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Introduccio

Aquesta guia esta elaborada pels membres del projecte “BOOST: Potenciar el
desenvolupament de la Competéncia Digital Docent als graus d’Educacid Infantil i
d’Educacié Primaria” financat per la Facultat de Ciencies de I'Educacié de la Universitat
Autonoma de Barcelona a través del Programa Intern de Millora i Innovacié Docent
(convocatoria gener 2023).

Aquesta guia informativa respon al tercer objectiu del projecte: “Formar al professorat
de la Facultat de Ciéncies de I'Educacid per a incorporar materials docents innovadors
per a la docencia amb tecnologies digitals”.

En aquesta guia trobaras 6 materials que pots incorporar a la teva docencia sigui quina
sigui la materia o assignatura que imparteixis. Per a poder coneixer les possibilitats dels
materials, la guia segueix la seglient estructura:

- Queés

- Com es pot utilitzar a classe i per que serveix

- Quines competencies o habilitats desenvolupa el professorat quan empra el
material

- Quines competencies o habilitats desenvolupa I'alumnat quan empra el
material

- A qui haig de contactar per al préstec

- Exemple del seu us

Els tres primers materials sén programari (Arloopa, Mentimeter, CoSpaces/Thinglink) i
els tres seglients son material fisic (Camera de video 4K, Ulleres de Realitat Virtual,
Probots).

A més a més, al projecte, hem desenvolupat una infografia interactiva on pots trobar la
informacid de 'aulari i dels recursos tecnologics disponibles a la Facultat de Ciéencies de
I’Educacié que com a docent pots sol-licitar.

uas:
Altres recursos LABS

-

DE PRESTEC PER A LA DOCENCIA

S & RECURSOS TECNOLOGICS

Fotografia de la infografia interactiva


https://view.genial.ly/65142a55767d950011926218/interactive-image-recursos-disponibles-a-la-fce-uab

1. Arloopa

1.1. Que es?

Arloopa Inc., és una empresa tecnologica amb seu als Estats Units, dedicada a la
creacié i desenvolupament de contingut en realitat augmentada, realitat virtual i
desenvolupament de jocs. La seva aplicacid, ARLOOPA APP i ARLOOPA STUDIOQ, sén
eines de visualitzacié i creacié d'experiéncies interactives de RA (Realitat Augmentada)
i realitat virtual. Brinda els seglients serveis: realitat augmentada basada en el navol,
desenvolupament de jocs i aplicacions de (RA) personalitzada, contingut per a jocs en
RA, creacid de contingut 2D i 3D.

En el cas de la realitat augmentada, permet crear-la amb marcador, sense marcador i
basada en la ubicacié. Posseeix una important biblioteca d'objectes 3D i canals per a
compartir el contingut a través de xarxes socials i altres mitjans.

ARLOOPA STUDIO posseeix una interficie senzilla, que permet pujar arxius en diferents
formats com a imatge, models 3D, videos, GIF, i col-locar-los en un pla en 3D on es
poden girar, escalar i transformar.

L'APP és especialment popular a causa del valor que afegeix a I'educacié remota per a
estudiants de tot el mén, encara que entre els seus clients es troben empreses del
sector turistic, marqueting i altres.

Les caracteristiques principals d'ARLOOPA inclouen:

e Basat en marcadors, sense marcadors i basats en ubicacio AMB

e Video, foto, gravacio GIF

e Comparticio social

e Biblioteca d'objectes 3D a I'aplicaciéd amb diverses categories, com ara animals,
vehicles, objectes educatius, etc.

1.2. Com es pot utilitzar a classe. Per a qué serveix?

Aquesta tecnologia s'ha utilitzat per a ampliar la informacié de I'entorn educatiu en
temps real, buscant submergir a I'alumnat en detalls complementaris d'un tema,
utilitzant superposicions de grafics, imatges tridimensionals, descripcions, comentaris,
audios explicatius, enllacos o enllacos, videos, entre altres recursos multimedials.

