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1. DESCRIPCIO | OBJECTIUS

Growing App Experience és una proposta que s’arrela en la primera jornada de la 22
edicié de 'EduHack.

En aquesta sessio es fa una reflexié sobre el potencial educatiu dels dispositius
mobils a I'aula en cadascuna de les etapes educatives. A més a més, no només és

important consumir contingut o aplicacions, també hi ha molt potencial en la creacio.

Des de I'Educacié Infantil i Primaria hi ha la sensaci6 que a I'hora de fer una recerca
d’Apps per treballar amb els infants, de vegades costa trobar la que sigui ideal.
Sempre hi ha alguna cosa que podria ser diferent. D’altra banda, els mestres de
Secundaria comenten que amb els alumnes de 4t d’ESO creen Apps molt
interessants pero que fins el moment el seu alumnat no troba la funcionalitat de les
mateixes. Els/les joves sovint es queden en blanc a 'hora d’inventar una App per

manca d’idees. | és a partir d’'aqui que neix “Growing App”.

Aixi, es crea una simbiosi entre centres Escola - Institut.

Després de l'analisi de la situacié de cadascuna de les etapes va sorgir la idea
d’aprofitar les creacions dels alumnes d’ESO amb els alumnes d’Educacié Infantil
i primaria. A més, aquesta proposta creara un vincle entre les escoles i els

instituts.

L’objectiu principal és relacionar la matéria de 4t d’ESO, on es treballa amb APP
Inventor per a desenvolupar aplicacions per a dispositius mobils, amb les
necessitats de les escoles de tenir Apps especifiques pels seus i les seves
alumnes a classe, els seus projectes educatius o per a treballar alguns temes

especifics.

Els alumnes de l'Institut creen el producte i des de l'escola es crea la idea i

predisseny.

Amb aquest projecte els alumnes han de parlar amb professionals de les escoles,

on _molts d’ells van estudiar, escoltar quins tipus d’aplicacions serien de gran

utilitat per a treballar amb els més petits i treballar amb el seu disseny i



http://mschools.mobileworldcapital.com/es/iniciativas/edu_hack/
http://mschools.mobileworldcapital.com/es/iniciativas/edu_hack/
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programacio.

En acabar el projecte els/les alumnes participants de I'Institut hauran adquirit les

habilitats per a_dissenyar i desenvolupar Apps, i les escoles detectar i crear idees

de productes a mida per aprendre.
Enguany, hem portat a terme el pilotatge en dues poblacions:

- El Prat de Llobregat:
- Escola Charles Darwin
- Institut Salvador Dali

- Sant Just Desvern:
- Escola Montserrat

- Institut Sant Just
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OBJECTIUS

Alumnes d’ESO

Alumnes d’Infantil i
Primaria

Professionals

® I|dentificar les
necessitats d’'un
altre col-lectiu i
donar una
resposta real.

® Treballar la
creativitat.

® Tenir cura del
dissenyila
maquetacio.

® Treballar de
forma
cooperativa per
assolir un
objectiu comu.

® Aprendre a
programar.

® Aplicarels
coneixements
amb una finalitat
concreta.

® Fer
autoavaluacio i
aplicar un procés
de millora
continua.

®  Establir vincles
amb els infants
usuaris de les
apps i
professionals.

Treballar la creativitat a
I'hora de detectar
necessitats d’Apps
funcionals.

Introduir les tecnologies en
el procés d’aprenentatge
com a eines innovadores i
motivadores.

Potenciar en I'alumnat
actituds de responsabilitat i
de respecte envers 'Us i
funcionament de les
tauletes.

Coneixer les principals
icones de les tauletes i el
seu Us.

Buscar i entrar en una
determinada app de forma
autonoma.

Respectar les normes i
treballar amb les apps
indicades.

Fomentar la participacio
dels alumnes i el treball
cooperatiu.

Fer us de les tecnologies:
tauletes.

Consolidar continguts
treballats a classe d’'una
manera ludica.

Gaudir amb l'us de
dispositius mobils.
Establir vincles amb els
alumnes dissenyadors de
les apps.

® Establir vies
de
comunicaci
6 i connexib
entre
centres
d’adscripci6

® Afavorirla
col-laboraci
6 entre
centres i
entre
alumnes de
diferents
etapes.

