U AB Universitat Auténoma
de Barcelona
Gigncies LuDITIC
de PEducacio —_ —

INFORME DEL PROJECTE INNOVACIO DOCENT 2022-2024

Caixa d’
Autoaprenentatge
Fotoveu

.

Paloma Valdivia Vizarreta
Anna Ciraso Cali
Xavier Ucar Martinez



UAB iy
Cigncies LuDITIC
de PEducacio —_

Membres del projecte

e Anna Camps Suarez, Departament de Pedagogia Aplicada

e Anna Ciraso Cali, Departament de Pedagogia Aplicada

e lLaura Corbella Molina, Departament de Teories de I' Educacié i Pedagogia Social
e Anna Diaz Vicario, Departament de Pedagogia Aplicada

e Xavier Ucar Martinez, Departament de Teories de I'Educacié i Pedagogia Social
e Paloma Valdivia, Departament de Teories de I'Educacié i Pedagogia Social (IP)

o Nair Zarate Alva, Departament de Teories de I'Educacié i Pedagogia Social

Agraiments

Desitgem expressar el nostre sincer agraiment a l'iLab del Departament de
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1. Introduccio

Aquest informe detalla I'experiéncia de I'Us de la "caixa Fotoveu". Aquesta caixa és un
producte del projecte LuDITIC (Ludic, Didactic i Tecnologic), creat per donar resposta
als reptes o possibles solucions emergents identificades en la investigacio realitzada
durant la pandémia, de la qual s'elabora l'informe "Docéncia a distancia
d'emergencia. Analisi de les experiéncies i opinions del professorat i estudiantat”
(Noguera, Sala i Valdivia, 2020), que evidencia les necessitats metodologiques
emergents.

Durant el periode d'intermiténcia entre I'educacio presencial i virtual (Wang et al.,
2020), el professorat, dins de les seves possibilitats, s'ha esforcat per adaptar-se de
manera agil i rapida, utilitzant els recursos tecnologics disponibles. Aixo ha implicat
una intensa tasca de reprogramacio, aprenentatge i adaptacio tant per al professorat
com per a l'alumnat (Crawford, 2020).

L' informe esmentat ofereix pistes sobre les necessitats i
possibles solucions. Van sorgir moltes practiques pedagogiques
interessants, aixi com la generacié d'aprenentatge entre iguals i
xarxes informals i espontanies. El repte per a aquest projecte és
mantenir |' interés i I' obertura cap a I' aprenentatge de les TIC,
oferint propostes de formacié permanent i sostenible.

Davant d' aquesta situacid, el projecte d' innovacié LuDiTIC se
centra a mantenir ' interés i I' obertura cap a I' aprenentatge de
les TIC. Per aix0, proposa crear caixes que ofereixin un
autoaprenentatge flexible i ludic, perqué siguin utilitzades a I'
aula, es busca:

e Facilitar al professorat eines, habilitats i confianca per utilitzar recursos innovadors
i tecnologies emergents.

e Inspirar a portar a les aules experiéncies diferents per a |I' aprenentatge dels seus
estudiants i com a proposta de recurs per a futurs i futures docents.

En un mdn en constant canvi, és vital adoptar métodes d' ensenyament que
responguin a les necessitats d' eficiéncia i efectivitat educativa actuals. La importancia
de I' autoaprenentatge rau a permetre a I' estudiantat i docents aprendre al seu propi
ritme, respectant els seus temps i formes d' aprendre. Aquest enfocament flexible és
cabdal per fomentar una educacio inclusiva i adaptada a les diverses realitats dels
individus, promovent un aprenentatge continu i adaptatiu.



UAB iy
Ciéncies LuDITIC
de PEducacio _

2. Caixa Fotoveu

Aquesta caixa es presenta com una solucié creativa, utilitzant la metodologia del
fotoveu per fomentar un aprenentatge autonom i significatiu. Aquest enfocament no
només enriqueix |' experiencia educativa, sind que també facilita processos d'
apoderament per a estudiants i professors, proporcionant-los recursos que donen
suport a metodologies com |' aprenentatge invertit. S' assegura que el professorat no
necessiti desviar-se de la seva tematica o planificacié original. Aquest recurs estimula
I' autoaprenentatge de I' estudiantat i crea un ambient educatiu més dinamic i
participatiu.

Fotoveu és una metodologia participativa que utilitza la fotografia com a eina
principal perque les persones documentin i reflexionin sobre les seves propies
experiéncies, comunitats i problemes socials. Desenvolupada per Caroline Wang i
Mary Ann Burris (1997), aquesta técnica s'empra per entendre i abordar qliestions
socials complexes des de la perspectiva dels qui les viuen en la seva vida diaria (Ciolan
& Manasia, 2024; Pinheiro, Araudjo, & Sousa, L., 2024).

Els i les participants capturen imatges amb text o audio que representen les seves
realitats quotidianes, després discuteixen i analitzen aquestes imatges en grup,
generant coneixement col-lectiu i promovent el canvi social (Wass et al., 2020).
Aguesta metodologia permet a I'estudiantat connectar-se amb el seu entorn,
reflexionar sobre les seves experiencies de manera significativa i expressar les seves
opinions i perspectives, convertint-los en co-creadors del coneixement (Witkowski et
al. 2021).
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El que aporta el Fotoveu com a metodologia

e Apoderamentiveu a |' estudiantat: Permet que les persones expressin les
seves experiencies i perspectives, convertint-les en cocreadores del
coneixement.

e Visualitzacio de problemes socials: Facilita la identificacio i comprensio de
problemes socials complexos des de |la perspectiva dels qui els viuen.

e Reflexid i analisi critica: Promou la reflexié critica i I'analisi col-lectiva a través
del dialeg grupal sobre les imatges capturades.

e Generacio de solucions creatives: Ajuda a identificar solucions creatives i
estratégies col-lectives per abordar problemes socials, enfortint I'empatiai la
consciéncia entre els participants i la societat en general.

En definitiva, s' alinea amb els principis de la pedagogia social i I' educacié popular,
enfocant-se en |' aprenentatge a través de la participacio activa i la reflexié critica en
contextos socials i comunitaris.

