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1. Introduccio
1.1 Antecedents del tema objecte del treball

Des dels seus origens, el Departament d’Ensenyament ha donat a les tecnologies de
la informacié i la comunicacié el relleu que mereixen. La creacio del PIE i el PMAV
en son exemples. Més recentment, el programa “Educacio 2000-2004” i el projecte
ARGO han suposat, i suposaran més, una millora substancial del maquinari dels
centres. Paral-lelament, el projecte ORATOR déna 'impuls decidit per la millora de
'ensenyament-aprenentatge de les llengies, amb actuacions multiples. Una d’elles,
la formacio del professorat , la seva actualitzacié metodologica i la integracié dels
recursos multimedia a 'aula d’idiomes.

La Resoluci6 del 18 de maig de 2000 del Departament d’Ensenyament sobre
funcionament dels centres docents pel proper curs inclou explicitament que els
centres prioritzaran I'aplicacio de la tecnologia de la informaci6 i de la comunicacio
com a recurs per aconseguir els aprenentatges basics dels alumnes. En quan a la
llengua anglesa, avanca la possibilitat de la seva introducci6 al cicle inicial.

Tenint en compte aquest marc referencial, aquest treball recull les seguients
prioritats:

* La creacié de materials interactius que facilitin 'adquisicio de les
competéncies basiques per part de 'alumnat, a l'aula d’anglés, en el cicle
inicial i mitja de primaria.

» Elaborar materials interactius que tinguin en compte als alumnes amb
necessitats educatives especifiques.

» Fer propostes metodologiques d’us de les noves tecnologies com a eina
vehicular de I’aprenentatge de la llengua anglesa en el cicle inicial i mitja de
primaria.

1.2 Explicacio del tema

Des de la nostra experiéncia en la utilitzacié creativa de les noves
tecnologies de la comunicacio (informatiques, multimedials, telematiques i
audiovisuals), presentem aquest treball que integra tant el disseny i
desenvolupament d’activitats interactives multimédia com I’ Us de les
Tecnologies de la Comunicacié en I'aprenentatge de les llenglies estrangeres en el
cicle inicial i mitja de primaria.

Concretament hem dut a terme el disseny i produccié de dos contes
populars en format interactiu multimeédia, en suport CD-ROM i distribuibles per
Internet, que combinen el text, la narracio, el reconeixement de la veu, I'animacio, i
els efectes sonors. Aixi com la seva aplicaci6 didactica a I'aula d’angles, amb els
materials necessaris tant per 'alumne com pel professor.

La integracio de text, imatge, moviment i so en les aplicacions multimedia
ofereix noves maneres d'explorar, analitzar i comunicar la informacié, i convida



I'alumnat a fer Us de la seva creativitat, a prendre una actitud activa davant les
activitats que realitza, a participar en el desenvolupament de les histories i en els
resultats obtinguts, a reflexionar i fer-se carrec del seu procés d'aprenentatge, a ser
en definitiva més autonom.

L’objectiu que ens ha portat a utilitzar I'entorn interactiu multimedia referit a
contes tradicionals dins la classe de llengua anglesa és el de diversificar i
complementar I'aprenentatge dels alumnes mitjancant diferents materials i
propostes d’activitats per a ells motivadores i engrescadores. No podem obviar I'alt
valor motivador de I's de les noves tecnologies de la comunicacio en el moén
infantil. Aixo ha de ser aprofitat pel professorat en la seva intervencié educativa.
Volem aprofitar I'eficacia de la imatge i del so i de les noves tecnologies en
I'ensenyament-aprenentatge de la llengua estrangera com un element que
contribueix a incrementar la motivacio i I'autonomia de I'alumne/a, tot respectant el
seu ritme d’aprenentatge.

Aquesta proposta de treball inclou les activitats relacionades amb cada
pantalla del conte per facilitar-ne la seva comprensié i aprofitar —ne al maxim les
seves possibilitats.

Un cop motivat I'alumne pel contingut del conte i després del treball previ fet a
l'aula, les tasques proposades per fer davant un ordinador serviran per reforcar,
ampliar i diversificar les activitats d’aprenentatge dissenyades pel professor. De
cadascun dels contes proposats I'objectiu és treballar les destreses lingulistiques
més idonies per la tematica, personatges o situacions que s"hi donen.

Els contes que hem desenvolupat son:

1. Conte: “Goldilocks and the three bears”
2. Conte: “The three Little Pigs”

Pensem que amb aquests materials de treball s’afavoreix:

L’atencié a la diversitat. Cada alumne interactua d'acord amb el seu ritme
d'aprenentatge.

L’autonomia en el treball. Cada alumne pot seguir I'evolucié del conte, buscar
les estrategies que li permetin anar construint el conte, i en base a aquesta accio
es plantegen les activitats.