Possibles usos educatius:

e Creacio d'experiéncies, continguts i materials didactics de realitat augmentada
sobre un tema concret.

e Jocsidinamiques d'exploracid de contingut annex a la realitat.

e Interactuar amb elements de la realitat, afegint i extraient contingut enriquit.

e Visualitzacié de narrativa inclusiva en entorns on no esta implicita.

e Resoldre problemes utilitzant I'aprenentatge col-laboratiu.

e Simulacions i entrenaments en camps tecnics.



1.3. Quines competéncies o habilitats desenvolupa el professorat quan
empra el material?

Competéncia Tecnologica: L'Us de la realitat augmentada requereix que el professorat
domini la tecnologia subjacent. Aixo inclou la capacitat d'operar aplicacions, dispositius
i eines de realitat augmentada, aixi com estar al corrent de les Ultimes tendencies
tecnologiques. Desenvolupar aquesta competéncia tecnologica és essencial en un mon
cada vegada més digital.

Disseny de Contingut Educatiu Innovador: El professorat aprendra a dissenyar i
desenvolupar contingut educatiu utilitzant la realitat augmentada. Aixd implica la
creacié de materials interactius i experiéncies d'aprenentatge immersives que siguin
efectives i atractives per als estudiants. Aquesta habilitat pot ser aplicada en futures
situacions d'ensenyament.

Adaptacié d'Estrategies Pedagogiques: La integracio de la realitat augmentada en
I'ensenyament requereix que el professorat adapti les seves estrategies pedagogiques.
Aprendra a incorporar de manera efectiva la tecnologia en el procés d'ensenyament-
aprenentatge, la qual cosa pot ser beneficids quan treballi amb futurs estudiants.

Resolucid de Problemes Tecnologics: L'Us de tecnologia no esta exempt de
desafiaments técnics. El professorat desenvolupara habilitats per a solucionar
problemes técnics, la qual cosa és essencial per a mantenir un ambient d'aprenentatge
sense interrupcions.

Pensament Critic i Avaluacio: Permet avaluar de manera critica els recursos i eines
disponibles. Aixd inclou avaluar la idoneitat de la tecnologia per als objectius
d'aprenentatge, aixi com considerar aspectes étics i pedagogics.

Foment de la Creativitat: El professorat podra utilitzar la realitat augmentada per a
fomentar la creativitat entre del estudiantat de magisteri. En mostrar exemples de com
utilitzar la tecnologia de manera creativa a l'aula, inspirara als seus futurs educadors a
pensar de manera innovadora en el seu propi ensenyament.

Habilitats de Comunicacid i Col-laboracié: La realitat augmentada sovint involucra la
col-laboracid i la comunicacié amb altres professionals, com a desenvolupadors
d'aplicacions o experts en tecnologia. El professorat pot desenvolupar habilitats de
comunicacio i col-laboracié efectives en treballar en projectes relacionats amb la
realitat augmentada.

Empatia i Comprensio de I'Aprenentatge de |'Estudiant: el professat pot comprendre
millor les necessitats i preferéncies dels estudiants, la qual cosa contribueix a I'empatia
i I'adaptacio del seu ensenyament per a satisfer aquestes necessitats.

1.4. Quines competéncies o habilitats desenvolupa I'alumnat quan empra
el material?

El alumnat creador té el potencial de convertir-se en innovador/a. Introduir la
tecnologia de Realitat Augmentada (AR) a una edat temprana és crucial, ja que la



innovacid és el motor que impulsa el procés d'aprenentatge. Aquestes competencies
addicionals no només enriqueixen I'experiencia educativa, sind que també capaciten
els estudiants per aconseguir el seu maxim potencial.

El alumnat pot dominar matéries complexes mitjancant I'exploracid, la simulacié i la
recerca. A través de la utilitzacié de la Realitat Augmentada i Virtual, els estudiants es
veuran immersos en experiencies educatives que fomenten la seva creativitat,
habilitats de resolucié de problemes i la seva capacitat per connectar la teoria amb la
practica.

Aquesta integracio tecnologica no només prepara als estudiants per a un futur cada
vegada més digital, sind que també els ofereix una oportunitat per créixer com a
individus i com a aprenents, sent els impulsors de la proxima generacié d'innovadors.