El que aporta |'aprenentatge del Fotoveu al futur professorat

e Fomentar la participacid i el dialeg critic: Permet participar en discussions
critiques i dialegs constructius, promovent un aprenentatge més inclusiu i
participatiu.

e Desenvolupar la consciéncia social i I' empatia: Ajuda a reflexionar sobre
experiéncies de desigualtat, pobresa i discriminacio a través de la fotografia.
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e Promoure el canvi social i I' accié comunitaria: El futur professorat poden
utilitzar Fotoveu per identificar problemes locals i promoure accions
comunitaries.

e Fomentar la creativitat i la innovacié: Permet experimentar amb téecniques
fotografiques i composicions creatives per transmetre els seus missatges de
manera efectiva.

e Facilitar processos introspectius: Ajuda a reflexionar sobre les nostres
experiéncies i contextos, promovent una comprensiéo més profunda i critica
personal i de I' entorn.

En resum, Fotoveu no només enriqueix la investigacio social, sind que també aporta
beneficis significatius en la formacid del futur professorat, des d'una pedagogia més
critica, inclusiva, creativa i reflexiva.

3. Continguts de la Caixa Fotoveu

La caixa d' autoaprenentatge: Fotoveu conté els materials i recursos seglients:

e Un full de presentacié i instruccions d' Us
dels materials de la caixa

e Un grup de sis targetes explicant que és
el fotoveu

e Un codi QR que porta a un video
explicatiu sobre les targetes

e Ungrup de 17 targetes amb exemples
de les diferents fases i possibilitats de
com fer un fotoveu

e Un full amb el Canva per crear el
fotoveu

e Un llistat de 7 fulls amb exemples de
fotoveu

e Una caixa petita amb unes cordes per
crear una exposicié

e Una caixa petita amb pinces per muntar I'exposicié de fotoveu

Figura 1: fotografia del procés de
muntatge de les caixes

oroid g ‘
:; oo
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4. Objectius del projecte

Objectiu General: Facilitar |I' aprenentatge autonom del metode fotoveu utilitzant una
caixa d' autoaprenentatge interactiva i didactica.

Objectius Especifics:

1. Promoure la metodologia de classe invertida, fomentant 2]
un aprenentatge actiu on l'estudiantat es preparen abans
de la classe, permetent que el temps a l'aula s'utilitzi per
a activitats més interactives i col-laboratives.

2. Estalviar temps en explicacions directes, reduint la
necessitat de llargues explicacions teoriques i enfocant-se
en la practica i el desenvolupament d' habilitats.

3. Incrementar la participacié i el compromis, motivant de I'
estudiantat en oferir-li material que li permet organitzar-
se i usar-lo d' acord amb les seves necessitats.

4. Oferir una proposta de formacié docent permanent, proporcionant un format
flexible i ludic basat en reptes, per a un aprenentatge continu i adaptatiu.

5. Promoure |' intercanvi de practiques pedagogiques innovadores, facilitant la
difusid i adopcid de noves metodologies entre I' equip de professorat del
departament i la comunitat educativa.

5. Desenvolupament i fases del projecte

El projecte va comengar el 2022, dedicant el primer any a un programa pilot en el qual
es van utilitzar un total de quatre caixes. Després de conversar amb el professorat
involucrat i compartir els resultats amb altres col-legues, en el segon any es van
incorporar cinc docents més. A causa de la creixent demanda, es van necessitar 21
caixes. No obstant aix0, es va decidir canviar el format de caixes a carpetes per facilitar
el seu maneig per part del professorat. En tots els casos, el recurs es va utilitzar seguint
les indicacions que el professorat va acordar amb |I' equip del projecte. A continuacid,
de detallen les accions per any.

Any 2022-2023: Es va iniciar al setembre amb la concessid de la subvencid per part del
Departament. La proposta d' accio va ser la seglient:

= Fase 1: Preparacid: Basada en la inspiracid i propostes de |I' equip.

= Fase 2: Prototipatge: Crear la caixa amb materials diversos per iniciar I' Us de
les tecnologies, amb instruccions en text i video per resoldre el repte,
exemples i llistes de materials necessaris.
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* Fase 3: Pilotatge: Es va realitzar en un entorn petit amb dos professors,
permetent adaptacions o modificacions. Es va avaluar la conceptualitzacié i la
seva aplicacié. Validat, es van crear i van fer servir quatre caixes.

* Fase 4: Implementacio: Es va convidar tot el professorat del departament a
utilitzar les caixes. Hi ha un ordre de lliurament, on dos docents aplicaran '
aprés en dues assignatures. L' avaluacio es va realitzar mitjangant una
enquesta, avaluant criteris com claredat, sostenibilitat, originalitat,

adaptabilitat, creativitat, estructuracid i complexitat.

Aquest primer any va ser la implementacio pilot, que va anar a carrec de les
professores Nair Zarate Alva i Anna Ciraso, els quals van explorar i adaptar la

metodologia del fotoveu a través de la caixa.

(Universitat Autonoma de Barcelona)

Assignatura Nombre d' Professora
estudiants

Planificacid, Recerca i Innovacié (Universitat | 15 Anna Ciraso

Autonoma de Barcelona)

Master psicopedagogia 10 Nair Zarate

El primer any acaba amb la publicacié del contingut en format virtual en obert al
Diposit de Documents Digitals (DDD) de la Universitat Autobnoma de Barcelona. La

proposta va sorgir a comanda del professorat.

Figura 2: Captura de pantalla de repositori DDD:

https://ddd.uab.cat/record/272929?In=ca

D diposit digital
W B de documents dela UAB

UAB

Universitat Autonoma
de Barcelona

a Ajuda Personalitza

Photovoice : concepto, usos, fases y ejemplos
Valdivia, F (Universitat Autdnoma de Barcelona)

Data: 2023

Servei de Biblioleques

Resum: En esta presentacion encentraras un resumen de la metodologia del photovoice, posibilidades. fases, acompariada de codigos QR con informacién para profundizar. Ejemples de photove

investigaciones.

