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1.- INTRODUCCIO

Actualment la majoria d’autors experts en I'estudi de les Tecnologies d’informacio i
comunicacio (TIC) aplicades a I'aprenentatge, coincideixen en senyalar que I'Us de
les TIC iconcretament de les eines multimédia afavoreixen I'eficacia dels processos
d’aprenentatge.

El projecte que aqui es presenta esta d’acord amb aquesta afirmacio, perd també
planteja que aquesta eficacia dependra de I’'is que se’n faci de les TIC.

Es clar que I'is de les TIC és util no sols per a centres educatius - tant a
'ensenyament obligatori com el no obligatori - sindé també per a poder integrar-se
millor en la societat.

Les eines multimédia no solament s’han d’utilitzar com a consumicié de productes,
d’informacié i entreteniment sind també potenciar les seves possibilitats de creacié
i expressio. Els alumnes i docents poden utilitzar el llenguatge multimédia per a
comunicar idees, presentar resultats de les seves indagacions, creacions,
descobertes, crear materials didactics...

El Departament d’Ensenyament conscient d’aquesta eficacia, en aquests ultims anys
ha dotat els centres docents de materials informatics i didactics multimédia a nivell de
maquinari i programari.

Concretament a les escoles d’ensenyament obligatori disposen d’abundant material
didactic multimédia:

Eines multimédia off-line per aprendre continguts curriculars: CD-ROM’S.

Eines multimédia on-line per aprendre continguts curriculars: Web’s, entorns virtuals
(edu365.com)

Eines de creacié multimeédia : El pequefio escritor, Kid Pix, ScreenSaver, Power Point,
Paint Sho Pro, Animation Pro, Flash...

Es molt previsible que aquests materials didactics multimédia vagin augmentant
considerablement tant en quantitat com en qualitat i aixdo demana i exigeix un
coneixement del material, un bon Us, unes bones practiques aixi com saber-les
integrar en el curriculum escolar.

El projecte que aqui presento (Creacié Multimeédia i Integracié Curricular) es centra
en el desenvolupament d’eines de creacié multimédia per a I'aprenentatge i
s’adreca a tres grups d’usuaris principals:
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e Alumnes
e Docents | formadors en general
e Dissenyadors d’aplicacions interactives educatives

L’objectiu final sera la creacié d’eines que facilitin al professorat (mestres,
professors i formadors en general), la possibilitat de crear activitats didactiques
interactives multimédia i que puguin ser integrades en pagines web sense que aixo
impliqui la necessitat de tenir cap coneixement técnic de programacio.

Es a dir, que el mateix docent pugui generar la creacié d’activitats d’aprenentatge de
cada matéria directament.

1.1 ANTECEDENTS DEL PROJECTE

La introduccio als centres educatius d’eines que faciliten la creacié multimédia ha fet
possible que tan mestres com alumnes puguin també ser actors i creadors i no
merament consumidors de productes.

En aquesta linia de I's de la multimédia com a creacio, la meva experiéncia s’ha
basat en el treball durant anys al mén de 'ensenyament primari portant la
coordinacié de projectes d’informatica i concretament en la creacié propia de
projectes multimedia.

L’objectiu principal era que el propi alumne, que era el destinatari dels productes
multimédia esdevingués en creador multimédia.

Un exemple d’'aquesta idea la podem veure materialitzada al web de I'escola Ventés
Mir:

http://www.xtec.es/centres/a8000396/

A la seccié multimédia es poden veure les creacions multimédia dels alumnes.

Com exemple es poden observar la creacié animacions interactives amb sé que els
alumnes han creat en I'area d’anglés per a reforgar 'aprenentatge del nombres en
aquesta area.

Aquestes creacions estaven fetes amb el programa Flash de Macromedia.

Durant aquesta fase, vaig poder combinar i experimentar a la vegada la practica
docent com a mestre, formador i assessor I'Us d’aquestes tecnologies a I'ambit
educatiu. Aixd em va fer reflexionar sobre la practica iles seves possibilitats
educatives.

Un altre ambit de formacié i de treball professional ha estat el del disseny i creacio de
materials didactics multimédia, aixo inclou la creacié de pagines web i aplicatius
multimédia dirigits a 'ambit d’educacié

Un exemple d’aquest treball es pot veure a I'adreca:

(http://www.xtec.es/~rrey/)



http://www.xtec.es/centres/a8000396/
http://www.xtec.es/~rrey/
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Aquest treball se centra en 'assessorament i consultoria en tot alld relacionat amb el
Disseny i Produccié d’aplicatius multimédia per I'educacié. També hi ha aplicatius
sobre eines de creacié multimédia.

Un altre exemple es pot veure a la seccié alumnes de 'adreca:

(http://www.xtec.es/~cdorado).

En aquesta web es pot veure algunes aplicacions interactius multimédia sobre
Técniques i Estratégies d’aprenentatge.