Positive Criterias f % Negative Criterias f %

Make the lesson fun 15 205 Some AR apps are paid 25 510

Game based learning 12 174 Eye pain/neck pain 13265

Learning of intangible subjects 7 109 Lack of understanding of app objectives 5  10.2

Contribution to creativity skills 6 92 Most app usage requires readiness 4 81

Motivation for the lesson 5 88 Difficulty of use 2 42
8.2

Persistence in learning 3071

Increase in academic achievement 3 7.1

Life long learning 2 54

Individualized teaching 2 54

Font:http://www.cava-conference.info/cava/cava2016/wp-
content/uploads/2016/10/REAumentados.pdf

1.5. A qui haig de contactar per al préstec

Paloma.Valdivia@uab.cat per coordinar, no solapar.

1.6. Exemple del seu us

Exemple creat https://pluab.blogspot.com/2023/05/realidad-aumentada-en-
educacion.html
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@arloopa

Altres exemples de RA:

Yildiz, E. P. (2022). Augmented Reality Applications in Education: Arloopa Application
Example. Higher Education Studies, 12(2), 47-53.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1345942.pdf

Ez-Zaouia, M., Marfisi-Schottman, I., Oueslati, M., Mercier, C., Karoui, A., & George, S.
(2022, November). A design space of educational authoring tools for augmented
reality. In International Conference on Games and Learning Alliance (pp. 258-268).
Cham: Springer International Publishing. https://hal.science/hal-

03885430v1/file/A Design Space of Educational Authoring Tools for Augmented R
eality.pdf
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2. Mentimeter
2.1. Que es?

Mentimeter és una plataforma en linia que facilita la participacid i interaccié entre la
persona que presenta i el public; per exemple, entre docents que fan les classes i
alumnes que participen, o inclus entre alumnes que estan fent una presentacié i
busquen la participacié dels altres companys.

LUeina Mentimeter permet als presentadors i presentadores crear enquestes,
qliestionaris i preguntes interactives en temps real que I'audiéncia pot respondre en els
seus dispositius mobils, ordinadors o tauletes de manera gratuita. Per a fer-ho, cada
presentacid s’associa a un codi numeéric o QR, que els participants identifiquen per
vincular-se a la presentacié interactiva.

Existeix una varietat de tipus de preguntes, com ara opcions multiples, escales d'opinid
i preguntes obertes, la qual cosa brinda flexibilitat per a diferents tipus de
presentacions i contextos. Amb tot plegat, I'eina permet als presentadors recopilar
opinions i dades instantaniament, cosa que facilita la presa de decisions informades a
partir del feedback de I'audiéncia en temps real.

A més a més, un dels punts destacables de Mentimeter és que les respostes de les
persones que participen es recullen de manera anonima. Habitualment, és un element
que promou la participacié de I'audiencia (ja siguin alumnes o no) perqué se senten
més comodes compartint les seves opinions sense por a judicis, critiques o errors. No
obstant, cal tenir en compte que si I'objectiu és recollir feedback de cada participant
coneixent la seva identitat (per exemple, per motius d’avaluacid), no és |'eina més
adient i caldria buscar-ne una altra.

2.2, Com es pot utilitzar a classe. Per a queé serveix?

Mentimeter es pot utilitzar en diferents moments de la sessié i amb diferents objectius,
segons la utilitat que se li vulgui donar. Alguns moments i exemples d’Us per al
professorat sén:

o Alinici de la sessid. Es pot comencar la classe amb una enquesta de
Mentimeter per a coneixer les expectatives dels estudiants o el seu nivell de
comprensio sobre el tema que es tractara. D’aquesta manera, es pot adaptar la
presentacid i les activitats de la sessié en funcié del feedback rebut i les
necessitats identificades.

e Durant una explicacié. Es pot preparar una presentacié de contingut amb I'eina
Mentimeter, de manera que s’intercalin explicacions i preguntes interactives.
Aix0 permet comprovar la comprensio de I'alumnat a mesura que avanca la
presentacidé, de manera que es poden ajustar les explicacions, posar més
exemples, aclarir dubtes, etc.

e Durant la sessio. Es pot utilitzar Mentimeter per plantejar preguntes obertes de
resposta curta, tipus enquesta o de reaccid, per recollir les opinions de



I'alumnat i copsar-les en una sola imatge. A partir d’aquesta informacio, es pot
iniciar un debat per indagar en aquestes opinions i propiciar les interaccions.

e Al finalitzar la sessid. Es pot realitzar una enquesta de retroalimentacié per a
obtenir opinions sobre la sessid. Aixo pot ajudar al docent a millorar la sessio
per a futures ocasions, aclarir els possibles dubtes i fer els ajustaments
necessaris per a la propera sessio.