Nota: Este documento forma parte el primero de un grupo de cuatro materiales orientades a la autoformacidn de la metodologia de photovoice. Usa la palabra clave LuDiTIC para conocer mas

Drets: Aquest document esta subjecte a una llicéncia s Creative Commons. Es permet la reproduccié total o parcial, la comunicacié piblica de fobra i la creacié d'obres derivades, sempre qu

comercials i que es distribueixin sota la mateixa llicéncia que regula fobra original. Cal que es reconegui lautoria de Fobra original. [ cc JT¥IFeX(0)]
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Any 2023-2024: El procés va comengar al setembre quan el departament va atorgar la
subvencid. La seglient va ser la proposta d'accid:

= Fase 5: Difusio i Impacte: El segon any comentem les fites entre col-legues
com a Xavier Ucar i Laura Corbella. Convidem més professorat a participar, per
exemple, la professora Anna Ciraso va convidar les seves companyes
d'assignatura. Tot aix0 va permetre un ajust de la metodologia i del contingut
de les caixes. El material es troba publicat en digital, per la qual cosa sabem
qgue I'han utilitzat altres professors, a tot el professorat del departament,
seguint un torn. Les primeres caixes LuUDiTIC estaran disponibles per al
professorat del DTEPS.

= Fase 6: Consolidacid: Acabant el segon any es publica aquest informe final i s'
espera la consolidacié del projecte. Per a aix0 és necessari revisar els
materials, traduir-los a altres idiomes, revisar enllagos i incloure enllagos als
instruments d' avaluacio suggerits.

L'expansié del projecte en el segon any inclou cinc docents, com Xavier Ucar, Laura
Corbella, Anna Camps i Anna Diaz.

Es va acompanyar el professorat, explicant el projecte i debatent com adaptar la
metodologia Fotoveu a la seva proposta docent per oferir un valor afegit, aixi com I'Us
del recurs, sigui en format caixa, carpeta o virtual. El professorat va lliurar el material a
I'alumnat amb les indicacions especifiques, després han buscat retroalimentacié amb
I'alumnat i els ha recordat respondre |'avaluacio sobre I'Us de les caixes.

Tres professores, de I'assignatura Planificacid, Recerca i Innovacid, van vincular
I'activitat grupal del fotoveu amb una tasca individual d'avaluacid. Per a aix0, van
proporcionar com a guia les preguntes SHOWED i la rubrica associada, aixi com
propostes per Gonzalez Juarez (2021).

Finalment, algun membre de I' equip d' aquest projecte s' ha reunit amb el professorat
participant per discutir |' aplicacio i adaptacio de la metodologia.

Assignatura Titulacié Nombre Professor/a
d'
estudiants
Pedagogia Social/Educacié Educacio Social 70 Xavier Ucar
social/ 3r grau/ assignatura
obligatoria
Planificacid, Recerca i Innovacid | Educacié Primaria 240 Anna Ciraso,
(Universitat Autonoma de Anna
Barcelona) Camps* i
Anna Diaz*

10
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Corrents teorics i metodologics | Educacio Social
en educacié social
Universitat de Girona

40

Laura
Corbella*

* van fer servir els materials en format digital.

En finalitzar el segon any podem dir que a la caixa de fotoveu ha estat utilitzada per
375 estudiants, 6 professores, consultada 1115 vegades i descarregada fins a 793

oportunitats.

Figura 3: Captura de pantalla de les estadistiques del material de fotoveu al DDD

« Consultes: 1115
« Descarregues: 793

Estadistiques globals del DDD: hitp://wwaw.uab.catiweb/els-nostres-fons/estadistiques-1345756 78777 3. himi
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6. Avaluacio del projecte

Consultes

631

222

72

49

365

194

Il

49

Per avaluar l'efectivitat de la caixa Fotoveu, es va dur a terme una enquesta que va
ser resposta tant per 4 professors com per 57 estudiants en finalitzar l'experiencia.
L'enquesta constava de 8 items, incloent preguntes d'eleccio unica, escales Likert,

preguntes de text curti de resposta multiple.

El grau de dificultat de |' experiéncia d' aprenentatge

Pel que fa als materials, la majoria dels usuaris (55.36%) considera que és facil,
seguit d'un 21.43% que ho troba molt facil. Aixo indica que aquesta tasca no
presenta grans desafiaments per a la majoria dels enquestats.

La tasca de comprendre les indicacions té una major distribucio de respostes,
amb un 38.60% indicant que no és tan dificil, mentre que un 24.56% ho troba
facil i un 12.28% molt facil. No obstant aix0, un 17.54% ho considera dificil i un

11
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7.02% molt dificil, cosa que suggereix que hi ha marge per millorar la claredat de
les instruccions proporcionades.

En seguir els passos, la majoria (38.60%) troba la tasca facil o no tan dificil, amb
un petit percentatge que la considera molt dificil (1.75%). Aix0 suggereix que, tot
i que generalment és manejable, alguns usuaris podrien beneficiar-se d'una
major simplificacié en els passos a seguir.

Figura 4: Comparacié de dificultats percebudes
Comparacién De Dificultades Percibidas En Diferentes Tareas

I3 Porcentaje (%) de E3 per a [ Usar los materiales, Ml Comprender las indicaciones, I Seguir los pasos, [l Acceder a los enlaces virtuales,

Transportar la caja/o descargar el matenial, | B Desarmollar |a propuesta

&0
50

40

3
2
| | II i
0 ..- - l--l '

Muy Dificil (%) Dificil (%) Mo tan Dificil (%) Facil (%) Muy Facil (%)

(=]

(=]

(=]

Per a la tasca d'accedir als enllagos virtuals, la majoria dels usuaris (45.61%)
troba aquesta tasca facil, seguit d'un 29.82% que la considera molt facil. Aixo
reflecteix una percepcid positiva general sobre I'accessibilitat dels enllagos
virtuals.

Quant a transportar la caixa o descarregar el material, s'observa una tendéncia
similar a la tasca d'accedir als enllagos virtuals, on la majoria (45.61%) troba
aquesta tasca facil i un 29.82% la considera molt facil. Aixo suggereix que
aquestes tasques fisiques no representen un problema significatiu perala
majoria dels usuaris.

Finalment, en la tasca de desenvolupar la proposta, la percepcid és més variada amb
un 49.12% trobant-la no tan dificil i un 33.33% facil. Un petit percentatge (1.75%) la
considera molt dificil, cosa que indica que, tot i que generalment manejable, hi pot
haver complexitats que alguns usuaris troben desafiants.

12
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La valoracio de la seva experiéncia

Satisfaccid: La majoria de les persones participants (53.57%) consideren que la
satisfaccid amb el procés formatiu és bona, i un 25% l'avalua com a excel-lent.
Un 14.29% el considera regular, i un 7.14% el qualifica com a dolent. No hi va
haver avaluacions de satisfaccio péssimes.