El control del procés d'aprenentatge. L'alumnat és el/la protagonista de les
activitats de classe, s'exercita en la presa de decisions, el suggeriment de
tasques, I'organitzacio del treball, la correccio i la valoracié i avaluacio -tant del
resultat com del procediment seguit-, de manera conjunta amb els companys i les
companyes i el professorat.

El treball cooperatiu. Es plantejaran activitats en grup. Cada membre del grup
tindra assignades unes tasques especifiques. Es imprescindible, perd, que
entenguin que el resultat global final és responsabilitat de tots/es i cada un
d'ells/elles. La discussio, la posada en comu, compartir tasques i responsabilitats,
I'ajuda a la resta dels membres del grup seran elements claus en el procés de
treball i d'aquests dependra I'éxit final.

L’adquisicié de les competéncies basiques d’anglés per part de ’alumnat



L’as de les noves tecnologies coma eina vehicular de I’aprenentatge de
'anglés

1.3 Objectius que es pretenen assolir

Referent a la matéria objecte del treball

Dissenyar, desenvolupar i produir 2 contes interactius multimedia, en suport CD-
ROM i Internet.

Dissenyar les activitats d’ensenyament-aprenentatge, recollides tant en forma
interactiva, vinculades directament amb les accions davant I'ordinador de
'alumnat, com en forma de fitxes de treball.

Dissenyar una proposta d’explotacio i d’aplicacio didactica del material interactiu
resultant.

Aportar la nostra experiéncia didactica i la formacio en entorns de creacio
multimédia per a produir un recurs flexible, motivador, proper a la realitat de les
aules d’angles i dels nostres alumnes.

Crear un material innovador, creatiu, diferent, divers i obert, amb les
caracteristiques que li demanem a aquests productes: bon disseny de la
informacio, acurat i realista disseny instruccional i pedagogic, interficie potent i
facil d’emprar, amb bons recursos de navegacio, i un disseny grafic apropiat al
nivell dels usuaris.

Referent a I’aplicacio practica en els centres d’ensenyament

Experimentar la seva utilitzacié en aules de Barcelona ciutat, tant per a validar el
producte (disseny de la informacio, disseny pedagogic, disseny de la interaccio i
disseny grafic) com per a establir criteris d’utilitzacio i aprofitament dins l'aula
d’angles.

Facilitar propostes metodologiques i organitzatives per l'aula d’anglés en
referéncia als usos creatius i didactics de les noves tecnologies de la
comunicacio. .

Referent a I'actualitzacié cientifica i didactica del professorat

Aprofundir en la meva formacié en aquests ambits, tot assistint a cursos,
participant en grups de treball, intercanviant experiéencies...

Referent al producte final

Disposar de les seguents funcions: una interficie potent, amb funcions d’exportar
imatges, gravacio de la veu dels alumnes, imprimir en B/N i color tant el text com
les imatges, en format fitxa de treball per I'alumnat. Totes les imatges podran ser
impresses en diferents tamanys i a gran resolucio, per facilitar el treball a l'aula
en diferents situacions.



1.4 Hipotesi inicial de treball. Marc teoric.

Els contes i les histories s6n una bona eina per presentar una llengua
estrangera. A la vegada que ajuden a desenvolupar la creativitat i la fantasia
contribueixen al desenvolupament global de l'infant. L'input dels contes i les
histories, a més de ric, resulta facilment comprensible per a I'alumnat ja que apareix
en un context que li és familiar. Els contes i les histories poden també ser una bona
eina per treballar estrategies de lectura, ja sigui treballant el conte amb tota la classe
o de forma individual.

Per crear uns procediments didactics, tenint en compte les orientacions
metodologiques, les caracteristiques dels infants i les orientacions didactiques,
estableixo uns contextos situacionals d'aprenentatge/comunicacio:

* Eljoc.

* Les dramatitzacions

* Les cancons

» Els contes

* Lesimatges

» La utilitzacié de noves tecnologies: videos, ordinadors.

* Eljoc, les cancons i les dramatitzacions

L'adquisicié d'una llengua estrangera comporta un acostament afectiu i vivencial a
les seves formes culturals.

Amb aquestes vivencies es produeix una adquisicioé contextualitzada del llenguatge.
Les cancons, les cantarelles, les dramatitzacions i els jocs s6n un bon recurs per
ajudar també al desenvolupament psicomotriu, al coneixement i al domini del propi
cos, al desenvolupament intel-lectual i al perfeccionament de l'instrument linguistic.

* Les Imatges

Les imatges son imprescindibles en 'adquisicié d'una llengua estrangera perquée
creen contextos i fan que els infants puguin tenir referents d'alld que moltes vegades
no és possible observar directament. Ajuden també a desvetllar l'interes del nen/ai a
establir relacions entre la realitat i la seva representacio en la llengua estrangera.