Leina ofereix integrar diferents tipus de preguntes a la presentacid, que el docent pot
triar en funcio del que necessiti. Mentimeter permet incloure:

e Nuvols de paraules: https://www.mentimeter.com/es-ES/features/word-cloud

e Enquestes en directe i instantanies: https://www.mentimeter.com/es-
ES/features/live-polling

e Questionaris dinamics: https://www.mentimeter.com/es-ES/features/quiz-
presentations

e Preguntes i respostes en directe: https://www.mentimeter.com/es-
ES/features/live-questions-and-answers

Cal destacar, no obstant, que es tracta d’una eina freemium, aquelles aplicacions que
es poden fer servir amb certes limitacions de manera gratuita, perd que per gaudir de
totes les seves funcionalitats cal obtenir una subscripcié de pagament. En aquest cas,
Mentimeter es pot fer servir de manera gratuita amb limitacions mensuals de
participants, nombre de presentacions i diapositives, aixi com tipus de preguntes.

2.3. Quines competéncies o habilitats desenvolupa el professorat quan
empra el material?

La competéncia digital docent, concretament, 'area de continguts digitals, la
d’ensenyament-aprenentatge i la d’avaluacid i retroalimentacié (Departament
d’Educacid, 2022), amb tot el que implica la creacié de presentacions per a I'alumnat
que siguin facilitadors del procés d’ensenyament-aprenentatge, que busquin promoure
la participacié de tothom i I'obtencié de feedback continuat per adequar la propia accid
docent a les necessitats de I'alumnat.

2.4. Quines competeéncies o habilitats desenvolupa I'alumnat quan empra
el material?

Lalumnat pot desenvolupar diferents competéncies en funcid de si utilitza I'eina com a
receptor o com a creador de la presentacio.

e Alumnat receptor: quan el professorat crea una presentacid interactiva, es
transforma la manera com els estudiants interactuen amb aquest discurs.
Lalumnat aprén a participar de manera diferent amb els moments expositius de
la sessid, habitualment de manera més activa. De fet, posa en interaccio el
discurs del docent, el seu discurs intern i fins i tot el dels seus companys. A més
a més, I'alumnat també desenvolupa competéncies vinculades a la reflexid i
I'autoregulacié a mesura que entra en contacte amb el contingut de la sessid.
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e Alumnat creador: quan I'alumnat crea una presentacio interactiva, ja sigui per
als seus iguals en qualitat d’estudiants o com una activitat dirigida a infants,
desenvolupa també la seva competéncia digital docent, concretament de les
arees de continguts digitals, la d’'ensenyament-aprenentatge i la d’avaluacié i
retroalimentacié (Departament d’Educacid, 2022). Aixi mateix, a banda de I’Us
de l'eina digital, desenvolupa les seves competencies didactiques.

2.5. A qui haig de contactar per al préstec

L'usuari esta vinculat a un compte d’un projecte que finalitza properament pero
aquestes eines son llicéncies freemium, és a dir, ofereixen una versié gratuita amb
funcionalitats restringides.