Figura 5: sobre avaluacid de dimensions del procés formatiu

Evaluacion de Dimensiones del Proceso Formativo

Iteracion (adivinar y verificar) Evaluacion T — I
Buena (%)
Agilidad || === Excelente (%) e =
Regular (%)
Sostenibilidad come metodologfa de formacion | = Mala/Pésima (%) I [
Interactividad social == =
Flexibilidad r
Creatividad e =
Originalidad e e g
s Adaptabilidad a la manera de aprender I
W
S Estructuracion del contenido y materiales —
£
[=1 Contextualizaciénfinmersién I — =
Tiempo de dedicacion E— T
Aplicacion en tu drea e =
Expectativas | =
Diversion e ==
Aprendizaje =
Motivacion | ==
Satisfaccion S =
0 20 40 60 80 100

Porcentaje (%)

e Motivacidé: La motivacié entre els usuaris és alta, amb un 46.43% que |'avalua
com a bonaiun 19.64% que la considera excel-lent. No obstant aix0, un 26.79%
la qualifica com a regular, mentre que un 7.14% la troba insatisfactoria (3.57%
mala i 3.57% pessima).

e Aprenentatge: L'aprenentatge és majoritariament percebut de manera positiva,
amb un 58.93% de les persones participants avaluant-lo com a bo i un 17.86%
com a excel-lent. Un 23.21% ho considera regular, sense avaluacions negatives en
aquesta dimensid.

e Diversid: La diversid és avaluada com a bona pel 44.64% de les persones
participants i excel-lent pel 17.86%. Un 26.79% la considera regular, mentre que
un 8.93% I'avalua com a mala i un 1.79% com a péssima.

e Pel que fa a les expectatives, el 42.86% dels usuaris les consideren complertes de
manera bona i un 17.86% les avalua com a excel-lents. No obstant aixo, un
32.14% les considera regulars, un 5.36% males i un 1.79% péssimes.

e Aplicacid en la teva area: La rellevancia del contingut per a I'area especifica de
les persones participants és majoritariament positiva, amb un 55.36% que la
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considera bona i un 23.21% excel-lent. Un 12.50% la troba regular i un 8.93%
['avalua com a mala, sense avaluacions péssimes.

e Temps de dedicacid: La percepcié del temps de dedicacio és positiva per a la
majoria dels usuaris, amb un 58.93% que I'avalua com a bona i un 14.29% com a
excel-lent. Un 19.64% la considera regular, un 5.36% com a mala i un 1.79% com
a pessima.

e Contextualitzacié i immersié: La majoria de les persones participants (53.57%)
avaluen la contextualitzacio i immersié com a bona i un 21.43% com a excel-lent.
Un 19.64% la considera regular, un 3.57% com a mala i un 1.79% com a péssima.

e Estructuraciod del contingut i materials: L'estructuracié del contingut i els
materials és vista de manera positiva pel 42.86% dels usuaris, que la consideren
bona, i un 21.43% l'avalua com a excel-lent. Un 35.71% la qualifica com a regular,
sense avaluacions negatives.

e Adaptabilitat a la manera d'aprendre: L'adaptabilitat del procés a les diferents
maneres d'aprendre és avaluada com a bona pel 55.36% i excel-lent pel 26.79%.
Un 17.86% la considera regular, sense avaluacions negatives.

e Originalitat: L'originalitat del contingut és altament valorada, amb el 53.57% de
les persones participants avaluant-la com a excel-lent i un 35.71% com a bona.
Només un 8.93% la considera regular i un 1.79% malament, sense avaluacions
péssimes.

e Creativitat: La creativitat és una altra dimensioé altament valorada, amb un
51.79% dels usuaris qualificant-la com a excel-lent i un 33.93% com a bona.
Només un 10.71% la considera regular i un 3.57% malament, sense avaluacions
pessimes.

e Flexibilitat: La flexibilitat del procés formatiu és majoritariament percebuda com
a excel-lent pel 41.07% i bona pel 39.29%. Un 19.64% l'avalua com a regular,
sense avaluacions negatives.

e La majoria de les persones participants (58.93%) consideren que el procés és
socialment interactiu de manera bona, i un 28.57% |'avalua com a excel-lent. Un
7.14% el qualifica com a regular, un 3.57% com a dolent i un 1.79% com a péssim.

e Sostenibilitat com a metodologia de formacié: La sostenibilitat del procés
formatiu és vista de manera positiva pel 50% de les persones participants, que
I'avaluen com a bona, i un 25% com a excel-lent. Un 10.71% la considera regular i
un 14.29% l'avalua com a mala, sense avaluacions péssimes.

e Agilitat: L'agilitat del procés és majoritariament percebuda com a bona pel
46.43% i excel-lent pel 16.07%. Un 26.79% la considera regular, mentre que un
5.36% l'avalua com a mala i un 5.36% com a péssima.

e Laiteracid en el procés formatiu és vista de manera positiva pel 46.43% de les
persones participants, que la consideren bona, i un 17.86% l'avalua com a
excel-lent. Un 25% la considera regular, un 7.14% com a mala i un 3.57% com a
pessima.
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En general, les dimensions avaluades tenen una percepcié majoritariament positiva.
Les arees que podrien beneficiar-se de millores addicionals inclouen la motivacio,
diversio, expectatives, temps de dedicacid, contextualitzacié/immersio, interactivitat
social, sostenibilitat com metodologia de formacid, agilitat i iteracié en el procés
formatiu.

7. Futur del projecte

El futur del projecte se centra en dos aspectes clau: la consolidacié de I' Us i I'
escalabilitat i adaptabilitat de la metodologia, basats en els resultats de I' avaluacié.

Consolidacié de I'us

Per assegurar la millora continua dels materials i la metodologia, es proposen les
estrategies seglients:

e Claredat d' instruccions: Millorar la claredat i concisié de les instruccions
proporcionades a la caixa Fotoveu, assegurant que siguin facils d' entendre i
seguir per a totes les persones interessades.

e Millora de materials: Optimitzar la qualitat i funcionalitat dels materials
inclosos a la caixa, considerant també la seva sostenibilitat (enllacos trencats) i
facilitat d'us.

e Acompanyament al professorat: Facilitar al professorat el procés d'
implementacid, aixi com intercanviar practiques realitzades amb la caixa,
assegurant la generacié de coneixement i transferéncia del projecte.