» Els Contes

Una de les activitats per excel-lencia és la d'explicar contes. No cal dir que als
nens/es d'aquestes edats els agrada escoltar histories i participar en el relat.
L'objectiu principal de I'explicacio de contes és divertir i interessar el nen/a. D'altra
banda la utilitzacio del conte a I' escola té moltes altres utilitats: facilitar la
transmissié de la cultura popular, ajudar a crear I'habit d'atencié i, sens dubte, el
treball de llenguatge que el conte porta implicit. Els nens/es gaudeixen quan se'ls
explica una i una altra vegada el mateix conte, i acaben generalment aprenent-lo.
L'aprenentatge contextualitzat del vocabulari es fa d' una forma ludica i divertida. Es
ben sabut que cal triar els contes tenint present I'edat i els interessos dels/les
alumnes.

* La utilitzacié de recursos tecnologics
* Les Noves Tecnologies de la Informacié: els recursos interactius multimedia
sén cada vegada més present a les escoles i els ordinadors s’han convertit en
una eina imprescindible en el mén escolar. Les activitats creades en aquest
context afavoreixen la manipulacioé i les relacions de caracter mental que el



nen pot establir en els exercicis proposats. Creiem que el treball que
I'alumne/a pot fer, individualment o en petits grups, permetra atendre amb
més facilitat la diversitat a l'aula.

» ElVideo: aquest recurs permet que els/les alumnes puguin tenir referents
d'allo que moltes vegades no és possible observar directament. Les imatges
sén animades i molt més properes i plenes de significat per a I'alumne/a. El so
del video permet posar en contacte els infants amb altres parlants de la
llengua estrangera.

1.5 L'Us de les noves tecnologies a I'ensenyament

La major part de la informacioé que hem rebut al llarg de la nostra vida
academica estava continguda en paraules, en molts casos escrites. No sempre ha
estat aixi. | avui en dia, el suport de la informacié i comunicacié evoluciona cap els
sistemes multimédia, on la paraula escrita, la imatge fixa, les animacions, el video,
els recursos sonors i la interactivitat tenen un pes fonamental. Només per aixo, cal
que la forma com actuen professors i educadors en relacio a I'adquisicio i
organitzacio del coneixemnt canvii urgentment. Aixo implica, de moment, la
necessitat d’'una permanent actualitzacié per part del professorat, i també la
necessitat de dissenyar i emprar noves maneres d’organitzar i accedir a la
informaciod.

Aquestes intervencions del professorat es poden concretar en:

a) Preparar 'alumnat per a buscar la informacio, valorar-la, seleccionar-la,
estructurar-la i incorporar-la al seu propi cos de coneixements. Aquesta destresa
s’adquireix a través de la practica continuada, reflexiva i critica, en un procés
continu de presa de decissions per part de 'alumne que tracta d’accedir a la
informacio.

b) Els missatges es construeixen en altres llenguatges. Els codis visuals i
interactius, la multiplicitat de llenguatges i la integracié de medis enriqueixen la
comunicacié. Hem de preparar I'alumnat per a interpretar-los i comprendre’ls.

c) Hem de potenciar entorns que propiciin el desenvolupament d’individus que
tinguin la capacitat per a emprar aquests recursos tecnologics en la seva
formacio.

d) Hem de dissenyar materials i activitats en les que I'alumnat s’impliqui i en la seva
realitzacio trobi satisfaccio.

e) El paper del professorat, en un entorn ric en informacié, passa per ser facilitador,
guia, assessor sobre les fonts apropiades d’informacio, la de creador d’habits en
la recerca, seleccio i tractament de la informacié. L'alumnat, per la seva part, ha
d’aportar un paper meés actiu i protagonista en la recerca, seleccio, processament
i assimilacié de la informacid.

f) Cal també definir, conéixer, concretar i aplicar parametres i criteris d’avaluacio i
selecci6 dels multiples materials interactius per les llengues que hi ha al mercat.

Amb I'Gs de les noves tecnologies de la informacio i la comunicacié a
'ensenyament pretenem ampliar i diversificar el tipus d’experiéncies formatives dels
estudiants, emprant mitjans i recursos que es troben féra de l'aula i que formen part
de la cultura actual.

1.6 Integracio de les noves tecnologies com a eina vehicular de



'aprenentatge a I'aula d’anglés al cicle inicial i cicle mitja de primaria

En elaborar els diferents nivells de concrecio de llengua estrangera, cal tenir
en compte d'integrar-hi les tecnologies que tenim al nostre abast i utilitzar-les de la
manera que millor contribueixin a aconseguir els objectius establerts al curriculum.