Perd potser el treball més interessant en 'ambit de la creacié multimedia esta en la
practica docent, i concretament en I'is d’eines i d’aplicacions que permeten la creacio
d’animacions, contes, en les quals I'alumne ha d’integrar els diferents elements
multimédia amb I'objectiu de comunicar, de fer narracions o descripcions a partir
d’aquests elements multimeédia i utilitzant el llenguatge audio-visual.

En aquesta experiéncia es va utilitzar dues aplicacions que permetien crear contes
multimédia i pellicules: El pequerio Escritor i El Creador de Pel-licules.

Aquesta experiéncia es va fer amb alumnes de segon i tercer cicle d’educacio
primaria.

Els alumnes agrupats per parelles i a partir d’'un gui6 elaborat préviament on
s’indicava l'organitzacié i integracié dels diferents elements multimédia (text, imatge i
s0) creaven els contes i les pel-licules. Una vegada realitzat aquest treball es
presentava a tots els alumnes de I'escola i es projectava mitjangant un cané de
projeccio.


http://www.xtec.es/~cdorado
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1. 2 PRESENTACIO DEL TEMA | JUSTIFICACIO.

Els nous llenguatges audio-visuals, entre ells el multimédia, cobren cada dia més
importancia en la comunicacio i en I'educacié entre els éssers humans.

Abans els mestres havien de saber llegir i escriure. Avui i en el futur cada vegada és
més important i necessari saber llegir i escriure, pero també en els llenguatges
audio-visuals i multimédia.

Actualment la majoria d’experts en noves tecnologies i educacié consideren els
documents didactics multimédia com a potents eines educatives; perd no solament
quan s’utilitza com a usuari final per aprendre, com és el cas de les aplicacions en CD-
ROM educatives, siné també quan es crea, quan es produeix documents multimeédia,
quan s’utilitza per a comunicar, per a expressar, per a fer presentacions...

La multimédia es pot considerar un dels nous llenguatges, que ha sorgit gracies a
les noves tecnologies de la comunicacié i la informacié.

Encara no podem preveure com anira evolucionant aquest llenguatge ja que esta
en el seu estat inicial. Pero els centres educatius no poden quedar-se al marge
d’aquesta nova forma d’aprendre.

Tots els centres educatius de Catalunya i d’Espanya, disposen d’aplicacions
multimédia dotades pel projecte Argo en suport CD-ROM.

Actualment s’estan generant aplicacions multimédia en entorns virtuals com ara
“Edu365.com”. | és molt previsible, com hem dit abans que aixd vagi augmentant en
progressio geometrica.

| és en aquesta linia de creacio de materials interactius per a Internet on es basa el
present projecte.

Aquest projecte té dues parts ben definides:

1.- Desenvolupament de generadors d’activitats interactives multimédia adrecades
als docents de qualsevol nivell educatiu i area. Inclou Guia d’usuari i exemples
didactics.

2.- Disseny i creaci6 propia d’'una aplicacié multimédia on-line per a la creacié
d’animacions on-line que faciliti la narracio integrant els diferents meédies: text,
imatge, animacio i so. (Destinataris alumnes d’ensenyament infantil i primari amb
I'objectiu de la utilitzacio real de llenguatge multimedia per a crear i comunicar).



Creacio Multimeédia i Integracié Curricular.

1.3 OBJECTIUS DEL PROJECTE

L’objectiu general del projecte que es presenta és I'Us de la multimédia com a eina
d’aprenentatge i de creacio.

Es tracta d’elaborar eines adregades tant a alumnes com a professors/es i formadors
que permetin fer creacions multimédia.

Objectius:
Disseny i elaboracié de programes generadors d’activitats multimédia interactives.
Creacio de guies d’usuari amb exemples d’activitats d’aquests programes.

Disseny i elaboracié d’'un programa multimédia on-line per a crear animacions
narratives amb so i text amb la finalitat d’'integrar I'expressio del llenguatge escrit amb
la del llenguatge audio-visual.

Creacio de guia d’usuari amb aplicacions didactiques d’aquest programa.

He d’afegir també que com a resultat de la col-laboracié amb el projecte
AL’AUNTEC que s’ha portat ha terme per Mariano Peleato Labata (gracies també a
una llicéncia d’estudis retribuida per el Departament d’Ensenyament), he desenvolupat
dos programes que faciliten la creacioé d’activitats interactives en I'area de
matematiques: Anilogo i FullElectronic.

El projecte AL’AUNTEC té com a objectiu principal el disseny i implementacié d’'un
sistema instructiu, basat en la interactivitat i el treball cooperatiu en l'area de les
matematiques concretament en els continguts relacionats amb la superficie i l'area,
adrecats al segon curs del cicle superior de primaria, i dut a terme per diferents Centres
d’Educacio Primaria a través de la web de cada Centre participant.
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1.4 MARC TEORIC | REFERENCIAL

El programa “Educacié 2000-2004” del Departament d’Ensenyament estableix que els
centres prioritzaran I'aplicacié de la tecnologia de la informacié i de la comunicacio
com a recurs per a aconseguir els aprenentatges basics dels alumnes, integrant
aquesta tecnologia en el desplegament dels continguts de les diferents arees
instrumentals, ja sigui la seva introduccio o el seu reforg, consolidacié o ampliacid.