2.6. Exemple del seu us

Video explicatiu de com utilitzar Mentimeter a l'aula: https://youtu.be/XtjzLkfVIil

COM UTILITZAR

A L’AULA

Aguestes sén algunes imatges d’exemple de com es pot utilitzar Mentimeter a l'aula:

i Mentimeter

Ranking de criterios para evaluar un poéster

Formato: deben predominar las imdagenes,
complementadas con text

Contenidos: debe contener explicaciones correctas y
soluciones geocéntricas propuestas

Formato: debe tener tipografia clara, tamarios de letra
visible y hacer uso de color,

Completitud: debe explicar minimo cuatro problemas del
Universo de las esferas

Menos importante
Mas importante

38
Grupalidad: no debe ser unamera division de tareas, y
cada integrante debe poder explicar los temas del poster
29

[ TR 2]
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Informacion sobre la forma en la que Tendrla que presentar la Informacion Que no tenga mucho textoque sea
velan el universo y una buena de formaclaray legible llamativoque la letra se leay que
presentacion este completo c
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Trabajo en grupo Toda la Info
equllibrio entre Informacion e
Toda la Informacion que acabamos Imagenes, que sea completa pero Poner las fuentes de las cuales
de menclonar. breve y contundente sacas la Informacion

g
- id Mentimeter
¢De qué creen que trata la ESI?
“ persebativos =
Siermrinsmoreres enfermedades
e vih - protecion e
=" cuidado
educacion sexual integral
1]

Font: DidacTIC.ar

Altres exemples d’Us de Mentimeter a Educacioé Superior:

Galan, J. I. P,, Rodriguez, M. I. B., Caceres, O. M., Enriquez, |. G., Rodriguez, V. J.,
Alonso, E. I., ... & Toro, M. R. (2022). El uso de Mentimeter para promover la
participacidon del alumnado en el aula y en el campus virtual. In Jornada

«Aprendizaje Eficaz con TIC en la UCM>» (pp. 471-482). Universidad Complutense de

Madrid. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8264853

Rodriguez, V. J., Blazquez-Rodriguez, M., Galan, J. I. P., Carabantes-Alarcén, D.,
Mancha-Caceres, O. I., Borras-Gené, O., ... & Ramos-Toro, M. (2022). Usando
mentimeter en educacidn superior: herramienta digital en linea para incentivar y
potenciar la adquisicion de conocimiento de manera ludica. Etic@ net. Revista
cientifica electronica de Educacion y Comunicacion en la Sociedad del
Conocimiento, 22(1), 131-154. http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i1.22262
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3. Co-spaces / Thinglink

3.1. Que es?

Tant Co-spaces com Thinglink sén dues eines web per a desenvolupar activitats
interactives i simulacions amb realitat augmentada, realitat virtual i aprofitant els
espais 3602. Co-spaces és una eina molt similar al scratch que permet crear i emprar
simulacions a través d’un llenguatge senzill de programacié (amb ordres
predeterminades que es poden editar) i/o amb I'Us de codi (TypeScript o Python). En el
cas de Thinkglink, es poden crear les activitats afegint els diferents items que poden
conformar l'activitat (una lupa, una exclamacid, un més...), similar a un arbre de
decisions en algunes de les seves tipologies. Aquestes creacions es poden emprar des
del mateix programa (com un joc d’ordinador) o amb realitat virtual (amb ulleres com
les Oculus o d’altres similars). En el cas del Co-spaces, té 'opcié de vincular les
creacions a Merge Cube, per a veure-les en realitat augmentada.

Totes dues sén eines que amb un coneixement digital a nivell d’usuari poden ser
emprades per a preparar materials didactics.

3.2 Com es pot utilitzar a classe. Per a queé serveix?
A classe es pot emprar de dues maneres:

- Alumnat receptor: el professorat pot crear activitats interactives on I'alumnat
hagi de resoldre els problemes que es proposen a través d’aquestes
simulacions. Aixi, per exemple, el professor/a pot crear una situacié d’aula on
I'alumne/a ha de prendre decisions de que fer (estil joc) o crear un espai fisic
amb inputs on lI'alumne a través de 'observacié de I'entorn pugui avaluar qué
esta passant o com ha d’intervenir.

- Alumnat creador: I'alumnat pot ser qui crea les activitats a través de les
instruccions del professorat per assolir alguns dels objectius de I'assignatura.
Per exemple, en assignatures on d’objectiu sigui la creacié d’'un material o que
el producte pugui ser la simulacio o joc en gliestid.