Aix0 vol dir, d'una banda, que els suports tecnologics han de formar part de la
vida quotidiana de l'aula, tal i com ho fan els llibres, la pissarra, els objectes i
materials diversos...; i, de l'altra, que les activitats que s'hi realitzin han d'estar
contextualitzades a la programacio.

La introduccié de noves tecnologies a l'aula no s'ha d'entendre, per tant, com
la incorporacié d'activitats suplementaries, ni ha de constituir un afegit6é de tot el que
ja es treballa a classe, sin6 que s'ha d'entendre com la incorporacié d'unes noves
eines de treball que ens permetin arribar als objectius proposats amb més facilitat
gue si ho féssim sense el seu ajut.

Cadascuna d'aguestes eines té unes caracteristiques propies que la fan més
0 menys idonia per treballar determinats aspectes de cada area d'aprenentatge. En
I'area de llengues, les noves tecnologies multimédia, per exemple, ens possibilitara
realitzar un tractament de la llengua oral més intens, més diversificat i més adaptat a
les necessitats, nivell i ritme d'aprenentatge de cadascu

2. Treball dut a terme
2.1Disseny del pla de treball

En la temporalitzacio del procés de produccié he diferenciat les segients
fases:

a. Disseny de la informacid. La finalitat és seleccionar els continguts,
estructurar-los, prioritzar-los i donar forma a la seva organitzacié. També
en aquesta fase he fet els estudis d’altres materials ja elaborats, i he
seleccionat les eines, he format I'equip de treball i he marcat els objectius
concrets del material a elaborar.

b. Disseny de la interaccio. La finalitat és dissenyar l'interficie, els tipus de
relacio entre els diferents continguts de la informacié, per facilitar que
'usuari pugui accedir amb facilitat a tot el conte i les seves activitats
vinculades. En aquest punt era basic el coneixement de les eines
d’integracio (Flash i Toolbook), i €s on I'aportacio dels col-laboradors ha
estat més necessaria (programacio, basicament).

c. Disseny de la presentaci6. La finalitat era dissenyar un entorn agradable,
una metafora visual, per facilitar I'accés a totes les activitats. El disseny
grafic i la realitzaci6 dels espais d’interaccid, aixi com la soluci6 de tot el
grafisme i les animacions, és el que més temps m’ha ocupat.

El pla de treball resultant ha quedat aixi.

Fases:

A. Temporitzacié per a desenvolupar el primer conte

Calendari Contes
Estudis previs Setembre 2000 | Tots 2 contes
Disseny de la informacio Octubre 2000 | Tots 2 contes
Disseny de la producci6 Octubre 2000 |Tots 2 contes




Disseny instructiu Novembre Només el 1r. Conte
2000 (1)

Disseny de la interaccio Novembre Només el 1r. Conte
2000 (1)

Disseny de la presentacio Novembre Només el 1r. Conte
2000 (1)

Prototipus estructural Desembre Només el 1r. Conte
2000 (1)

Desenvolupament. Produccio. Integracio. |Desembre Només el 1r. Conte
Implementacio 2000 (1)

Guia didactica previa. Materials Gener 2001 Només el 1r. Conte
complementaris. (1)

Avaluacio técnica i de continguts Gener 2001 Només el 1r. Conte
@)

Revisions. Actualitzacions Gener 2001 Només el 1r. Conte
@)

Experimentacié pedagogica Gener 2001 Nomeés el 1r. Conte
)

Guia didactica final. Materials Febrer 2001 Nomeés el 1r. Conte
complementaris. (1)

Revisions. Febrer 2001 Només el 1r. Conte

(1) Allarg de l'anterior temporitzacid, referida basicament al desenvolupament del
primer conte, es fan tasques i es prenen decissions que afectaran a la resta de
contes. El criteri és que els 2 contes tinguin un plantejament estetic similar.

Aix0 afavorira el seu procés de produccio.

En base a aquesta perioditzacid, al febrer de I'any 2001 ja podem considerar com
acabat el primer conte i tots els materials complementaris, guies d’explotacio... | és
acontinuacié quan s’inicia el procés de produccio6 de I'altre conte.