La definicié de les competéncies basiques en les TIC ja és un fet i una necessitat
en qualsevol curriculum d’un sistema educatiu. En aquest document es fa un primer
nivell de seqlenciaci6 per cicles dels continguts basics de les TIC.

En aquest document es fa referéncia a I'is de les aplicacions multimédia com a eina

vehicular d’aprenentatge en els dos significats que hem subratllat en aquest projecte:
llegir i escriure mitjangant el llenguatge multimedia.

El Projecte Argo

La Generalitat de Catalunya ha posat en marxa el Projecte Argo, amb un pla de
dotacions d’equipaments informatics dels centres publics d’educacioé primaria i
secundaria.

El projecte comporta que:
La totalitat dels Instituts d’Ensenyament Secundari disposin d’aules multimédia de
tipologia avangada.

Tots els centres d’educacio6 infantil i primaria disposin d’aules multimédia i nuclis d’aula
multimédia.

La totalitat dels centres educatius catalans gaudeixin de modalitats avangades de
comunicacio a Internet.

Es produeixi un increment significatiu en la produccié de materials multimédia
en llengua catalana.

1335 cicles formatius de formacié professional disposin de materials informatics
especifics.

Els Centres de Recursos Pedagogics disposin de materials informatics i de treball amb
video digital.

Amb aquestes actuacions es propiciara I'assoliment de les segiients finalitats
educatives:

Que nois i noies tinguin les destreses necessaries per viure i treballar en la societat de
la informacio.

Que puguin emprar la tecnologia de manera creativa i no ser dominats per ella.
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Que s’aprofitin les grans possibilitats de millorar 'aprenentatge i els métodes
d’ensenyament, i que s’afavoreixi la motivacio.

Que s’evolucioni d’una preséncia parcial de la tecnologia de la informacié al sistema
educatiu — "aules informatiques" — cap a una preséncia integral en tots els espais i
aspectes de I'activitat educativa: "Informatica a 'aula" — "Internet a l'aula".

Edu365.com

Es el nou servei d'Internet que el Departament d'Ensenyament, a través de la Xarxa
Telematica Educativa de Catalunya.

La posada en marxa d'aquest servei ha de permetre aprofitar les oportunitats que
ofereixen les noves tecnologies de la informacio i la comunicacié per apropar pares,
alumnes i professorat i, aixi, facilitar i potenciar la interaccié entre mestres i families i
millorar la fluidesa de la comunicacio entre tots els actors que juguen un paper decisiu
en l'educacio.

Marc Teoric

Els canvis que s’estan produint en el nostre marc sociocultural fan que la cultura
s’acosti progressivament als camps de la comunicacio, de la informacié, del
llenguatge audio-visual i concretament del llenguatge multimédia.

Aquest fet té una influéncia important en I'educacié tant a nivell tedric com a nivell
practic.

La influencia d’Internet en el mén de I'educacio i de la formacio implica una revolucié
que exigeix al sistema educatiu noves innovacions i plantejaments.

Perd aquests nous plantejaments de millora no es poden basar solament en la
introduccio d’ordinadors i programari. Es necessari treballar des d’'un enfocament
pedagogic.

Aquest enfocament pedagogic s’hauria d’aplicar no només al camp del tractament de
la informacio sin6 també als dissenys de materials didactics i als dissenys de sistemes
formatius en general.

Concretament aquest projecte té com a finalitat el desenvolupament de programari
per a la generacié d’activitats interactives multimeédia per a ser integrades en materials
didactics.

Aquest projecte s’adreca, de forma especial, a les persones i institucions de formacio
que treballen per a introduir les noves tecnologies de la comunicaci6 i de la informacié
en el mén de I'educacié.

El disseny de materials didactics multimédia no és actualment una novetat, ja té la
seva historia. Des de l'inici (anys seixanta) ja es veu la necessitat de la implicacio
d’'un equip de professionals, dissenyadors grafics, programadors, comunicadors,
especialistes en continguts i pedagogs.

Els materials didactics son un element fonamental en el procés d’aprenentatge.

El projecte present se centra més en una part concreta dels materials didactics: el de
les activitats. L’objectiu principal és el desenvolupament de programes generadors
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d’activitats interactives multimédia per a la seva integracié en materials didactics en
entorns virtuals d’aprenentatge.

Actualment moltes empreses es dediquen a la produccié de programari anomenats
formatius, perd moltes vegades sense la intervencié i assessorament d’especialistes
en els camps de la formacio6 i I'educacio.

Aquests productes encara plens de recursos multimédia no han estat dissenyats
tenint en compte criteris pedagogics.

Aquests criteris pedagogics son el punt de partida per a elaborar i produir aquests
materials si volem que tinguin una bona qualitat i siguin plenament educatius.