Escalabilitat i adaptabilitat

Per expandir i adaptar el projecte a diverses necessitats educatives i contextos, se
suggereixen les accions seglients:

e Expansio a diferents contextos educatius: Adaptar la caixa Fotoveu per al seu
us en diferents nivells educatius i disciplines, assegurant la seva rellevancia i
aplicabilitat en diversos entorns.

e Integracio de tecnologia: Desenvolupar eines digitals complementaries, com
aplicacions mobils o plataformes en linia, que facilitin I' accés als materials i
recursos del Fotoveu.

e Col-laboracio interdisciplinaria: Promoure la col-laboracié entre diferents
departaments i disciplines per enriquir la metodologia Fotoveu amb
perspectives diverses i fomentar l'intercanvi de bones practiques.
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Apendixs

Instrument

Projecte LuDiTIC: aprenentatge obert, ludic, didactic amb TIC
Que tal ha estat la teva experiéncia? Les teves respostes ens ajudaran a millorar i a saber
com has viscut la proposta de la caixa.

1.Indica el teu perfil. (Eleccio6 nica)

e Professorat d'universitat
Professorat de centres educatius
Estudiant d'universitat
Estudiants de I'ESO
Centre de Recursos Pedagogics

2.Selecciona la caixa que valorareu. Requereix una resposta. (Eleccio6 unica)

e C(Caixa: fotoveu
e C(Caixa: playful storytelling

3.Valora el grau de dificultat de 1'experiéncia d'aprenentatge :Requereix una resposta.
(Likert)

molt . no tan .. molt
dificin  difieil g facil facil

e Usar els materials

e Comprendre les
indicacions

e Seguir els passos

e Accedir als enllagos
virtuals

e Transportar la caixa/o
descarregar el material

e Desenvolupar la
proposta

4.Valora la teva experiéncia tenint en compte els segiients aspectes:
Requereix una resposta. (Likert)
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pessima
e Satisfaccid
e Motivacio
e Aprenentatge
e Diversio
e Expectatives
e Aplicacio en la teva area
e Temps de dedicacid

e Contextualitzacié/immersio

e Estructuraci6 dels
contingut 1 materials

e Adaptabilitat a la teva
manera de aprendre

e Originalitat
e C(Creativitat

o Flexibilitat

e Socialment interactiu per
complir el repte

e Sostenibilitat com
metodologia de formacio

o Agil
e [teratiu perque permet

"endevinar 1 verificar"
durant el procés

regular

bona

@Luomc

excel-lent

5.Punts a destacar de 1'experiéncia. Requereix una resposta. (Text d'una tinica linia)

Escriviu la vostra resposta.

6.Punts a millorar de l'experiéncia Requereix una resposta. (Text d'una unica linia)
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Escriviu la vostra resposta.

7.Ho recomanaries? A qui? Requereix una resposta. (Eleccidé multiple)
No ho recomanaria

e Professorat d'universitat

e Professorat de centres educatius
Estudiant d'universitat
Estudiants de I'ESO

Centre de Recursos Pedagogics

8.Escriu un exemple de com aplicaries l'aprés. Requereix una resposta. (Text d'una
unica linia)

Escriviu la vostra resposta.
9. Valoracié general de la proposta

123456
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Resultats

A continuacid, es detallen els resultats de I' instrument:

A. Dades generals

El nombre total de participants és 57 dels quals 53 sén estudiants i 4 professorat de la facultat
d'educacié

B. Valora el grau de dificultat de I'experiéncia d'aprenentatge

W molt dificil ~ ® dificii ™ no tan dificil W facil B molt facil

Usar els materials ._
Comprendre les indicacions -_

Accedir als enllacos virtuals ._
Transportar la caixa/o descarregar el material .—
Desenvolupar la proposta -_

Resultats al detall:
Usar els materials
e molt dificil: 0.00%
o dificil: 1.79%
e no tan dificil: 21.43%
e facil: 55.36%
e molt facil: 21.43%

Comprendre les indicacions

e molt dificil: 7.02%
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dificil: 17.54%

no tan dificil: 38.60%
facil: 24.56%

molt facil: 12.28%

Seguir els passos

molt dificil: 1.75%
dificil: 8.77%

no tan dificil: 38.60%
facil: 38.60%

molt facil: 12.28%

Accedir als enllacos virtuals

molt dificil: 0.00%
dificil: 1.75%

no tan dificil: 22.81%
facil: 45.61%

molt facil: 29.82%

Transportar la caixa/o descarregar el material

molt dificil: 0.00%
dificil: 1.75%

no tan dificil: 22.81%
facil: 45.61%

molt facil: 29.82%

Desenvolupar la proposta

molt dificil: 1.75%
dificil: 8.77%

no tan dificil: 49.12%
facil: 33.33%

molt facil: 7.02%

@?LUDHIC
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C. Valora la teva experiéncia tenint en compte els seglients aspectes:

M péssima M dolentz Bregular B bona

Satisfacdd

Mothacio

Aprensntatge

Diversic

Expactatives

Aplicacio en la teva drea

Ternps de dedicadd

Contextualitzacid/inmersic

Estructuracio dels contingut i materials

Adzprabilitat 3 |a teva mansra de aprendre

Originalitat

Creafivitat

Flexbilizat

Socialment interactiu per complir el repte

Sostenibilitat com metodologiz de formacdd

Agil

Iteratiu perqué permet “endevinar i verificar” durant
el procés

0% 100%

A continuacid, es presenta una avaluacid detallada de cada dimensié avaluada per les persones
participants en el procés formatiu, utilitzant els percentatges correctes per a cada categoria
d'avaluacio: péssima (péssima), dolenta (mala), regular, bona (bona) i excel-lent (excel-lent).

Satisfaccio (Satisfaccid)

e Excel-lent: 25%
e Bona:53.57%
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e Regular: 14.29%
e Mala: 7.14%
e Péssima: 0%

La majoria de les persones participants (53.57%) consideren que la satisfaccid és bona, seguit
d'un 25% que el troba excel-lent. Un 14.29% l'avalua com a regular i un 7.14% com a mala,
sense qualificacions péssimes.