3.3. Quines competeéncies o habilitats desenvolupa el professorat quan
empra el material?

Quan el professorat és el creador de I'activitat, desenvolupa la competéncia digital
docent, concretament I'area de continguts digitals, I'area d’ensenyament i
aprenentatge i la d'apoderament de I'alumnat. En cas que empri aquestes creacions
per a avaluar, també activaria I'area d’avaluacié i retroaccio.

3.4. Quines competéncies o habilitats desenvolupa I'alumnat quan empra
el material?

Quan l'alumnat és el creador de I'activitat, desenvolupa la competencia digital docent,
concretament l'area de continguts digitals, I'area d’ensenyament i aprenentatge i la
d’apoderament de I'alumnat.
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Quan l'alumnat és el receptor de I'activitat, desenvolupa, en primera instancia, la
competencia digital i les competencies de I'area que estigui treballant en el contingut
de l'assignatura. A més, de manera indirecta, també treballa la competéencia digital
docent.

3.5. A qui haig de contactar per al préstec

L'usuari esta vinculat a un compte d’un projecte que properament perd aquestes eines
son llicencies freemium, és a dir, ofereixen una versié gratuita amb funcionalitats
restringides.

3.6. Exemple del seu us

Imatge 1. Creacio de Thinglink per a treballar la deteccid de la disléxia

Font: Projecte D-Eva (Erasmus+). Link:
https://www.thinglink.com/video/1689658547375178341

Imatge 2. Panell de control i visualitzacié de Co-Spaces amb una activitat per I'actuacio
amb families en cas de deteccio d’assetjament escolar

pescrpe | T Farisasatoda +
o

5 &
i, cambiaracsmara  Cameral v

.
\ ‘pausar por s sec.
Ara que ja he adregat 5 < . S
situacié de classe, em P4 mostrar cuestionario con la pregunta  * Quan és el
pregunto si és el moment de Jit%
parlar amb les families...

r " Hm. " por 1 segundos
Profe v decir " Jadelajo. por 2 segundos
Profe v pensar  “ Perd,lhaig.. " por 3  segundos

cuando se equivoca

fe v decr " er or n

mostrar cuestionario con la pregunta " Perd, 'haig... *

“ si,etslape.. *

respuesta correcta |2 v

14


https://www.thinglink.com/video/1689658547375178341
https://edu.cospaces.io/QAY-CQZ

4. Camera de video 4K

4.1. Que es?

La Q2n-4K és una camera compacta amb una qualitat molt alta tant d’imatge (4K) com
de so (96 kHz/24-bit).

Es promociona com la camera dels musics ja que permet gravar un concert sense
necessitat de microfons externs (tot i que permet incorporar-ne).

Es una camera de petites dimensions (5,9 x 6,85 x 8,3cm i 124gr) i funciona amb piles,
aixi que es pot portar comodament i fer-la servir tant en interiors com en exteriors
sense necessitar un endoll. Per contra, I'alimentacié amb piles fa que no sigui indicada
per a gravacions de molta durada.

Té una lent gran angular de 1502 que permet captar espais grans, tant per gravar
videos com per fer videotrucades. També disposa de modes preconfigurats d’audio i de
video. Inclou tripode.

Es poden consultar totes les caracteristiques aqui. | el manual d’Us aqui.
4.2, Com es pot utilitzar a classe. Per a queé serveix?
Serveix com a webcam, com a camera de video i com a gravadora d’audio.

Com a webcam, es pot utilitzar per a videoconferencies on es requereixi una visié més
panoramica (p.ex. quan hi ha diversos participants a la sala) o una bona qualitat
d'audio i video.

Com a gravadora d’audio pot ser util per a gravar entrevistes, actuacions musicals o
altres situacions que requereixin una bona qualitat d’audio, especialment en exteriors.

Com a camera de video ens permet gravar exposicions orals, sessions, entrevistes o
activitats d'avaluacid que tinguin un component performatiu o oral. També podem
gravar videos educatius per a fer servir com a material docent, per exemple: una
presentacid o explicacié per part del docent, un experiment o una practica que serveixi
de modelatge, un ambient o escenari per a utilitzar com a contingut interactiu, etc.

Finalment, també pot ser util per tal que I'alumnat I'utilitzi per a gravar les seves
actuacions.