B. Temporitzacio per a desenvolupar el segon conte

Calendari Contes
Estudis previs Setembre 2000 |Tots 2
Disseny de la informacio Octubre 2000 Tots 2
Disseny de la producci6 Octubre 2000 Tots 2
Disseny instructiu Mar¢ 2001 El segon
Disseny de la interaccio Marc¢ 2001 El segon
Disseny de la presentacio Mar¢ 2001 El segon
Prototipus estructural Abril 2001 El segon
Desenvolupament. Produccid. Integracio. Abril 2001 El segon
Implementacio
Guia didactica prévia. Materials complementaris. |Maig 2001 El segon
Avaluacio tecnica i de continguts Maig 2001 El segon
Revisions. Actualitzacions Maig 2001 El segon
Experimentacié pedagogica Juny 2001 El segon
Guia didactica final. Materials complementaris. Juny 2001 El segon
Revisions. Distribucio. Difusié. Creacié WEB Juny-Juliol 2001 | Tots 2 contes
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C. Temporitzacioé per a I’experimentacioé als CEIP Emili Juncadella + CEIP
Antoni Balmanya (Barcelona)

Calendari Contes
Coordinacié amb els CEIPs Desembre 2000
Objectius Seqguenciacié Materials
Pla de treball Dates previstes ...
Experimentacid als CEIPs Maig 2001 Primer conte+Materials
Avaluacio Maig 2001 Primer conte+Materials
Experimentacid (validacié funcional) Maig-Juny 2001 | Segon conte

2.2 Metodologia emprada
2.2.1 Referent al disseny i desenvolupament d’interactius.

La complexitat del projecte i la diferent naturalesa de les parts que el
composen fan que parlem d’una metodologia que recull aspectes que es troben en
Brian Blum (citat per Vaughan), aixi com en Pere Marqués. El procés de produccio
d’'una aplicacié multimédia comenc¢a amb I'analisi de les necessitats d’un col-lectiu
0 persones i acaba quan aquestes quedan satisfetes. Totes i cadascuna de les
fases que formen aquest procés tenen la seva importancia.

Degut a la complexitat, a la innovacio tecnologica i a la varietat de tasques a
realitzar en la produccié multimedia, és necessari que participin persones que
provenen de camps molt diversos: especialistes en continguts, pedagogs,
programadors, dissenyadors grafics... Cadascu hi juga un rol diferent. En el meu cas,
la meva formacio és en didactica de I'anglés, en mitjans audiovisuals i en el disseny i
desenvolupament multimedia. Ara bé, he comptat amb recursos técnics i humans del
CPA-UPC, que dirigits pel Sr. Martin Rioja, i coordinats per mi, han col.laborat en la
realitzacio d’aspectes concrets dels contes interactius. La globalitat del procés
productiu i la identificacié de cada una de les fases en que es trobava ha estat feta
per mi, sota la supervissié del Sr. Martin Rioja.

La gestioé d’'una proposta com la que he fet ha suposat establir criteris
metodologics per a racionalitzar tots els recursos. Per comencar, cal destacar que al
plantejar-me la produccié de 2 contes interactius, metodologicament resultava més
eficac resoldre la produccio d’un, inclus arribar a fer el prototipus d’aquest primer
conte i la seva avaluacio abans de seguir amb l'altre conte. Aix0 ha permés detectar-
ne els problemes i aplicar-ne les solucions.

En aquesta linia, trobem definicions de criteris i altres decissions que es prenen
quan es fa el disseny de la produccié del primer conte. Aquestes seran aplicables en
el posterior desenvolupament dels altres materials.

Descriurem ara quins son els passos, I'ordre i la metodologia emprada.

1. Coordinacié amb el director de la llicéncia per a establir metes, placos i
objectius. Aquesta coordinacié ha estat permanent.

2. Estudi previ
Recerca bibliografica
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Recerca d’experiencies

Recerca de materials ja elaborats

Visita a editorials, centres de recursos...

Contactes amb altres professors que treballin en aquesta linia

Contacte amb centres d’investigacid, universitats...

Contacte amb els professors que faran I'experimentacio per fer la planificacié

Disseny de la informacié. Quin producte volem fer?

Es clarifiquen els objectius comunicatius. S’organitza el contingut en un disseny
gue serveixi a aquests proposits. Definim el producte: el seu public, planifiguem
el projecte i organitzem el contingut en un diagrama de fluix 0 mapa de
I'estructura de la informaci6. Els contes ja estan escrits i es fa I'ordenacio-
estructura-sequéenciacio dels continguts

Disseny de la produccié

Estratégies

Equip huma

Equip tecnic

Selecci6 d’eines

Plataforma

Definir que tenim, que necessitem, com aconseguir-ho

Disseny instructiu
Definir els objectius d’aprenentatge, els alumnes destinataris i les estratégies
didactiques que pensavem emprar. Aquestes ultimes recullen aspectes com:
-activitats interactives proposades
-tractament dels errors
-elements motivadors
-possibles camins pedagogics
Un aspecte que s’ha tingut en compte és la integracio curricular: com es pensa
fer servir a l'aula, quan, paper del professor i I'alumnat, tasques a fer abans,
durant i després de la seva utilitzacio.