Perd no solament és necessari uns criteris pedagogics i uns bons dissenys instructius,
cal aprofitar I'evolucio de la tecnologia. L’evolucié d’Internet esta molt lligada a
I'evolucié de la tecnologia multimédia i informatica.

El que en un principi podria considerar-se tecnologia punta (llenguatge HTML) ara és
solament una part d’aquesta.

L’aparicio de nous programes d’autor i nous formats multimédia fan que les
possibilitats que aporten aquestes tecnologies en el camp de la creacié de materials
educatius i concretament d’activitats interactives sigui molt gran.

Aquest projecte s’aprofita de les noves tecnologies basades en els llenguatges d’autor

com el programa Flash de Macromedia. Concretament s’aprofita 'eina més avancada i
potent: el llenguatge ActionScript per al desenvolupament dels programes.

10
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2. - TREBALL DUT A TERME.
2.1 DISSENY DEL PLA DE TREBALL.

TASCA A REALITZAR

MATERIALS
RECURSOS

SET

OCT

NOV

DIC

FEB

MAR

ABR

MAI

JUN-
OCT

Definici6 dels objectius i
funcionalitats i viabilitat dels

Programa Flash 5

programes generadors. Estudii Manuals del
exploracio de les eines de llenguatge
desenvolupament. ActionSscript
2
Disseny i creacié dels programes Programa Flash 5
generadors. Manuals del
llenguatge
ActionSscript
3
Creacio de les guies d’usuari i Document
d’exemples didactics. competéncies
basiques i
curriculum.
4
Definicio dels objectius, funcionalitats | Programa Flash 5
i viabilitat de I'aplicacié multimedia Llenguatge
ANICLIC. Estudii exploracio de les | ActionSscript.
eines de desenvolupament. Llenguatge PHP.
Servidor d’Internet
5

Disseny i creacio de l'aplicacié
ANICLIC.

Llenguatges
d’autor:

Flash
Dreamweaver.
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JUN-
N2 | TREBALL A REALITZAR MATERIALS TEMPS SET | OCT | NOV | DIC | GEN | FEB | MAR | ABR | MAI | OCT
RECURSOS
6 | Creaci6 de les guies d'usuari i Llenguatges
d’exemples didactics. d’autor:
Flash/Director
Dreamweaver.

Llibreries d'imatges

Muntatge del servidor i publicacio
dels programes.
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2.2 METODOLOGIA EMPRADA.

ESTUDI DE VIABILITAT

v

DISSENY FUNCIONAL-INSTRUCTIU DE
L’APLICACIO

I

ELABORACIO DE LA
MAQUETA FUNCIONAL

v

IMPLEMENTACIO

PROVES DE

PUBLICACIO EN
SERVIDOR WEB

ELABORACIO DE LA
GUIA DIDACTICA

PUBLICACIO
DEFINITIVA EN
SERVIDOR
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2.3 DESCRIPCIO DEL TREBALL REALITZAT

La multimédia i la interactivitat en Internet han anat evolucionant al llarg del temps.
Actualment podem dir que és ja una realitat gracies a I'arribada dels processadors
rapids, i els nous formats de comprensié d’arxius multimédia.

També aixd ha estat possible gracies a que els llenguatges d’autor han anat
evolucionant per adaptar-se a les noves necessitats técniques que exigeix el procés
de publicacié en web.

Perd encara, en aquests moments, les possibilitats de creacié en Internet
d’aplicacions amb ric contingut multimédia, és a dir, amb alta qualitat d’elements
multimédia com ara el so, el video, animacio no es pot comparar amb les que es
poden fer amb suport CD-ROM.

Aquest problema és degut a 'amplada de banda amb el qual es connecten la majoria
dels ordinadors d’usuaris.

Aixo fa que el procés de produccio i creacidé d’aplicacions multimédia per a Internet
sigui diferent a nivell d’eines, recursos i estratégies de disseny de les aplicacions.

Per tant, els programes, aplicacions, activitats que es vulguin desenvolupar i distribuir
en aquest mitja hauran de partir de I'estudi de les tecnologies i eines més adients per
a aconseguir els objectius del projecte que es vol portar a terme.

No existeixen actualment programes generadors d’aplicacions multimédia per a
Internet que permetin desenvolupar interactius multimédia d’'una forma molt senzilla i
rapida i aprofitant 'entorn de creacié del programa Flash de Macromedia.

Hi ha programes d’autor, perd aquests impliquen un nivell més alt de coneixements i
de temps invertit per poder crear productes multimédia adregats al camp de I'educacio.

Amb aquests generadors que es desenvolupen en aquest projecte els docents,
autors, dissenyadors i fins i tot els propis alumnes podran d’'una manera molt senzilla
crear interactius multimédia per a integrar-los en pagines web.

Un coneixement molt basic d’aquesta eina (el programa Flash) amb I'is d’aquests

generadors permetra desenvolupar interactius multimédia d’'una manera molt senzilla i
rapida.

