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Prerequisits

S'aconsella disposar d'un nivell intermig de competencia digital (nivell 4 del Digcomp 2.0) per a poder seguir
les classes adequadament.

S'aconsella portar un dispositiu electronic per a treballar a classe (ordinador portatil o tauleta).

Objectius

Finalitats:

» Promoure I'Gs dels recursos digitals en situacions d'ensenyament i aprenentatge, fonamentada en les
decisions educatives.

* Desenvolupar la competéncia digital d'educadors i educadores.

Objectius:

+ Reflexionar al voltant dels conceptes de tecnologia educativa i el seu impacte social i educatiu.

* Disposar d'una visié amplia de les possibilitats d'utilitzacié de les tecnologies digitals en el context de
l'educacio formal, no formal i en el treball.

* Analitzar, avaluar i dissenyar recursos digitals per als reptes educatius.

+ Desenvolupar projectes que integrin I'Us de les tecnologies digitals en diferents contextos educatius.

Competencies



Educacio social

® Actuar amb responsabilitat etica i amb respecte pels drets i deures fonamentals, la diversitat i els valors
democratics.

® Actuar en I'ambit de coneixement propi avaluant les desigualtats per ra6 de sexe/génere.

® Introduir canvis en els métodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

® Utilitzar les tecnologies de la informacié i comunicacié per aprendre, comunicar-se i col-laborar en
contextos educatius.

Pedagogia

® Actuar amb responsabilitat etica i amb respecte pels drets i deures fonamentals, la diversitat i els valors
democratics.

® Actuar en I'ambit de coneixement propi avaluant les desigualtats per raé de sexe/génere.

® Incorporar les tecnologies de la informacio i la comunicacié per aprendre, comunicar-se i col-laborar en
contextos educatius i formatius.

® Introduir canvis en els métodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

Educacio Infantil

® Coneéixer experiencies internacionals i exemples de practiques innovadores en Educacio Infantil.

® Incorporar les tecnologies de la informacié i la comunicacié per aprendre, comunicar-se i compartir en
contextos educatius i formatius.

® Introduir canvis en els métodes i els processos de |?ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

Educacio Primaria

® Incorporar les tecnologies de la informaci6 i la comunicacié per aprendre, per comunicar-se i col-laborar
en els contextos educatius i formatius.

® Introduir canvis en els métodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

Resultats d'aprenentatge

1. Analitzar i incorporar de forma critica les qliestions més rellevants de la societat actual que afecten a
I'educacio: impacte social i educatiu dels llenguatges audiovisuals i de les pantalles.

2. Analitzar una situacié i identificar-ne els punts de millora.

3. Coneixer i aplicar experiéncies innovadores eficaces i eficients, per facilitar els processos
d'aprenentatge i la construccié de coneixements dels alumnes

4. Demostrar un coneixement de I'evolucié de les implicacions educatives de les tecnologies de la

informacio i la comunicacio per coneixer-les i aplicar-les a l'aula.

Proposar nous métodes o solucions alternatives fonamentades.

6. Proposar noves maneres de mesurar I'éxit o el fracas de la implementacio de propostes o idees
innovadores.

7. Proposar projectes i accions que estiguin d'acord amb els principis de responsabilitat &tica i de respecte
pels drets humans i els drets fonamentals, la diversitat i els valors democratics.

8. Proposar projectes i accions que incorporin la perspectiva de génere.

o

Continguts

1. Les Tecnologies Digitals com a mitja d'ensenyament i aprenentatge.

1.1. Diferents concepcions sobre la tecnologia educativa. Aportacions de les tecnologies digitals.

1.2. Nous rols docents i discents. Les metodologies d'ensenyament - aprenentatge amb tecnologies digitals.

2. La Competéncia digital de docents i discents.



2.1. Aprenentatge i construccié del coneixement amb les tecnologies digitals.
2.2. Implicacions per a la innovacié educativa. Nous reptes i oportunitats per a la millora de I'educacio.
2.3. La responsabilitat social amb les tecnologies digitals en contextos educatius: ética, seguretat i salut.