Disseny de la interaccié
Com hauria de funcionar el producte.
Dissenyar la navegacio, els tipus d’interaccid i controls, i presentar-los en un
guio:
-Requeriments funcionals
-Sistema de guia per a orientar els usuaris
-Dissenyar la navegacio i les rutes d’acces
-Definir el que succeeix a cada pantalla
-Dissenyar controls per a la interaccié
-Fer un guié multimedia

Disseny de la presentacio
Quina apariencia hauria de tenir.
Es defineix I'estil, el disseny dels elements del gui6 i es produiex un prototipus
de pantalla.
-Definir I'estil visual
-Dissenyar un sistema o estructura de pantalles
-Crear els elements estructurals i de control de cada pantalla
-Produir els prototipus de pantalla
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8. Prototipus estructural
Es produeix un diagrama general del programa, amb l'estructura basica i els
algoritmes funcionals globals.
Fem els diferents moduls: entrada i sortida, presentacio de la informacio,
activitats interactives, d’ajuda, d’avaluacio, esquema dels principals camins
pedagogics...

9. Desenvolupament. Produccio. Integracio. Implementacio.
S’integren els diferents moduls, amb un acabat provisional, pero totalment
funcional i operatiu. Es fa la primera versi6 (fase alfa) i comenca a avaluar-se a
nivell tecnic.

10.Guia didactica prévia. Materials complementaris
S’elabora la guia del professor, amb les propostes d’explotacio i
metodologiques. S’afegeixen els materials necessaris per I'alumne (fitxes...),
com bibliografia, recursos complementaris...
11.Avaluacio técnica
Ja operativa, es fa una primera distribucio per a experimentar en diferents
entorns. Hi ha un full de recollida d’errors del programa i comentaris dels
usuaris. En acabar aquesta fase, el producte esta en “fase beta”.
12.Revisions. Actualitzacions
Afegir al programa les indicacions dels usuaris. Corregir aspectes funcionals.
13.Experimentacié pedagogica
Fer la integracio curricular: com es fa servir a I'aula, quan, quin paper té

professor i I'alumnat, ambient de treball, metodologia que ha fet servir,
tasques fetes abans, durant i després de la seva utilitzacié. Aquesta fase
és de seguiment pedagogic, i es valora la eficacia educativa.

Es facilitara el “feed-back” entre els professors col-laboradors i I'autor del
producte final.

Afegir al programa les indicacions dels usuaris (professors i alumnes).Corregir
aspectes de disseny instructiu.

14.Revisions finals. Distribucié. Difusio (CD-ROM i Internet).
Amb el producte ja avaluat, en versio final, s’afegeix:
-Fitxa del programa
-Manual de l'usuari
-Guia didactica final pel professor
-Materials complementaris

15.Elaborar la pagina WEB amb les informacions i estudis realitzats al llarg de la
llicéncia

16.Fer la memoria de la llicéncia d'estudis.

2.2.2. Referent a la fase d’experimentacio als CEIP Emili Juncadella
I CEIP Antoni Balmanya



Inicialment, defineixo quines son les necessitats de cada una, en base a la
coordinacio des d'inicis de curs amb els professors d’angles.

El seguiment, experimentacio i avaluacié del producte es pot fer a dos nivells:
-Les seves carateristiques

« Area tematica, objectius que es pretenen, destinataris, continguts

» Aspectes técnics, pedagogics, de disseny grafic, d'interaccid

-La seva adeqiiaci6 al context en el que es vol emprar (avaluacié
contextual)
* Objectius de la sessi6
» Recursos disponibles a I'aula (maquines, espais...)
» Caracteristiques dels alumnes
* Metodologia emprada pel professor
* Motivacio

Aquesta fase d’avaluacié ha permés conéixer i analitzar tant la seva eficacia
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educativa, la seva adaptabilitat, si realment facilita I'aprenentage, com els problemes

de disseny (grafic, instructiu, funcional...) del programa realitzat.

Aix0 ha servit per acabar de definir per una banda el producte final, els

materials complementaris i de suport, les diferents propostes metodologiques, ila

guia didactica i d’explotacio dels contes interactius.

En termes generals, el disseny metodologic crec que hauria de reunir les
caracteristiques seguients:

* Que afavoreixi una intensa activitat de l'infant. La manipulacio i
I'experimentacio han de ser presents a la classe d'idioma.

* Que es recolzi en la funcionalitat dels aprenentatges en la mesura del
possible. La llengua no és una finalitat sind un vehicle per jugar, cantar,
divertir-se...

* Que tingui en compte el vessant afectiu de I'alumne/a. Si el nen/a estableix
una bona relacié afectiva amb I'ensenyant, en les seves expressions a l'aula

manifestara una intencionalitat de parlar com ell/a, sobretot quan el mestre/a

se li dirigeix personalment.

* Que les activitats que es duguin a terme siguin significatives per a l'infant. De

fet, les seves primeres produccions aniran meés lligades al context pragmatic

gue no pas a la dificultat lexica, fonética o sintactica.