14
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2.3.1 DESCRIPCIO DELS PROGRAMES

He creat un entorn de generacié d’activitats interactives que he anomenat entorn
GenMagic. Amb aquest nom es vol subratllar la facilitat amb la que es pot generar la
interactivitat en les activitats.

L’entorn de generacio d’activitats interactives GenMagic esta format per un conjunt de
programes que faciliten el disseny i creacié d’activitats interactives amb I'objectiu de
poder ser facilment integrades en pagines web.

Aquest entorn respon a la necessitat de facilitar a diversos professionals que vulguin
dissenyar activitats interactives d’ensenyament-aprenentatge, perd que no disposen
dels coneixements técnics suficients en programacio per a desenvolupar aquestes
activitats.

Va dirigit sobretot als segiients destinataris:

Professionals del mon del disseny grafic.

Professionals de mén de I'educacié.

Dissenyador de cursos virtuals en suport web per a Internet o xarxes locals.
Autors de materials didactics.

Perd aquest entorn no solament pretén ser un conjunt de programes que puguin tenir
un Us didactic, més bé, vol ser un entorn de reflexié i investigacié sobre el disseny i
creacio d’aplicacions multimédia educatives.

He desenvolupat dos grups de programes que permeten generar activitats
interactives.

- Programes generadors d’activitats interactives multimédia
- Aplicacions interactives que es basen més en un aprenentatge per
descobriment guiat.

El primer grup, que podriem anomenar programes generadors d’activitats
interactives multimédia es basen en activitats en les quals és el programa el qui
controla el resultat de les respostes de I'usuari i proporciona el reforg o I'ajut
necessari.

Aquests generadors es poden aplicar a la major part d’arees curriculars. Els
programes que s’ha desenvolupat en aquest grup son:

Relaciona
Construeix
Recorda
Segueix
Classifica

15
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El primer programa Relaciona en realitat correspon a tres generadors diferents que
permeten generar tres tipus d’associacié entre parelles de conceptes: univoca,
biunivoca i consecutiva.

El segon, Construeix, permet crear activitats molt diverses com per exemple:

Trencaclosques.
Construccions d’objectes.
Ordenacions i séries.
Classificacions.

El generador Recorda esta dirigit a la creacié d’activitats on la memoria és I'element
central. Amb aquest programa es poden fer activitats o jocs de tipus dels programes
memori.

Amb el programa generador Segueix es poden crear activitats on es posa en joc
habilitats basiques de psicomotricitat com per exemple activitats de seguiment de
camins, laberints. També es poden crear activitats on I'alumne ha de seguir un cami
entre altres per arribar a una meta.

El generador Classifica permet crear activitats interactives de classificacié de
conceptes en categories predefinides.

Un altre grup de aplicacions es basen més en un aprenentatge per descobriment
guiat.

Aquest tipus de programa és molt més obert i la funcié de 'alumne és més crear, que
donar respostes. Aquests programes disposen de les eines suficients per a que
'usuari pugui manipular, experimentar i construir. Els programes que s’han
desenvolupat en aquest grup son:

e Aniclic
e Anilogo
e FullElectronic

Aniclic és un programa dirigit sobretot a les etapes d’educacio infantil i primaria. El
programa permet crear animacions narratives a partir d’'un conjunt d’elements
multimédia predefinits.

Anilogo i el Full Electronic sén programes que s’han creat com ha resultat de la
col-laboracié amb el projecte AL’AUNTEC que ha portat ha terme Mariano Peleato
Labata (gracies també a una llicéncia d’estudis retribuida per el Departament
d’Ensenyament.)

Aquest programes permeten la creacio d’activitats per aprendre els continguts
matematics relacionats amb la superficie i l'area.

Passem ara a fer una descripcié detallada de cadascu del programes que s’han
desenvolupat.
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2.3.2 ANICLIC
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Cada vegada és més important i necessari saber llegir i escriure en els llenguatges
audio-visuals i multimedia.

Quan una persona interactua amb una aplicacié multimédia pot estar llegint o escrivint
en aquest llenguatge.

Per exemple quan un alumne o alumna interactua amb una enciclopédia o un conte
multimédia esta llegint.

Perd en el cas de crear un conte amb programes com el “Pequefio escritor” o una
pel-licula amb el “Creador de Pel-licules”, o un treball per fer una exposici6 amb el
“Power Point”, el que esta fent és escriure amb el llenguatge multimeédia, esta integrant
diversos médies com sén: la paraula, la frase, la imatge, el so i el més importat l'esta
integrant tot per comunicar o expressar emocions, sensacions, per crear contes,
narracions, descripcions...

Per tant, escriure en aquest llenguatge és tan important com llegir sobretot si volem
potenciar i desenvolupar la creativitat, i les habilitat d’expressié i comunicacio.

En aquest sentit el programa AniClic té com a objectiu permetre la creacio de
narracions multimedia, mitjangant la integracié de I'animacio, el so i el text.