3. Disseny, desenvolupament i avaluacié de propostes educatives que integrin les tecnologies digitals com a
mitjans d'ensenyament i aprenentatge.

3.1. Analisi, avaluacio i creacio de recursos digitals.

3.2. Projectes que promouen la millora i el canvi educatiu mitjangant la integracié de les tecnologies digitals.

Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes magistrals 15 0,6 1,3,4

Seminaris 28 1,12 1,2,4,5

Tipus: Supervisades

Tutories i Seguiment 15 0,6 1,2,3,4,5,6,7,8

Tipus: Autdonomes

Desenvolupament Carpeta d'aprenentatge 25 1 1,2,3,4
Elaboracié del projecte en grup 17 0,68 2,3,5,6,7,8
Finalitzacio activitat peer-feedback 2 0,08 1,2,5

Els activitats previstes pel tractament dels continguts comprenen classes expositives i de discussio de la
bibliografia, seminaris, laboratoris i tutories aixi com a activitats considerades com a treball autdonom (lectures i
practiques).

Algunes de les activitats que es duran a terme a classe i autbnomament sén:

® | ectura i discussio de la bibliografia sobre els conceptes centrals, i eventualment, exposicié del
professorat dels aspectes més critics del problema en questio.

® Provisi6 de recursos, tant els presentats en la classe com d'altres. En alguns casos se suggereix la
seva presentacio publica d'alguna activitat.

® Elaboracié de la carpeta d'aprenentatge individual per part de I'estudiant amb un alt component de
practica reflexiva (treball autonom).

® Practica orientada en grup. Activitat dirigida presencial amb orientacié en classe i eventualment fora
d'ella en tutories (activitat supervisada).

® Creacio de recursos digitals per a l'aprenentatge en entorns formals i no formals.

® Activitats d'autoavaluacié i avaluacié entre iguals.

Aquesta assignatura requereix una assisténcia a classe de minim el 80%.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, perque els
alumnes completin les enquestes d'avaluacié de I'actuacio del professorat i d'avaluacio de I'assignatura.



Avaluacié

Activitats d'avaluacié continuada

Titol Pes Hores ECTS  Resultats d'aprenentatge
Avaluacio entre iguals de la carpeta d'aprenentatge 15% 3 0,12 2,3,5

Carpeta d'aprenentatge 50% 30 1,2 1,2,3,4,5,6,7
Projecte en grup 35% 15 0,6 1,3,5,8

L'estudiantat podra optar a fer l'avaluacié sempre i quan hagi complert el requisit minim d'assisténcia i
participacio (80%). L'estudiant que sistematicament arribi tard o marxi aviat (abans d'haver fet, al menys, dues
hores de classe), no es considerara que compleix el minim d'assisténcia i participacio i, per tant, no podra
optar a l'avaluacié continuada.

El professorat fara la devolucié de I'avaluacio de les evidencies en un maxim de 20 dies.

L'avaluacio continuada consta de tres activitats:

1. Elaboracié d'una carpeta d'aprenentatge digital. Individual. La carpeta haura d'incloure: notes de classe,
reflexions, esquemes i resums propis, recursos audiovisuals i hipertextuals, les activitats realitzades al llarg del
curs que l'alumnat consideri que demostren el seu desenvolupament competencial, aixi com el material
addicional que I'alumnat consideri complementari. Data d'entrega: 13 de gener del 2026. - 50%

2. Practica avaluacio entre iguals de la carpeta d'aprenentatge digital. Individual. A la sessi6 del 4 de
novembre I'alumnat haura de presentar I'estat de la seva carpeta d'aprenentatge per a ser avaluada per un
igual. L'avaluacio rebuda per un/a companya no té repercussio a la nota de curs. L'avaluacié emesa a un/a
company/a sera avaluada pel/la docent i sera la que formi part del 15% de la nota d'aquesta activitat. Es
imprescindible que I'alumne/a tingui disponible la carpeta de manera avangada i al dia. En cas contrari, no
participara d'aquesta activtat i es valorara amb un 0 a l'avaluacié d'aquesta activitat, sense opcio a
recuperacio. L'alumnat que no pugui assistir a la sessié especifica per motius de salut (certificats) se li oferira
una opci6 alternativa. Data de realitzaci6 i entrega: 4 de novembre del 2025. - 15%