Motivacid (Motivacid)

e Excel-lent: 19.64%
e Bona:46.43%

e Regular: 26.79%

e Mala:3.57%

e Péssima: 3.57%

La majoria dels usuaris (46.43%) estan altament motivats, amb un 19.64% indicant que la
motivacié és excel-lent. Un 26.79% la considera regular, i un 7.14% l'avalua com a mala o
péssima.

Aprenentatge (Aprenentatge)

e Excellent: 17.86%
e Bona:58.93%

e Regular: 23.21%

e Mala: 0%

e Pessima: 0%

El 58.93% de les persones participants avaluen I'aprenentatge com a bo i un 17.86% com a
excel-lent. Un 23.21% ho considera regular, sense avaluacions negatives.

Diversio (Diversio)

e Excellent: 17.86%
e Bona:44.64%

e Regular: 26.79%

e Mala: 8.93%

e Péssima: 1.79%

La diversid és avaluada com a bona pel 44.64% de les persones participants i excel-lent pel
17.86%. Un 26.79% la considera regular, un 8.93% I'avalua com a mala i un 1.79% com a
péssima.

Expectatives (Expectatives)
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e Excel-lent: 17.86%
e Bona:42.86%

e Regular:32.14%

e Mala: 5.36%

e Péssima: 1.79%

Les expectatives sén majoritariament considerades bones pel 42.86% dels usuaris, mentre que
un 17.86% les avalua com a excel-lents. Un 32.14% les considera regulars, un 5.36% males i un
1.79% péssimes.

Aplicacid en la teva area (Aplicacié en tu area)

e Excellent: 23.21%
e Bona:55.36%

e Regular: 12.50%

e Mala: 8.93%

e Péssima: 0%

El 55.36% de les persones participants consideren I'aplicacié en la seva area com a bona i el
23.21% com a excel-lent. Un 12.50% la considera regular i un 8.93% com a mala, sense
avaluacions péssimes.

Temps de dedicacié (Temps de dedicacid)

e Excellent: 14.29%
e Bona:58.93%

e Regular: 19.64%

e Mala:5.36%

e Péssima: 1.79%

El temps de dedicacié és majoritariament considerat bo (58.93%) o excel-lent (14.29%), amb un
19.64% que el qualifica com a regular, un 5.36% com a dolent i un 1.79% com a pessim.

Contextualitzacié/immersié (Contextualitzacid/immersio)
e Excellent: 21.43%
e Bona:53.57%
e Regular: 19.64%
e Mala:3.57%

e Péssima: 1.79%

La contextualitzacié i immersiod és vista com a bona pel 53.57% i excel-lent pel 21.43%. Un
19.64% l'avalua com a regular, un 3.57% com a mala i un 1.79% com a péssima.

Estructuracio dels contingut i materials (Estructuracié del contingut i materials)

25



UAB iy
Cigncies LuDITIC
de PEducacio —_

e Excel-lent: 21.43%
e Bona:42.86%

e Regular:35.71%

e Mala: 0%

e Péssima: 0%

El 42.86% de les persones participants consideren |'estructuracid del contingut i materials com
a bona, el 21.43% com a excel-lent i el 35.71% com a regular, sense avaluacions negatives.

Adaptabilitat a la teva manera d'aprendre (Adaptabilitat a la teva manera d'aprendre)

e Excel-lent: 26.79%
e Bona:55.36%

e Regular: 17.86%

e Mala: 0%

e Péssima: 0%

L'adaptabilitat a la manera d'aprendre és vista com a bona pel 55.36% i excel-lent pel 26.79%.
Un 17.86% la considera regular, sense avaluacions negatives.

Originalitat (Originalitat)

e Excellent: 53.57%
e Bona:35.71%

e Regular: 8.93%

e Mala:1.79%

e Péssima: 0%

L'originalitat del contingut és avaluada com a excel-lent pel 53.57% dels usuaris, bona pel
35.71%, regular pel 8.93% i malament per 1'1.79%.

Creativitat (Creativitat)
e Excel-lent: 51.79%
e Bona:33.93%
e Regular: 10.71%
e Mala:3.57%

e Péssima: 0%

La creativitat és considerada excel-lent pel 51.79%, bona pel 33.93%, regular pel 10.71% i
malament pel 3.57%, sense avaluacions pessimes.

Flexibilitat (Flexibilidad)
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e Excel-lent: 41.07%
e Bona:39.29%

e Regular: 19.64%

e Mala: 0%

e Péssima: 0%

La flexibilitat és avaluada com a excel-lent pel 41.07%, bona pel 39.29% i regular pel 19.64%,
sense avaluacions negatives.

Socialment interactiu per complir el repte (Socialment interactiu per complir el repte)

e Excel-lent: 28.57%
e Bona:58.93%

e Regular: 7.14%

e Mala:3.57%

e Péssima: 1.79%

El 58.93% de les persones participants consideren que és socialment interactiu de manera
bona, el 28.57% com a excel-lent, el 7.14% com a regular, el 3.57% com a malail'1.79% com a
péssima.

Sostenibilitat com a metodologia de formacié (Sostenibilitat com a metodologia de formacid)

e Excel-lent: 25%
e Bona: 50%

e Regular: 10.71%
e Mala: 14.29%

e Péssima: 0%

La sostenibilitat com a metodologia de formacid és vista com a bona pel 50%, excel-lent pel
25%, regular pel 10.71% i malament pel 14.29%, sense avaluacions péssimes.

Agil (Agil)

e Excellent: 16.07%
e Bona:46.43%

e Regular: 26.79%

e Mala: 5.36%

e Péssima: 5.36%

L'agilitat és avaluada com a bona pel 46.43%, excel-lent pel 16.07%, regular pel 26.79% i mala o
péssima pel 5.36%.

27



UAB iy
Cigncies LuDITIC
de PEducacio —_

Iteratiu perqué permet "endevinar i verificar" durant el procés (lteratiu perque permet
"endivinar i verificar" durant el procés)

e Excel-lent: 17.86%
e Bona:46.43%

e Regular: 25%

e Mala:7.14%

e Péssima: 3.57%

L'enfocament iteratiu és considerat bo pel 46.43%, excel-lent pel 17.86%, regular pel 25%,
dolent pel 7.14% i péssim pel 3.57%.