Podem considerar també aquesta aplicacié com a un generador d’activitats en la que

la interaccié es basa més en la manipulacio i experimentacié per a construir significats.
| aquesta construcci6 es fa a partir de la integracié dels elements multimédia.
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Viabilitat técnica i funcionalitats.
El programa ha de permetre les seglents funcionalitats:

Crear animacions en temps real mitjangant la técnica d’arrossegar els objectes per un
escenari.

Aquest objectes podran ser:

Imatges fixes de tipus bitmap i vectorials.
Animacions.

Sons.

Text

Aplicacions desenvolupades amb el programa Flash.

L’usuari podra escollir els objectes fent clic a la barra d’objectes.

Una vegada escollit 'objecte 'usuari pot crear 'animacié arrossegant-lo per I'espai i
creant aixi 'animacio en temps real.

El programa ha de facilitar la gravacio i reproduccié mitjangant una barra amb botons
per poder realitzar les funcions propies d’un video: gravar, fer pauses i reproduccid.

Hi haura una barra d’eines que permetra crear els seglents efectes d’animacio:
¢ Rotacié d'un objecte a la dretai a la esquerra.
¢ Modificacié de I'escala global de la mida dels objectes.
e Deformacio de I'objecte per augment o disminucié de l'algada o amplada.
¢ Modificacié del nivell de capa (nivell de profunditat d’'un objecte en I'escenari)

o Efectes de transparéncia (alpha) que permet augmentar o disminuir 'opacitat
de I'objecte fins fer-lo invisible o visible totalment.

e Efecte Zoom.
e Reflex vertical i horitzontal.

o Efecte especials automatitzats.
Un altra funcionalitat que tindra és la possibilitat de publicacié en temps real en un
servidor d’Internet.
També s’ha creat un programa reproductor , que permet executar les animacions

publicades independentment del programa creador.

Eines i recursos utilitzats pel desenvolupament del programa.
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El programa AniClic ha estat desenvolupat amb el llenguatge ActionScript del
programa Flash de Macromedia. Aquesta tecnologia juntament amb el tipus d’arxiu
generat pel programa de Macromedia Flash possibilita la creaci6 d’objectes
multimédia on es pot integrar facilment la imatge, el text la animacié i el so.

Altres eines utilitzades son:
El llenguatge PHP per a dotar de la funcionalitat de publicacié en un servidor.

El programa servidor Apache, amb el qual s’ha muntat un servidor per a fer les proves:
http://roger.dnsg.org.

Disseny basic funcional.

Aplicacio. >

Objecte1 Objecte2 Objecte3 ObjecteX

v L 2 v v
v
Reproduccio Arxiu generador y
animacio

En aquest esquema podem observar el funcionament general del programa.

Per una part hi ha un arxiu principal que correspon a la propia aplicacio i que és la que
permet la construccié de I'activitat, és a dir, conté les eines principals i la interficie del
programa.

Els objectes, objecte1, objecte2... sén arxius en format . swf del programa Flash de
Macromedia i contenen els elements multimédia que s’integraran en I'aplicacio.
Aquests arxius son externs al programa i poden ser creats per el dissenyador de
I'activitat.

En el procés de publicacié el programa genera un arxiu que conté per dir-lo d’alguna
manera el motor de I'animacié, és a dir, les instruccions que gestionen les animacions
dels objectes.

Per tant cada vegada que es genera una animacio el programa no duplica els arxius
on es troben els elements multimédia. Solament es crea I'arxiu motor de I'animacié.
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Aquesta caracteristica técnica té una avantatge important de cara al disseny i
desenvolupament d’animacions, ja que ens dona la possibilitat de crear animacions
amb objectes provisionals, és a dir, podriem fer una animacié amb imatges o
animacions que encara no estan acabades en el seu disseny o que son simples
magquetes per a fer proves, per exemple.

Una vegada feta I'animacio i ja que aquesta és independent dels objectes, aquests es
poden modificar o substituir per altres definitius sense tenir que tornar a realitzar
I'animacio.

Disseny instructiu.

AniClic és una aplicaciéd més de tipus “eina”, de construccio, experimentacio i
manipulacié amb els elements multimédia. Per tant la interactivitat que es produeix és
molt més intuitiva i oberta.

Es un programa obert en el sentit que permet als dissenyadors d’activitats incorporar
els seus propis elements multimédia amb els que se realitzara la construccio de les
animacions.

Altra caracteristica és que es tracta d’'un programa que funciona on-line per a crear
animacions en temps real dirigit a alumnes a partir dels 3 anys. Elfet que
I'aplicacio faciliti no només crear animacions siné també inserir narracions escrites
amb text de “tipus comic”, fa possible que sigui una eina especialment potent per a
treballar continguts relacionats amb el llenguatge audio-visual i escrit.

Aquesta eina té unes aplicacions didactiques molt amplies ja que es pot aplicar ala
franja educativa obligatoria (primaria i secundaria) i les seves aplicacions poden
incloure la major part de les arees del curriculum escolar.

Algunes de les activitats que es poden crear sén:

1.- Crear narracions, descripcions, contes animats.