® Crearun
banc de
recursos
per facilitar
la tasca als
alumnes de
Pinstitut.
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2. SEQUENCIA DIDACTICA

- Trobada inicial dels mestres i professors Institut-Escola per
presentar el projecte.

- Intercanvi d’experiéncies: on poden arribar els alumnes de
secundaria i quines necessitats tenen a I'escola.

- S’estableix una eina de comunicacio digital per compartir
OCTUBRE | documents i materials entre els professionals implicats.

SETEMBRE

NOVEMBRE

DESEMBRE

GENER

FEBRER

MARC

ABRIL

MAIG



https://docs.google.com/document/d/19yirDp7f6feV42cViE60NF8f6pNMo7zK9H87gZUYWM4/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1FvJTRrXTkoFE5MUkOTOxwq8X51iAD7-m?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1FvJTRrXTkoFE5MUkOTOxwq8X51iAD7-m?usp=sharing
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3. PROPOSTA | CURRICULUM

Aquesta proposta didactica permet implicar a diferents nivells, per una part 'alumnat
de secundaria dissenyant les aplicacions i I'alumnat d’infantil o primaria com a

receptor dels recursos digitals.

Les matéries implicades son:
- EDUCACIO SECUNDARIA: Informatica, Tecnologia i Servei Comunitari
- EDUCACIO INFANTIL | PRIMARIA: globalitzat, ja que les App han estat de

lectoescriptura, de matematiques, descoberta de I'entorn, etc.

COMPETENCIES TREBALLADES

Educacié Secundaria Educacié Infantil i Primaria
Ambit cientificotecnoldgic: Ambit cultura digital:

® |dentificar i resoldre problemes ®  Construir nou coneixement
cientifics susceptibles de ser personal mitjangant estratégies de
investigats en 'ambit escolar, que tractament de la informacié amb el
impliquin el disseny, la realitzacio i suport d’aplicacions digitals.
la comunicacié d’investigacions. ®  Organitzar i emprar els propis

® Dissenyar i construir objectes entorns personals digitals de treball
tecnologics senzills que resolguin i d’aprenentatge.
un problema i avaluar-ne ®  Desenvolupar habits d'Us saludable
la,idoneitat del resultat. de la tecnologia.

Ambit digital: Ambit d’aprendre a aprendre:

®  Seleccionar, configurar i programar ®  Emprar tecniques de consolidacio i
dispositius digitals segons les recuperacio dels aprenentatges.
tasques a realizar. ®  Adquirir el gust per aprendre i per

®  Participar en entorns de continuar aprenent.
comunicacio interpersonal i
publicacions virtuals per compartir
informacio.

® Realitzar activitats en grup tot
utilitzant eines i entorns virtuals de
treball col-laboratiu.

® Realitzar accions de ciutadania i de
desenvolupament personal, tot
utilitzant els recursos digitals propis
de la societat actual.
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4. METODOLOGIA | ORGANITZACIO

La proposta s’ha organitzat de manera que en un primer moment els/les alumnes
d’Institut desenvolupin les seves habilitats dissenyant i creant Apps.

Una vegada I'alumnat té les habilitats per a comencgar a desenvolupar Apps, hi ha un
primer contacte (reunié presencial) amb els mestres de les escoles per a coneixer
les necessitats que en tenen. D’aquest primer contacte sorgeixen diferents projectes
d’Apps per a dissenyar.

Mentre a I'Institut es desenvolupen aquestes Apps, el professorat i alumnat ha de
mantenir una comunicacié per a poder obtenir una guia cap a on i de quina forma es
desenvolupen aquestes Apps. Aprofitant les noves tecnologies, aquesta
comunicaci6 cal que sigui mitjangant canals digitals (correu electronic, Google Drive,
etc.) i reunions presencials periodiques.

Quan les Apps tenen un disseny gairebé definitiu s’ha fet una reunié per a mostrar
les Apps, veure si la seva utilitzacio és factible, si cal polir algun aspecte de les
mateixes i poder planificar una altra sessi6 per aplicar el disseny definitiu amb
'alumnat a les escoles.

Per acabar el projecte, els/les alumnes que han dissenyat les Apps han assistit un
dia a les escoles i conduit activitats amb els/les mestres de les escoles, guiant als
alumnes per a fer servir correctament les Apps.