Punts a destacar de I'experiéncia

Creativitat i Innovacio

Les respostes en aquesta categoria destaquen la creativitat i la innovacié com a aspectes
cabdals de I' experiéncia. Les persones participants han valorat la capacitat d' aquest métode
per fomentar la imaginacid i I' originalitat, i han assenyalat la flexibilitat i novetat com a
elements essencials.

Comentaris Representatius:

e "Creativitat, imaginacid. Diferent."

e "Fomenta la creativitat, molt flexible!"

e "Proposta motivadora i innovadora en educacid."
e "Nova eina que no havia utilitzat mai."

e "Ha sigut quelcom nou que hem pogut innovar."

Conclusions: La metodologia utilitzada sembla ser altament efectiva en estimular la creativitat
entre les persones participants. La flexibilitat i la novetat de les propostes son elements
apreciats que faciliten el pensament innovador i I' expressid creativa.

Metodologia i Aprenentatge

Aguesta dimensio recull comentaris sobre el métode i el procés d' aprenentatge. Les respostes
indiquen que la metodologia és interactiva, adaptativa i permet una reflexié profunda. També
es destaca la capacitat de la metodologia per presentar informacié de manera diferent i
significativa.

Comentaris Representatius:
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e "Ha estat una experiéncia diferent pero molt interessant."

e "Permet posar en joc la creativitat i la reflexié d'una manera diferent."

e '"Esinteressant realitzar aquesta metodologia, ja que aprens diferents maneres de fer."
e "Ha estat una manera diferent i original de desenvolupar la tasca, el que ens ha permés
incentivar el nostre esperit critic i creatiu."

"Permet aprendre de forma practica i diferent.”

Conclusions: La metodologia és vista com un enfocament efectiu per a I' aprenentatge
interactiu i significatiu. Les persones participants valoren |' oportunitat d' explorar noves
formes d' aprendre i d' aplicar conceptes de manera practica, la qual cosa contribueix a un
aprenentatge més profund i critic.

Experiéncia Personal i Reflexié

En aquesta dimensid, les persones participants comparteixen les seves experiéncies personals i
reflexions. Els comentaris destaquen |I' oportunitat de compartir el procés d' aprenentatge, la
flexibilitat del métode i la implicacid personal en el desenvolupament de la tasca.

Comentaris Representatius:

"He pogut compartir el procés d'aprenentatge amb les meves estudiants que també

han fet servir la caixa per desenvolupar una tasca d'aula.”

e "El fet de pensar en les experiéncies i desenvolupar el fotoveu."

e "M'ha permés aprendre una manera diferent de fer recerca, essent la poblacio objecte
d'estudi particip de la investigacio."

e "Ha estat un aprenentatge el qual s'ha transmeés amb facilitat i significativament."

e "En el marc de I'assignatura que jo I'he fet aplicar als estudiants I'Ous dels materials ha

estat excel-lent per part dels i les estudiants. Permet que l'estudiantat s'implique

personal i afectivament en el desenvolupament.”

Conclusions: Les persones participants valoren positivament I' oportunitat de compartir i
reflexionar sobre el procés d' aprenentatge. La implicacié personal i la participacié activa en la
recerca sOn aspectes destacats que contribueixen a una experiéncia educativa significativa i
enriquidora.

Critiques i Suggeriments

Les respostes en aquesta categoria inclouen critiques constructives i suggeriments per millorar
la metodologia. Les persones participants esmenten la necessitat de pautes més claresii la
dificultat d' entendre certes indicacions.
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Comentaris Representatius:

e "No suficients."

e "Indicacions molt abstractes, no s'entenia si s'havia de posar veu o no. Si havia de ser
una reflexié o una millora..."

e "Ha estat extremadament confus perqué no parties d'indicacions clares."

Conclusions: Les critiques apunten a la necessitat de proporcionar indicacions més clares i
concises. La manca de pautes definides ha estat un desafiament per a alguns participants, la
gual cosa suggereix que s' han de millorar les instruccions i orientacions per facilitar la
comprensid i l' execucio de les tasques.

Punts a millorar de I'experiéncia

Instruccions i Claredat

Les persones participants han assenyalat la necessitat de millorar la claredat i la concisié de les
instruccions. Molts van trobar les explicacions confuses o insuficients, cosa que va dificultar la
comprensio i execucio de les tasques.

Comentaris Representatius:

e "Instruccions d' us del material."

e "Meés claredat a I'hora de donar les explicacions. Moltes instruccions que deien el
mateix."

e "Explicacid i presentacio de la proposta.”

e "Indicacions poc clares. No sabia com incloure I'audio."

e "Més pautes.”

e "Va costar d'entendre la tasca ja que mai haviem fet quelcom aixi. Ens ha requerit
bastant temps."

e '"Les passes a sequir per fer un fotoveu. No teniez faire car el que era, ni que hava d'ana
a l'audio ni que al text; les exemples no eren representatius.”

e ‘"Lesinstruccions mes clares."

e '"lLesindicacions les faria més resumides i més clares. Hi ha excés d'informacio."

Conclusions: Es fonamental millorar la claredat i concisié de les instruccions per evitar la
confusié. Instruccions més detallades i exemples clars ajudaran les persones participants a
comprendre millor les tasques i a executar-les amb més eficacia.

Materials i Sostenibilitat
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S' ha destacat la necessitat de millorar la qualitat i el maneig dels materials utilitzats. També s'
ha esmentat la importancia de la sostenibilitat en |' Us dels materials.

Comentaris Representatius:

e "Disposar d'una caixa més gran per guardar el material :)"

e "Potser caldria una plataforma on agrupar tant audio amb fotografies, per després no
haver-ho d'agrupar tot."

e '"Les fotos nosaltres les hem posat en un Padlet, pensem que és més sostenible que no
pas imprimir-les."

e "Sostenibilitat."

e '"poc sostenible."

Conclusions: Cal millorar la qualitat i funcionalitat dels materials proporcionats. A més, s' ha de
considerar la sostenibilitat en triar i utilitzar els materials, optant per alternatives més
ecologiques quan sigui possible.

Participacié i Metodologia

Les persones participants valoren la metodologia pero suggereixen que es podria millorar la
participacid i el seguiment del procés. També es va esmentar la necessitat de dedicar més
temps a certes activitats per a una millor comprensio i execucio.