2.- Construir processos i procediments a partir de la manipulacié d’objectes.

Per exemple, construir el procés de la polaritzacié d’una planta. El resultat sera la
creacié d’'una animacio on es veu el procés de polaritzacié pas a pas amb explicacions
textuals. L’alumne tria els objectes necessaris ordenadament i construeix la narracié
multimédia.

3.- Composicio d’escenaris a partir d’objectes.

4.- Presentacions animades a partir d’'un conjunt d’objectes predefinits: text, imatge,
S0, animacio.

5.- Activitats on es pot treballar el llenguatge audio-visual a parir dels elements basics
multimédia.

Objectius.

Ja que és una aplicacié6 multimédia que s’adapta a usuaris a partir de I'educacio
infantil els objectius so6n bastant amplis:
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Domini del ratoli i el teclat.

Desenvolupament de la psicomotricitat fina.

Orientacio espacial i temporal

Desenvolupament de les habilitats narratives basades en las noves tecnologies.
Facilitacié del desenvolupament de la creativitat.

Facilita la creacio de simulacié de processos i procediments.

Creacio de contes animats.

(per a més informacié es pot consultar la guia que s’adjunta en aquest mateix projecte)
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2.3.3 ANILOGO

Aquest programa esta format per un conjunt d’eines que permeten la manipulacid,
experimentacié i construccié de figures geométriques.

La seva caracteristica d’entorn obert es basa en la possibilitat que ofereix el
programa d’integrar en el mateix entorn propostes d’activitats dissenyades pels
mestres de forma que es pugui realitzar un aprenentatge per descobriment guiat.

Construeix aguest guadre,

R
.-"‘I,I'HH

/ (]

Disposa de les funcions més basiques del conegut programa Logo, perd 'objectiu no
era fer una copia d’aquest, sind més bé aprofitar algunes funcionalitats basiques i
afegir-ne d’altres.

Anilogo es basa en I'analogia d’'un robot al que podem donar ordres mitjangant uns
pannell d’interaccié sense haver d’escriure-les amb el teclat. Sera el programa el que
escriura aquestes ordres a la pantalla per tal que l'usuari pugui tenir un control de les
seves decisions.

Aquestes ordres corresponen a les ordres basiques del Logo: avanga, recula, gira,
repeteix... La diferéncia fonamental és que el programa no dibuixa siné que genera
segments i aquests segments es poden manipular independentment per tal de crear
noves figures geométriques.

Aquesta funcionalitat té un valor pedagogic important, ja que I'alumne pot construir i

descompondre les figures geométriques i d’aquesta manera pot arribar a una millor
comprensio dels conceptes basics de la geometria.
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La funcié de guia i orientacioé en aquest tipus de aprenentatge per descobriment es
basa en la possibilitat que el mestre/a pugui crear activitats i aquestes es puguin
integrar facilment dins I'aplicacio.

Per a construir aquestes activitats el mestre/a disposa d’un llibre electronic que
funciona com una plantilla. Aquest llibre té ja creades les funcions de navegacio per a
poder navegar per les diferents pagines.

Aquesta estructura sequiencial permet dissenyar activitats basades en I'aprenentatge
de procediments.

Aquesta integracio de les activitats en I'aplicacié permet a I'alumne/a no solament
experimentar, crear i construir a partir dels elements basics de la geometria, siné de
seguir una guia i orientacié basada en activitats sequencials.

(per a més informacié es pot consultar la guia que s’adjunta en aquest mateix projecte)
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2.3.4 FULLELECTRONIC.
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Aquesta aplicacio esta pensada també com una eina més de construccio i
experimentacié que facilita la comprensio dels conceptes i procediments basics de la
geometria.

El FullElectronic és un complet entorn de simulacio i esta format per un conjunt
d’eines.

Aquestes eines sén instruments de simulacié. Els instruments que es poden simular
son:

Geopla rectangular.

Geopla circular definit per I'usuari.

Compas virtual.

Regle virtual.

Semicercle virtual.

Generaci6 dinamica de figures geométriques basiques i possibilitat de
manipulacié i experimentacié amb aquestes.

Tisores.

¢ Generacié de quadres de notes per a escriure observacions.

Es tracta també d’un entorn obert en el qual el mestre/a pot integrar facilment
activitats amb I'objectiu de fer de guia i orientacié en els processos d’aprenentatge de
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la construcci6 de figures geomeétriques i en els conceptes i procediments basics en
aquesta area.

L’analogia que s’ha fet servir és la d’un full electronic el qual es pot crear i manipular
segments, generar i construir figures geometriques dinamicament amb instruments
virtuals que simulen als reals.

Disposa d’una quadricula amb punts (geopla) que permet crear els segments
segons una unitat de mida predeterminada. També permet a 'usuari crear geoplans
circulars.

Altres funcionalitats permeten també la creacié dinamica de les figures basiques. A
partir d’'un conjunt basic I'alumne/a pot duplicar, arrossegar, modificar la mida, fer
rotacions, inversions etc.