Finalment les escoles les podem fer-les servir en un futur i ampliar amb el temps la

base de recursos digitals disponibles.

L’alumnat de secundaria treballa en equips de 2 a 4 persones, en grups diversos per
tal de fomentar la inclusivitat dels mateixos. Dins del grup cal designar una
metodologia de treball i el professor/a ha anat marcant un calendari de treball..

Una de les parts importants és que els/les alumnes treballin per projectes i

I'organitzacio del grup és molt important

La coordinacié dels mateixos alumnes i amb els mestres de les escoles s’ha anat

realitzant a les sessions d’Informatica, tecnologia o servei comunitari de 4t d’ESO.
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Quines aplicacions i programes s’han fet servir?

0 App Inventor
o Google Drive
o Pixabay

o Open Office
o GIMP
0 Audacity

El professorat d’Institut ha guiat la creacié d’Apps per a poder portar a bon punt el
desenvolupament dels projectes.

La comunicacio entre professorat d’Institut i d’Escola també és important per a
poder ajudar als mestres a acotar les possibilitats reals de creacio d’Apps que poden
desenvolupar els alumnes.

La coordinacié es pot realitzar amb eines digitals i si es considera necessari
reunions al comencament del projecte per a fer un petit disseny de les Apps que es

poden crear.
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5. FASES DEL PROJECTE

FASE 1 .
PRESENTACIO
PLANIFICACIO
FASE 2
DESENVOLUPMENT
FASE 4 ;
PRESENTACIO
AVALUACIO FASE 3
PROVA
PERFECCIONAMENT
FASE 4
R EETACIO FASE 2 TASES PRESENTACIO
PLANIFICACIO DESENVOLUPMENT FINAL
PERFECCIONAMENT AVALUACIO
PRESE’gE’:ggEgEI‘hgﬁng‘;TE aLs L'ESCOLA REP L'ALUMNAT DE PROVAAL'ESCOLADE LES ELS CREADORS/ES POSEN
SECUNDARIA IMPLICAT EN EL APLICACIONS | DETECCIS DE EN PRACTICA LES APPS
PROJECTE PER VEURE LA AMB ALUMNAT DE L'ESCOLA
VALORACIO POTENCIALITAT DEL POSIBLES MILLORES
sl semliall FUNCIONALITAT DEL SEU TREBALL A e S S AU ALUACIO RESDETATS
CREACIO-DESENVOLUPAMENT PER
JNSTITUT: PLANTEJAMENT DINS EL ;
PROGRAMA DE SERVEI COMUNITARI "RV DE"SL’;"SUA”F,NL%A%%,‘:;‘ST'TUT R
-ESCOLA: DETECCIO DE
NECESSITATS/ADAPTACIO
APLICACIONS //“{]
q | | —I | P \ R_,;/ )
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6. AMPLIACIONS | MILLORES
Finalitzat el pilotatge de “growing app” i tenint en compte una série d’indicadors
d’avaluacié i d'impacte sorgeixen possibles ampliacions i/o propostes de millora.

Indicadors d’avaluacidé i d’'impacte:

1. Realitzacié de les tasques encomanades a l'aula segons les directrius
establertes pel professorat en les fases d’analisi, disseny i programacié de
I'app.

2. Implicacié de l'alumnat en el disseny, planificacié i gesti6 de les activitats
proposades.

3. L’app dissenyada funciona correctament amb les funcionalitats definides.

4. L’app dissenyada és de facil us: navegacié clara i senzilla; s’ajusta a les
expectatives de I'usuari des del punt de vista funcional i esteétic.

5. Grau d’'implicacio, participacio i satisfaccié de 'alumnat en el projecte.

6. Grau de col-laboracié entre centres i entre alumnes de diferents etapes.

7. Valoracié global del projecte: grau d’implicacio del professorat, facilitant

propostes d’apps i establint vincles de comunicacio digital i presencial.

Des de Sant Just es valoren les seguents ampliacions i/o propostes de millora:
- Col-laboracié amb altres escoles d’altres paisos de parla anglesa, per a
fer un treball transversal, on els alumnes facin la comunicacié en anglés
mitjangant eines de comunicacio digitals.
- Col-laboracié amb entitats on el desenvolupament d’Apps poden ser utils
per a millorar els serveis que donen (casals d’avis, centres amb persones amb
Alzheimer, etc.)