Que no oblidi el paper de la memoritzacié comprensiva (cangons, poemes...).

Els nens/es adquireixen el llenguatge per imitacio, una repeticié identica al
model: el que diu i fa el personatge d'un conte o els intercanvis pautats d'un

joc no signifiqguen forcosament inércia, comoditat o incapacitat d'analitzar, sind
ben al contrari, impliquen una capacitat d'atencio i d'analisi d'uns determinats

aspectes del llenguatge: el fonétic i el de la memoria a curt termini.
2.3 Descripcio dels recursos utilitzats

-Humans:

-la direccio de la llicencia, a carrec del Sr. Martin Rioja (Director del

CPA-UPC)
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-'assessorament dels técnics de I'area de desenvolupament multimedia
(CPA-UPC)

-Técnics:
Maquinari

-Ordinador PC multimédia d’dltima generacid, amb escaner de
sobretaula, capturadora de video, tauleta digitalizadora, gravadora de
CDROM, impressora a color, i altres periférics

-Equips audiovisuals (equip d’audio, estudi de gravacié d'audio...)
-Camera fotografica

Programari

-Eines informatiques de retoc d'imatge (Paint Shop Pro)
-Eines de gestio de projecte (Microsoft Project)

-Eines de tractament de textos (Word)

-Eines de disseny de pagines WEB (Front Page)

-Eines d’integracio multimedia (ToolBook Instructor 6.5)
-Eines de creacio d’activitats interactives (Clic 3.0)
-Eines d’edicio de video i audio (Adobe Premiere 4.0)
-Eines d’animaci6 (Flash 4.0)

-Recursos complementaris (es troben en la Mediateca del Centre de
Recursos de Llengues Estrangeres):
-Bibliografia
-Contes:
Conte: “Goldilocks ant the three bears”
Conte: “The three Little Pigs”
-Estudis i descripcions d’experiencies previes

-Videografia
-Videos dels contes:
Conte: “Goldilocks ant the three bears”
Conte: “The three Little Pigs”

-CD-ROMs publicats

-Materials publicats en Internet

3. Resultats obtinguts

Podem concretar en els segients resultats:

-Formacié personal en ambits de produccio i desenvolupament de materials
multimedia. Amb experiéncia en gestié de projectes, i experimentacié de materials a
laula.

-Un primer conte interactiu, “The three little pigs”, amb possibilitat de gravar
'alumne la seva veu, i imprimir fitxes de treball pels alumnes. Conté 11 temes
d’estudi, a més del conte interactiu, amb vocabulari especific. Conté multiples
activitats d’aprenentatge de cada tema o uniutat didactica, fetes en Toolbook, Flash i
Clic. El considerem un conte apte per distribuir-se per CD-ROM, i a través



15

d’Internet, tot i que resulta lent degut a que els programes emprats no estan
optimitzats per baixar-los amb rapidesa.

-Un segon conte interactiu, “Goldilocks ant the three bears”, amb 7 unitats
didactiqgues a més del conte, amb el seu vocabulari especific. Tot aquest conte esta
fet amb Flash, i es troba optimitzat per ser visionat a través d’Internet.

-El guié dels contes, els continguts i objectius que es persegueixen amb cada
conte.

-Un sistema d’ajuda interactiva pel professor

-Sistema de fitxes imprimibles de les diferents pantalles de cada conte, perque els
alumnes puguin fer un llibre i colorejar-lo.

4. Cursos realitzats

Com alumna, he realitzat dos cursos, al C.P.A. de la U.P.C.. El primer, de
caracter introductori (“FEM INTERACTIUS EN EDUCACIO"). El segon, aprofundeix
en els processos metodologics de guid, produccio i realitzaci6 d’un interactiu
(“DISSENY | DESENVOLUPAMENT D’ACTIVITATS D’APRENENTATGE
MULTIMEDIA").

Com a professora, he col-laborat en el curs “Pagines web amb flash”, a 'Escola
d’Estiu de I'any 2001 de Rosa Sensat.

Detallem a continuacio el programa dels cursos que he rebut.
4.1 Continguts

A. Curs d’introduccio:

“FEM INTERACTIUS EN EDUCACIO”

Objectius

Conéixer de manera global que hi ha darrera de la tecnologia multimedia i ser, a la
vegada, una plataforma de reflexié sobre la utilitzacié de les noves tecnologies a
'ensenyament. La part practica consisteix en preparar una aplicacié interactiva
multimedia senzilla, que reculli tots els aspectes basics del procés de produccio
(disseny de continguts, disseny interactiu, disseny grafic, etc.). Els materials elaborats
poden ser distribuits en CD-ROM o Internet.

Continguts

- Conceptes: Multimédia. Hipertext. Hipermédia. Promeses i limitacions.