4.3. Quines competéncies o habilitats desenvolupa el professorat quan
empra el material?

El professorat desenvolupa la Competencia Digital Docent, concretament 'area 2 de
Creacid de continguts digitals. Si fa que I'alumnat aprengui a utilitzar el dispositiu,
podriem incloure també 'area 6 (Desenvolupament de la competéncia digital de
I'alumnat)
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https://zoomcorp.com/es/es/grabadoras-de-vídeo/video-recorders/q2n-4k-handy-video-recorder/
https://zoomcorp.com/media/documents/S_Q2n-4K_QuickGuide_Yf9Nzlq.pdf

4.4, Quines competencies o habilitats desenvolupa 'alumnat quan empra
el material?

Com que es tracta d’un element de hardware, el que es desenvolupa és la competéncia
digital instrumental, concretament, com utilitzar una camera de video i audio.

4.5. A qui haig de contactar per al préstec

Contactar amb Cristina.mercader@uab.cat

Font: Imatges extretes de zoomcorp.com
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5. Ulleres de Realitat Virtual

5.1. Que es?

Les Oculus Quest 2 sén unes ulleres de realitat virtual (RV). La RV permet a 'usuari fer
experiéncies immersives a l'aula per treballar una série de competéncies psicosocials,
educatives i emocionals sobre fets i contextos socioeducatius variats. Tenen un sistema
operatiu propi des del qual es poden descarregar i utilitzar aplicacions, veure videos,
jugar, etc. Funcionen amb bateria (s’utilitzen sense cables) i es controlen amb dos
comandaments, un per a cada ma que permeten triar les opcions del cataleg
d’aplicacions aixi com executar les mateixes.

Tot i que es poden fer servir assegut, per a alguns continguts és recomanable disposar
d'un espai ample sense obstacles per tal que l'usuari tingui llibertat de moviment amb
les ulleres posades. S’han de fer servir a espais interiors i les propies ulleres permeten
delimitar I'espai d’Us.

Inclouen un adaptador per als usuaris que fan servir ulleres.
Es poden consultar les especificitats técniques aqui.
5.2. Com es pot utilitzar a classe. Per a queé serveix?

Els usos pedagogics de la realitat virtual son extensos. Per exemple, es poden utilitzar
per a fer visites virtuals (a museus, ciutats...) o veure videos 360 o RV, per veure
recreacions (de I'anatomia humana, del sistema solar, d'una maquina...), per a fer
simulacions en contextos virtuals controlats (impartir una conferéncia, una classe...), o
simulacions de casos practics en contextos reals sobre algun fenomen socioeducatiu
especific (violéncia de génere, conflictes a I'aula, etc.). També serveix per a pintar
quadres o art digitalment, per a fer jocs o activitats interactives creades en RV (veure
apartat CoSpaces i Thinglink) i fins i tot serveixen per a fer videoconferencies, treballar
o col-laborar en espais virtuals. Video sobre utilitats de la RV més enlla dels jocs.

Entre aquests, un dels usos més interessants per aplicar a I'aula és la realitzacié de
simulacions en contextos virtuals controlats, ja que I'estudiant pot practicar en un
entorn molt més immersiu que un role-play o una simulacié a I'aula, i aix0 fa que
I'experiéncia sigui més vivencial.

Video de I’'UNIR sobre com introduir la RV i CoSpaces a l'aula.

5.3. Quines competeéncies o habilitats desenvolupa el professorat quan
empra el material?

Avaluacio de I'impacte d’experiéncies immersives en l'aula sobre fenomens
socioeducatius concrets.

