BLOC 3 - LA PLANIFICACIO
D’ACTIVITATS | SELECCIO DE
RECURSOS TIC

OBIJECTIUS:

Dissenyar intervencions educatives (activitats, recursos) enriquides amb
intervencio de les TIC

Seleccionar recursos i mitjans tecnologics adequats a la planificacié d’activitats
Utilitzar els recursos tecnologics de forma adequada d’acord amb I'objectiu
proposat

Valorar intervencions educatives i noves metodologies en les que intervenen les
TIC

CONTINGUTS:

ok wnNE

Les TIC com a mitjans didactics

Principis basics per al disseny de propostes didactiques enriquides amb les TIC
Criteris per a la seleccié de mitjans i recursos

La planificacio d’activitats d’aprenentatge amb utilitzacié de les TIC

Bones practiques i metodologies amb TIC
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La creacio i adaptacié de materials i recursos tecnologics suposa disposar de:

1 PENSAR LES TIC COM A MITJANS DIDACTICS

Les TIC s’han de pensar com a mitjans didactics, com a eines i materials que son:

- Canal de la informacio

- Contingut

- Mediadors de la informacié
- Context

Mitja didactic:

- Cabrero: “Elementos curriculares, que por sus sistemas simbdlicos y estrategias
de utilizacion, propician el desarrollo de habilidades cognitivas en los sujetos, en
un contexto determinado, facilitando y estimulando la intervencidn mediada
sobre la realidad, la captacion y la comprension de la informacidn por el alumno
y la creacién de entornos diferenciados que propicien aprendizajes” Cabrero, J.
(1999)

- Blazquez: “Cualquier recurso que el profesor prevea emplear en el disefio o
desarrollo del curriculum —por su parte o por la de los alumnos— para aproximar
o facilitar los contenidos, mediar en las experiencias de aprendizaje, provocar
encuentros o situaciones, desarrollar habilidades cognitivas, apoyar sus
estrategias metodoldgicas o facilitar o enriquecer la evaluacion” Blazquez, F.
(1995:82)

2 DISSENYAR PROPOSTES DIDACTIQUES ENRIQUIDES AMB
LESTIC

Es poden dissenyar propostes didactiques enriquides amb les TIC a partir d’una
estrategia didactica, com per exemple el Model TPACK, que considera el contingut, la
pedagogia i la tecnologia.

Dissenyar propostes didactiques enriquides amb les TIC a partir d’'una estrategia
didactica ha de considerar tres dimensions: organitzativa, didactica i tecnologica.

Dissenyar propostes didactiques enriquides amb les TIC suposa planificar la intervencid
en tres moments diferents: abans, durant i després.

Per a dissenyar propostes didactiques enriquides amb les TIC es tenen en compte les
Bones practiques amb TIC, que son experiéncies innovadores que es caracteritzen per:

- Sén experiéncies innovadores: desenvolupen solucions noves o creatives

- Integrades i relacionades amb el curriculum: desenvolupa coneixements,
competéncies o habilitats. L’experiéncia ha estat incorporada en el curriculum i
forma part de la practica diaria.




- Flexibilitat: experiéncia que usa meétodes interactius i respon a les diverses
necessitats d’aprenentatge de I'alumnat.

- Diversitat de recursos i materies: realitza un adequat aprofitament dels recursos
dels que disposa, els integra i rendibilitza.

- Part del PEC o amb suport de I'equip directiu: experiéncia relacionada o
integrada en el PEC. Pensada i realitzada pels membres d’una organitzacié amb
el suport dels seus organs de direccid. En qualsevol cas, la direccié ha de mostrar
evidéncia del seu compromis amb la bona practica.

- Suport de la_comunitat educativa: involucra als membres de la comunitat
educativa o d’altres institucions (personal directiu, docents i no docents,
estudiants, pares i mares)

- Implicacié i participacié activa: és un projecte de tots i tots sumen

- Sostenibles: per les seves exigéncies socials, econdmiques i mediambientals
poden mantenir-se en el temps i produir efectes de llarga durada.

- Interdisciplinarietat: s’estableixen mecanismes de col-laboracié o aliances
estrategiques entre els diferents sectors i actors claus en la comunitat educativa

- Replicables: serveixen com a model per a desenvolupar politiques, iniciatives i
actuacions en altres bandes.

De forma generalitzada, es sol definir “bona practica” com una actuacid o experiéncia
gue perseguint uns objectius determinants ha donat amb una metodologia o
procediments que resulten apropiats o aconsellables per aconseguir uns resultats
positius, demostrant la seva eficacia i utilitat en un context concret. Sempre es refereix
a fets, no a intencions.

Experiéncies educatives innovadores:

e Gamificacio educativa:

Ltendéncia que es basa en aplicar les dinamiques i normes del joc a les activitats aprenentalgeJ

[Facilitar la consecucié dels objectius plantejats] /

q’_‘*oljjekct.iu_‘___ .
GAMIFICACIO EDUCATIVA ‘

és

Linees actuacié 45[ Utilitzar de forma controlada el joc ]

\.

[Redissenvar un procés d'aprenentatge com si fos un jec]

[urmuar els elements del 10:]_>[ medalles, punts, nivells]
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Es una tendéncia que es basa en aplicar es dinamiques i normes del joc a les diferents
activitats d’aprenentatge. El seu objectiu es facilitar la consecucié dels objectius
plantejats. Té tres linies d’actuacié:

o Utilitzar de forma controlada el joc
o Redissenyar un procés d’aprenentatge com si fos un joc



o Utilitzar els elements del joc (medalles, punts, nivells)
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El model Flipped Classroom es basa en el model pedagogic de Bergmann i Sams 2012.
Canvia el rol del docent: pren un paper d’orientador, de guia. Amb aquesta metodologia
augmenta la interaccié la personalitzacié de I'alumnat. Es promouen activitats
d’aprenentatge per aprenentatge per descobriment a través d’exercicis practics

mitjangant la resolucid.

e Bring your own devices
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Permet |'Us de dispositius a l'aula. Es caracteritza per I'adaptacié a I'alumnat, la
flexibilitat i la facilitat de que hi hagi un dispositiu per a cada alumne. Exemples d’eines
BOYD sdn: prendre apunts, ebooks, crear documents, emmagatzemar en el navol, etc.

Prendre apunts