- Tecnologia multimedia. L’audio . L'escanner. La capturadora de video.

- Programari d’integracié multimédia. Els llenguatges d’autor.

- Metodologia de produccié de materials didactics multimédia

- Estructures de navegaciéo més usuals. Proposta de model per dissenyar
interactius en educacio.

- Introduccié al disseny de pantalles per a aplicacions interactives.  La metafora.
L’interficie d’'usuari. Elements.



16

- Propostes d’exercicis a partir d'un model. Desenvolupament d’activitats
multimedia: llibres interactius, contes interactius, presentacions, tests, etc.

Metodologia

El curs es desenvolupa fonamentalment de forma practica, treballant per projectes
en grups reduits, a partir de les propostes del professorat. El curs inclou formacié a
distancia (9 hores) mitjancant Internet i formacié presencial (24 hores). Hi haura
servei de tutoria i assessorament telematic.

Lloc: Aules del CPA Av. Diagonal 647, 11a planta
Durada: 33 hores
B. Curs d’aprofundiment

“DISSENY | DESENVOLUPAMENT D’ACTIVITATS D’APRENENTATGE
MULTIMEDIA”

El procés de produccié d'una aplicacié multimédia, per a CD-ROM o Internet, per
exemple, comenca amb l'analisi de les necessitats i acaba quan l'usuari final esta
satisfet. Totes i cadascuna de les fases que formen aquest procés tenen la seva
importancia.

Degut a la complexitat, a la innovacié tecnologica i a la varietat de tasques a realitzar
en la produccié multimedia, és necessari que hi participin persones que provenen
de camps molt diversos: hi ha especialistes en 3 D, analistes, programadors,
realitzadors de video, creatius, dissenyadors d'interficies, locutors...- i hi ha d'altres
persones que tenen una vessant meés generalista -productors, comercials,
dissenyadors de projectes...-Cadascu hi juga un rol diferent.

Per aix0, és necessari entendre la globalitat del procés productiu i poder identificar
la situacié en la qual es troba una produccié, qui hi participa i els possibles conflictes
gue poden sorgir.

Els objectius del curs:

» Aprendre una metodologia general de produccié multimedia Obtenir criteris per a
la gesti6 i I'organitzacio dels treballs de produccié de projectes multimedia.

» Aprendre técniques basiques que permetin la comunicacié entre les diferents
persones que participen en un projecte multimedia i interactiu.

» Aprofundir en eines de disseny i desenvolupament d’interactius

CONTINGUTS del curs:

1. Principis metodologics.

2. Fases de produccio.

3. Eines documentals dels projectes.

4. Tipologies de projectes multimedia i interactius. Realitzacié de guions.

5. Perfils basics i funcions en la produccio.

6. Estudi de les eines de desenvolupament d’interactius. Flash. Premiere.
Dreamweaver.

7. Exercicis. Elaboracié d’un prototipus.
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Lloc: Aules del CPAAv. Diagonal 647, 11a planta

Durada: 45 hores

4.2 Resultats i utilitat

El nivell d’aprofitament ha estat molt elevat. La seqiienciacié dels continguts
d’aprenentatge m’han permés treballar intensament els ambits propis de la
tecnologia multimedia, tant el maquinari com el programari. Pero el que més util
m’ha resultat, ha estat practicar i experimentar en la guionitzacié i en el
desenvolupament de projectes. El potenciar la visio de treball en equip, on tots els
integrants sén peces importants del procés, és una visié exportable al treball entre
professors que volen desenvolupar grups de treball.

Destaco per tant, la connexié amb altres professors que estan també molt
interessats en I'Us de les noves tecnologies i en la seva utilitzacié com a eina de
producci6 propia, dels seus materials interactius.

5. Conclusions: suggeriments, consequencies, aplicacions i valoracions

Aquest ha estat un any molt profitds per a mi. He tingut la possibilitat de treballar en
grup amb persones gue es dediquen a la produccio i gestié de projectes. La meva
experiéncia docent ha prés una altra dimensid, al poder posar a les meves mans
unes eines i uns materials que m’han permés crear els contes interactius, amb una
implicacio directa a les meves classes. Crec que no he de perdre la iniciativa. He de
tirar endavant altres projectes que ja siguin directament amb els meus alumnes, ja
sigui amb altres professors, puguin encara mes justificar tot alldo de positiu que m’ha
aportat aquesta llicencia d’estudis.

6. Relacio dels materials continguts en els annexos

-CD-ROM amb els 2 contes, amb el sistema d’ajuda, i els documents elaborats
(memoria, guies de continguts...)

-En paper, memoria de la llicencia d’estudis.

-En paper, guia de continguts dels contes.

-En paper, models de fitxes imprimibles, per colorejar els alumnes.
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