Treball en valors

Millora en el maneig de les TICS i competéncies digitals
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https://www.meta.com/es/quest/products/quest-2/tech-specs/#tech-specs
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=Ukc4zD1IbhU
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=MDLSG5dXtTk

5.4. Quines competéncies o habilitats desenvolupa I'alumnat quan empra
el material?

Competéncia comunicativa
Immersié simulada de casos reals i practics.
Resolucid de conflictes.
Creativitat
Identificacié de fendmens socioeducatius
5.5. A qui haig de contactar per al préstec

Cristina.mercader@uab.cat o Andy.morodo@uab.cat

5.6. Exemple del seu us

Fotografies d’alumnes de 1r del Grau d’Educacid Social de I'assignatura “El procés
d’Ensenyament-Aprenentatge”

Font: Daniel Ortega
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Font: Web Oculus
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6. Probots

6.1. Que es?

Els probots sén uns robots en forma de cotxe que disposen d’un teclat numeric per a
que el robot es desplaci fins a 5 metres i que giri fins a 5002. El robot disposa d’una
pantalla per a poder modificar les instruccions de desplacament i gir donades i una
obertura per a dipositar un instrument d’escriptura (retolador és el més util) per a
dibuixar la trajectoria que fa el robot.

6.2. Com es pot utilitzar a classe. Per a que serveix?

Els probots serveixen per a realitzar dibuixos a partir de les ordres de desplagament i
gir. Es poden dibuixar poligons, segments, angles, rectes...

A classe es pot emprar per a treballar la robotica i la programacié realitzant diferents
activitats. Una activitat pot consistir en dividir la classe en petits grups on cada grup
disposa d’un probot i unes figures que han d’aconseguir dibuixar amb la programacié
donada al probot. Una altra possible activitat seria poder programar préviament per
escrit i que I'alumnat amb les indicacions hagués d’imaginar quina és la figura que
apareixeria. Una altra possible activitat seria reproduir algunes representacions
artistiques a través del dibuix amb el probot. Una activitat per a treballar les habilitats
didactiques pot consistir en la proposta d’activitats d’ensenyament-aprenentatge amb
els probots per part dels alumnes i com es podrien adaptar a les diversitats de I'aula.

Els probots permeten una adaptacio al nivell de I'alumne/a ja que sdn materials que
tenen diversos nivells de complexitat.

6.3. Quines competéncies o habilitats desenvolupa el professorat quan
empra el material?

La competéncia digital docent, concretament, I'area d’ensenyament-aprenentatge, la
d’avaluacio i retroalimentacié i I'lapoderament dels estudiants (Departament
d’Educacio, 2022).

6.4. Quines competeéncies o habilitats desenvolupa I'alumnat quan empra
el material?

Es poden desenvolupar competéencies artistiques i matematiques, aixi com el
pensament computacional, la logica i la programacié. Alhora, es pot treballar la
competéncia digital docent de 'alumne/a en les activitats on ha de proposar I's del
material de manera didactica (area ensenyament-aprenentatge) i com pot
desenvolupar la competéncia digital de I'alumnat. Lalumnat també desenvolupa la
seva autonomia i aprendre a aprendre.

6.5. A qui haig de contactar per al préstec

Els probots (de la mateixa manera que el altres robots senzills disponibles, els beebots i
bluebots) estan ubicats al Servei d’Informatica Distribuida de la Facultat de Ciéncies de
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I’'Educacié de la UAB. Per a sol:licitar el préstec, cal contactar amb el servei a través del
seu correu electronic: sid.educacio@uab.cat. El servei disposa de 4 robots Probots.

6.6. Exemple del seu us

A I'assignatura d’Educacid Digital i Socioemocional, una de les sessions esta dedicada a
la robotica. Lalumnat es distribueix en grups de 4-5 (seminaris de 30 persones maxim) i
van passant per diferents racons emprant els robots disponibles (no només els
probots). Uobjectiu és experimentar amb materials per a la robotica i la programacio i
pensar en les utilitats dels materials didactics per a desenvolupar les competéncies dels
seus futurs alumnes no només en competencia digital siné en d’altres arees com I'art,
la llengua, les ciéncies experimentals, les matematiques, etc.

Imatge 1. Esborrany elaborat per un grup d’alumnes per a preparar la programacio del
robot i instruccions aplicades al probot per a qué aquest dibuixi un triangle.

e af ¢
ﬂ; AV ¢
''FE

Font: Fotografies cedides per I'alumne Joan Ametller

Imatge 2. Codi QR que enllaga al video del probot realitzant les instruccions
(https://bit.ly/probotLA)

Font: Video cedit per I'alumna Laia Alsina
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