dits, amb sabo

Quan et raspallis les dents, fes-ho rapid per a poder anar dormir les 8 hores que es

D Quan et rentis les mans fes-ho amb cura, fregant bé els dos cantons de les mans i
D recomanen

Selecciona les frases falses * 2 punts

Es malt important beure 8-10 gots diaris de refresc per estar hidratats.
Cal menjar de tot i sobretot limitar els sucres.
Limita molt el temps amb l'ordinador, jocs de consola i internet.

Quan et rentis les mans fes-ho amb cura, fregant bé els dos cantons de les mans i
entre els dits, amb sabo

Quan et raspallis les dents, fes-ho rapid per a poder anar dormir les 8 hores que es
recomanen

O 0000

Enrere Seglent Esborra el formulari

PROJECTE SUPERHEROIS

@ garcia.lopno20@mataro.salesians.cat (no compartit) @
Canvia de compte

* Obligatori

/8

3.LLEGEIX AQUEST TEXT

Es 20 d'agost i la Laura fa 10 anys. Li han regalat un gos. Avui I'ha tret de
passeig per a que pogués fer les seves necessitats. $'ha oblidat la bossa per
recollir els excrements perd com ha anat a un pare, el gos ha fet caca en un
arbre. Quan ja tornava cap a casa, el seu tiet ha passat amb el cotxe | 'ha
acompanyada. No portava cadireta ni algador perd com que era un
recorrequt molt curt, era molt poc probable que passés res. Mentre anaven
amb el cotxe, han escoltat per la radio que s'estava cremant un bosc proper

a causa de fer una barbacoa.

Escriu quines situacions no son correctes en aquesta historia *

La vostra resposta
Imatge 32: Formulari Google, activitat 2 i 3 del full de ruta 2

132



L’aprenentatge a I'escola: canviar per aprendre

4. COMPLETA LA INFORMACIO QUE ET DEMANA LA GRAELLA DE SOTA, TENINT EN COMPTE LES
SEGUENTS SITUACIONS. __/8

EXEMPLE :Sona el teléfon mobil.

a) A punt de travessar per un pas de vianants, una policia municipal fa el senyal d'aturar-se amb la ma.
b) Estas pelant una poma i et fas un tall a la ma.

TAULA

SITUACTO ESTIMUL SENTIT OAGAN REACCIO

exemple so del teléfon oida orelles agafar la trucada

a)

b)

RESPOSTA A ™

La vostra resposta

RESPOSTAB *

La vostra resposta

Activitat 5

5. CHOSE THE CORRECT OPTIONS
/4

WEAR UNIFORM *

I:‘ Doctors

I:‘ Police officers

D Firefighters

WORK QUTSIDE *

I:‘ Doctors

I:‘ Police officers

D Firefighters

WORK AT THE HOSPITAL *

I:‘ Doctors

|:| Police officers

D Firefighters

WORK AT NIGHT *

D Doctors

D Police officers

[ Firefighters

Enrere Segilent Esborra el formulari

Imatge 33: Formulari Google, activitat 4 i 5 del full de ruta 2

Noelia Garcia
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Activitat &

6-0BSERVA EL GRAFIC | RESFOM:
4

GRAFIC

D = KW o

heiges

Poloes
Borrlers

Agenis ruals

Quants policies hi ha? *

La vostra resposta

Quants bormbers hi ha més que metges? *

La vostra resposta

Hi ha més policies o agents rurals? Quants? *

La vostra resposta

CQuants son en total? Fes el calcul, *

La vostra resposta

Enrere m Esborra el formulari

Imatge 34: Formulari Google, activitat 6 del full de ruta 2

134



L’aprenentatge a I'escola: canviar per aprendre Noelia Garcia

Viure cada dia com un superheroi

Imatge 35: Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

Imagina que et teu gat es queda atrapat a la teulada de la teva casa. A qui trucaries perqué t'ajudi?

0

Respuestas

@

=

A

(= s
Bomber @ Metge
@ Policia

1/10 . i a6 kahoot.it_ PIN de juego: 561191
Imatge 36: 1 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

Estas a casa dels avis i I'avia es comenga a trobar malament. Que faries?

omitir

0

Respuestas

A Trucar als bombers & Trucar al SEM
(:Ji mg‘ [@

2/10 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 37: 2 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi
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Vas amb la teva mare pel carrer i un noi li roba el bolso. A qui trucaries?

@ ) »
Respuestas

. FUSter

3/10 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 38: 3 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

El cap de setmana estas al bosc passejant i veus foc aprop teu. A qui trucaries?

0

Respuestas

2]

A Bomber 4 Fontaner

_ - Metge

410 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 39: 4 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

Vas en el cotxe amb la teva familia i veus una mala conduccié que posa en perill la vostra vida. Qui us podria ajudar?

(o]

Respuestas

5/10 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 40: 5 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi
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Si estas a la platja i et dona un mareig per la calor. Quin seria I'heroi que podria ajudar-te?

Vs
o

S4d
i \ ~ Respuestas
.

| I |
- 2

@ Un dofi B Bomber

6/10 6 kahoot.it PIN de juego: 561191
Imatge 41: 6 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

Vas pel carrer amb el teu amic i veus que un grup de nens més grans s'estan barallant. Qui creus que podria posar ordre?

omitir

(0]

Respuestas

A Ningu pot fer res & Policia

710 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 42: 7 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

A la teva ciutat s'ha enderrocat un edifici. Quin heroi penses que podria ajudar a buscar supervivents?

Omitir

0

Respuestas

A Metge € Bomber

5 i aJUdar

8/10 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 43: 8 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi
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Estas jugant un partit de futbol i et fas mal al genoll. L'entrenador truca rapid i de seguida ve: g
‘ -— - I
Yy €°
-
0
» Respuestas

_
_

9/10 & kahoot.it PIN de juego: 561191
Imatge 44: 9 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi

Estas a casa dormint i sents sorolls extranys aprop teu. Qui penses que sera el professional que hauras de trucar?

(0]

Respuestas

@

_

10/10 & kahoot.it PIN de juego: 561191

Imatge 45: 10 pregunta del Kahoot: Viure cada dia com un superheroi
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