Comentaris Representatius:

e "Més implicacid i participacid per part de la mostra escollida per a fer I'estudi.”
e "La participacid de la gent va ser molt baixa."

e "Potser deixar mes temps per fer-lo o explicar-lo més a classe."

e "Mes seguiment."

e "Més temps de dedicacid a la investigacid."

Conclusions: Es important fomentar una major participacié i dedicacié de temps en les
activitats per assegurar una comprensio i execucié adequades. Un seguiment més estret del
procés i presentacions més dinamiques podrien millorar significativament I' experiencia de les
persones participants.
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Avaluacions Positives i Generalitats

Alguns participants consideren que les instruccions i el material sén adequats i no tenen
suggeriments de millora significatius.

Comentaris Representatius:

e "Crec que tot esta forga clar."

° IICap n
e "No crec que hi hagi res a millorar."
° IICap n

Conclusions: Malgrat algunes critiques, hi ha participants que troben el procés i els materials
adequats tal com estan, la qual cosa suggereix que les millores proposades han de ser
implementades de manera que no alterin els aspectes positius ja valorats per altres usuaris.

Comentaris Addicionals i Suggeriments Especifics

Es van proporcionar diversos suggeriments especifics per millorar la metodologia i l' Us de
materials, incloent-hi |' addicié de més elements i una millor explicacio de les eines i tecniques.

Comentaris Representatius:

e "No dic que sigui imprescindible, pero potser es podria pensar en incloure més
elements, suggerencies per com visualitzar el fotoveu/socialitzar (a més de la corda i les
agulles, que ens han anat molt bé)."

e "Una explicacio previa a I'entrega del material."

e "Explicar millor com accedir a aplicacions per crear els codis qr."

e "Donar instruccions clares."

o "Més explicacio per part del professorat, ja que és una metodologia nova."

e "Millor explicacid de la tecnica, sequiment del procés."

e "Millors indicadors."

Conclusions: Els suggeriments especifics proporcionen una guia valuosa per millorar la
metodologia. Implementar més elements visuals, proporcionar una explicacio previa detallada i
millorar la formacio del professorat sén passos importants per optimitzar I' experiencia
educativa.
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L' analisi de les respostes revela arees clau per a la millora de I' experiencia educativa. La
claredat de les instruccions i la qualitat dels materials sén aspectes critics que han de ser
abordats. A més, fomentar una major participacid i seguiment del procés contribuira a una
experiéncia més enriquidora. Finalment, s' han d' implementar els suggeriments especifics
proporcionats per les persones participants per assegurar un enfocament més efectiu i
sostenible.

D. Ho recomanaries? A qui?

Més dades

No ho recomanaria 1

@ Professorat d'universitat 26 30
25
@ rrofessorat de centres educatius 30
20
@ cEstudiant d'universitat 37
15
@ Estudiants de I'ESO 38
10
. Centre de Recursos Pedagogics 28
5
O I

E. Escriu un exemple de com aplicaries I'apres

Salut Mental

e Ensalut mental
e Promoure temes de prevencié en Salut Mental
e Promocidé de benestar a través de campanyes

Diferents Col-lectius

e En diferents colectius

e Sobretot per treballar temes tabu, per fomentar campanyes de sensibilitzacid, treballar
amb col-lectius en risc d'exclusié social...

e Adaptant el material a cada col-lectiu i sobretot, fer participar a les persones que
tinguin una interaccié amb els companys i amb el projecte.

e Fent servir la metodologia en grups de treball de I'ambit de la educacid social
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Educacio

e Enl'ensenyament de qualsevol tema d' interés general per al grup destinatari. Per
exemple: educacié sexoafectiva

e En centres o institucions que tinguin la necessitat de abordar una tematica concreta o
treballar, per exemple, en centres educatius etapes historiques

e En una aula amb estudiants, realitzant casos practics.

e Intentaria donar més pautes per a la participacié i com a docent oferir un temps a
I'aula per a lI'explicacié de com es fa, de qué es demana i quan ho han de fer.

e A centres educatius per aprendre sobre un tema o saber I'opinié

e Ho aplicaria a centrs per poder expandir I'aprenentatge

e Ho aplicaria a estudiants de ESO per desenvolupar la seva creativitat i epxresar
emocions

e Eneducacio

e Amb untema d'interés per a discents.

e En diferents reflexions durant la carrera.

e Ho aplicaria en qualsevol tema d'ambit social.

e Possiblement en algun taller o en algun curs en el queé es treballi algun tema doncs crec
gue és una bona eina per a poder treballar la reflexid, identificacié del problemaiila
identificacié de propostes de millora tot fent servir les noves tecnologies

e Mirar el voltant d'una manera més activa i concreta

e Ser creativa en els projectes educatius i professionals, laborals.

Metodologies i Projectes

e En el nostre cas, es podria visualitzar la historia i a partir d'aquesta iniciar un
debat/reflexié sobre la historia. O també es podria visualitzar el nostre storytelling i
que els usuaris i usuaries plantegessin finals alternatius. També I'storytelling podria ser
fins i tot més immersiu i que siguin els i les estudiants els qui vagin dirigint una historia
(estil "escull la teva propia aventura").

e M'encantaria poder desenvolupar un fotoveu amb tot el grup-classe, com un procés de
recerca participativa. Abans ho tenia com a una intuicio, ara ho veig més possible.

e Trobar I'opinid de diverses persones envers una mateixa tematica

e He pogut veure sobretot com en aquest tipus de recerca tan amplia pot passar
qualsevol cosa i has d'anar adaptant-te a la situacio.

e Tinc moltes propostes de millores per I'ambit que he estudiat

e Per expressar sentiments, pensaments a través d'imatges i una historia

e Metafores visuals

e Per adesenvolupar la creativitat i I'expressio a través de I'art en altres treballs

e Fentun projecte
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No especificat

e noem donatemps
e Sincerament no sé, no entenc la pregunta
e enlavidareal amb els usuaris

F. Valoracid general de la proposta

e Nombre de respostes amb puntuacio 2: 2
e Nombre de respostes amb puntuacio 3: 2
e Nombre de respostes amb puntuacio 4: 19
e Nombre de respostes amb puntuacio 5: 15
e Nombre de respostes amb puntuacio 6: 8

@LUDHIC
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