Degut a les caracteristiques del treball que es realitza amb els alumnes, el seu

treball es pot presentar als “mSchools Student Awards”, dins de la categoria “App

Education”.

11
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D’altra banda, des d’El Prat es valoren les seguents ampliacions i/o propostes de

millora:

- Donar una continuitat al projecte ajustant el volum de demandes d’aplicacions
a les hores destinades dins del Servei Comunitari.

- Proposta d’ampliar dins el projecte els centres participants, afegint I'Institut
Estany de la Ricarda, des del curs 2019-2020 sera també de referéncia de

I'escola Charles Darwin.

12
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7. ANNEX: ADAPTACIO DE LES ACTIVITATS, EVIDENCIES |

GRAFICS
FASE 1:

PROPOSTA PETICIO D’APPS A L'INSTITUT
PROPOSTA PETICIO D’APPS A L'INSTITUT
NIVELLA QUIVA EDUCACIO INFANTIL AREA QUE VOLEM MEDI - L&
| ADRECAT TREBALLAR PRIMAVERA
NIVELLA QUI VA T [AREA QUEVOLEM |
ADRECAT TREBALLAR
| CONTINGUTS CLAU ) ) CONTINGUTS CLAU APARTAT &|nivell ): INSECTES
1ACTIVITATS - Visionst fotos d'insectes e primavers. Per exemple: abella,
{EXEMPLES) pepalions, mosquit, marieta * Al clicar a Ia foto que se sentila
paraula.
OBJECTIUS APP PAPALLONA
(qué :d"“ L ool - Memory cinzactes € pecas (3 parelies d'inzactes)
amb FApp) - Buscar parauis (foto+nom - nom)
PAPALLONA
PAPALLONA
- Puzzies de 6 peces
DESCRIPCIO - Simetries dinsectestriar quina €z s part que i fakta)
D'ACTIVITATS - Completarinzectes. Per exemple, posar banyes a Ia papsiions, punts
(podeu especificar @ la marieta  Pintar un inzecte ce colors.
algun exemple: jclic, - Ombres inzsectes (foto real i relscionar amd Is seva ombra)
app ja feta...)
W M
ol of
o
B we
- Seriesce 2 elements
APARTAT 2 (nivell 2): PLANTES AROMATIQUES
- Visionat fotos de plantes aromatiques. Al clicar a Ia foto que se santi
Ia parauls. Imatzes + veu (com en el nivell 1 perd amd plantes
sromatigues) romani, lsvencs, orengs, farizols .

13
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FASE 2:

Primer contacte alumnat Dali-Darwin

. R

Presentacié primer disseny App als mestres responsables

FASE 3: Una vegada s’han presentat els esborranys i tenim un “feedback”, des de
I'Institut es torna a treballar per acabar de definir les Apps que han d’arribar a les
escoles amb les correccions apropiades.

Presentaci6 evidéncies

14
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FASE 4: Visita dels alumnes de l'institut a 'escola on posen en practica les apps,
amb les millores ja realitzades, amb els alumnes d’educaci6 infantil i primaria.

Avaluacié per part de tots els agents implicats en el projecte a través d’uns
formularis per poder realitzar un posterior analisi de I'experiéncia.

RECURSOS, ACTIUS EDUCATIUS | COL-LABORACIONS

Aplicacié App Inventor. Banc d'imatges i camps semantics
,o o
APP INVENTOR
Tauletes tactils Tot aquest projecte s'emmarca dins del SERVEI
COMUNITARI portat a terme a l'institut.
8 ¥ 8 &
9« « escola
0= 2%0 L b
El
) oy, \ \
M.
€ b + Rl -
——— . s scdiecceadih
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VALORACIONS FINALS

" "
Vincles positius
Apps entre alumnes de
‘ motivadores diferents etapes
‘0 F 4
Alegre d ‘S ~
ilnhovadore © Projecte
Alsgna © a E significatiu pels Col-laboracio
Blntere‘_.ﬁsantg - s de centres
2 £5 BgS
o] o £ % sAprenentatge
w o— ° p%
o ES RV » #
= 0 AL.W :
U Bl 2 e e
< ° creativitat
=
Impressions recollides de I'alumnat lmplbss’ions’:‘recbllidé‘s del professorat
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