3. Disseny d'un projecte grupal. Elaboracié d'una proposta de projecte socioeducatiu que integri les
tecnologies digitals. El projecte es desenvolupara, en gran part, durant les sessions de classe perd també
requereix de treball autdnom de I'alumnat. El projecte ha d'integrar els continguts fonamentals i pertinents
treballats en I'assignatura aixi com la creacié de recursos digitals. Data d'entrega: 20 de gener del 2026. - 35%

Les activitats 1 i 3 han d'aprovar-se amb un minim de 5 punts sobre 10 per a poder fer la mitjana de
l'assignatura. En cas de no arribar al 5, haver lliurat 2/3 de les activitats avaluatives i tenir una mitjana igual o
superior al 3,5 entre les 3 activitats avaluables, hi haura possibilitat de reavaluacio el 3 de febrer del 2026. En
cas contrari, no es podra optar a reavaluacio. L'activitat 2 es fa a classe a la data assignada, en cas que no
s'assisteixi 0 no s'aprovi, no hi ha opcié a reavaluacio. La reavaluacio consisteix en la realitzacié d'una prova
escrita.

Per a aprovar aquesta assignatura, és necessari que I'alumnat mostri una bona competéncia comunicativa
general, tant oralment com per escrit (castella i/o catala). En totes les activitats (individuals i en grup) es tindra
en compte la correccié linguistica, la redaccio i els aspectes formals de presentacié. L'alumnat ha de ser
capag d'expressar-se amb fluidesa i correccid i ha de mostrar un alt grau de comprensié dels textos
académics. Una activitat pot ser retornada (no avaluada) o suspesa si el/la docent considera que no compleix
aquests requisits.



Les evidéncies han de ser originals i de creaci6 propia o del grup (quan s'escau) exclusivament. Es considera
que no ha estat produccié propia quan els treballs estan elaborats amb elements no originals i exclusius de
I'estudiant (com per exemple els generats amb eines d'Intel-ligéncia Artificial com ChatGPT, Copilot, etc.). Es
faran validacions concretes per garantir I'autoria i I'adquisicié de competéncies en cas de sospita de frau
académic.

La copia o plagi de material, tant en el cas de treballs com en el cas dels examens, constitueixen un delicte
que sera sancionat amb un zero a I'activitat i I'assignatura i no es tindra dret a reavaluar-la. Recordem que es
considera "copia" un treball que reprodueix tot o gran part del treball d'un/a altre/a company/a. "Plagi" és el fet
de presentar tot o part d'un text d'un/a autor/a com a propi, sense citar les fonts, siguin en paper o en format
digital. Podeu veure la documentacié de la UAB sobre "plagi" a:
http://wuster.uab.es/web_argumenta_obert/unit_20/sot_2_01.html

Per a aquesta assignatura, es permet I'is de tecnologies d'Intel-ligéncia Atrtificial (IA) exclusivament en la
correcci6 de textos i traduccions i en les activitats proposades pel professorat que demanen el seu Us durant
les activitats d'aula. L'estudiant haura d'identificar clarament quines parts han estat generades amb aquesta
tecnologia, especificar les eines emprades i incloure una reflexié critica sobre com aquestes han influit en el
procés i el resultat final de I'activitat. La no transparéncia de I'Us de la IA en les activitats avaluables es
considerara falta d'honestedat académica i comportara una penalitzacio total en la nota de I'activitat, obtenint
la puntuacié de 0 i sense opcié a recuperacio.

Aquesta assignatura no preveu el sistema d'avaluacio Unica.

Aquesta assignatura no preveu la prova de sintesi.
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Grups i idiomes de l'assignatura

La informacié proporcionada és provisional fins al 30 de novembre de 2025. A partir d'aquesta data, podreu
consultar I'idioma de cada grup a través daquest enllag. Per accedir a la informacid, caldra introduir el CODI
de l'assignatura

Nom Grup Idioma Semestre Torn

(TE) Teoria 4 Catala primer quadrimestre mati-mixt
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