El caire obert d’aquest programa es basa en la possibilitat que el mestre/a pugui crear
les activitats a partir d’'una plantilla base que consisteix en un quadern electronic que
s’integra automaticament en I’ entorn del programa.

Per tal de crear les activitats, el programa conté un arxiu .fla (del programa Flash)
que és el format obert amb el qual es pot escriure i dibuixar amb les eines del
programa Flash de Macromeédia i es poden crear propostes d’activitats.

Una vegada s’ha creat I'activitat, s’ha de desar amb el format .swf ( de Flash) en la
mateixa ubicacio on es troba el programa.

En realitat es tracta d’'una plantilla. L’estructura d’aquesta plantilla es correspon a un
llibre o quadern electronic. Aquest quadern conté els botons necessaris per a poder
navegar per les diferents pagines.

(per a més informacio es pot consultar la guia que s’adjunta en aquest mateix projecte)
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2.3.5 PROGRAMES GENERADORS D’ACTIVITATS INTERACTIVES

L’entorn de generacié d’activitats interactives GenMagic esta format també per un
conjunt de programes que faciliten el disseny i creacié d’activitats interactives amb
I'objectiu de poder ser facilment integrades en pagines web.

Aquest entorn respon a la necessitat de facilitar a diversos professionals que vulguin
dissenyar activitats interactives d’ensenyament-aprenentatge perd que no disposen
dels coneixements técnics suficients en programacié per a desenvolupar aquestes
activitats.

Va dirigit sobre tot als seglients ambits:

Professionals del mon del disseny grafic.
Professionals de mén de I'educacio.
Dissenyadors de cursos virtuals en suport web per a Internet o xarxes locals.

Viabilitat Técnica.

Abans de comengar a desenvolupar aquests generadors he comptat amb la meva
experiencia en I'is i ensenyament de llenguatges d’autor diversos i aixi com de la
creacio d’aplicacions multimédia en soport CD-ROM i interactius on-line. Entre
aquests cal destacar els seglients: Authorware, Director, Flash, Neobook, Toolbook,
Clic entre altres.

En general podem dir que els llenguatges d’autor sén eines que faciliten en gran
mesura la creacio d’aplicacions multimédia. La major part de productes es creen amb
aquestes eines. Perd també podem afirmar que aixd requereix uns coneixements
técnics més avancats quan es tracta de crear aplicacions amb un grau més elevat
d’interaccio.

Quan les funcionalitat de I'aplicacié que es vol crear es redueix solament ala
presentacio de la informacio o s’introdueix un tipus d’interactivitat basica de navegacio
per hipertext o amb barres de navegacié que inclouen botons amb la finalitat de
simular per exemple un llibre electronic; en aquest cas es facil que aquesta aplicacio
pugui ser desenvolupada amb aquests llenguatges d’autor sense la necessitat de
grans coneixements técnics.

En Internet podem trobar moltes pagines web carregades d’aquest tipus d’interactivitat
basada en e que moltes vegades anomenem “links” que permeten a I'usuari una
interaccio basica per a carregar una pagina de text o una imatge.

Perd quan la interactivitat que implica una aplicacié comenca a ser més complexa, és
quan el dissenyador de 'activitat es troba amb més problemes técnics.

Aquest fet també s’ha pogut constatar als projectes que desenvolupen els alumnes
dels cursos de postgrau i master multimédia. Concretament, he pogut comprovar-ho
assessorant durant més de 8 anys projectes multimédia desenvolupats en el marc
de cursos de formacié virtual de Postgraus de la UAB i també en la UOC.
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La meva experiéncia en aquest sentit em porta a afirmar que quan aquests projectes
impliquen el desenvolupament d’aplicacions multimédia amb un alt grau
d’interactivitat, els alumnes requereixen d’'un assessorament més técnic i especific.
Activitats que en un principi semblen ser senzilles i facils de crear en aquest
llenguatges, en realitat quan arriba el moment de desenvolupament és quan s’adonen
de aquesta dificultat.

Altres llenguatges o entorns d’autor com ara el Clic, Multigestor, Expert... faciliten més
el desenvolupament i creacio d’activitats especifiques i no impliquen uns alts
coneixements técnics. Sén eines meés adients per crear tipus d’activitats on la
interactivitat ja esta practicament desenvolupada. Es a dir, el dissenyador de I'activitat
no s’ha de preocupar i dedicar temps a programar, sin6é que es centra més en el
disseny i contingut de la propia activitat.

En l'entorn que aqui presento el dissenyador de 'activitat solament ha d’aprendre a
utilitzar el programa generador i evidentment tenir clar els objectius i I'activitat que vol
desenvolupar, aixi com disseny instructiu.

Per tant el dissenyador es centra més en l'activitat i en el disseny instructiu que vol
desenvolupar que en el propi procés técnic de desenvolupament.

Partint d’aquesta reflexié, I'entorn de generacié que presento vol respondre a la
necessitat de facilitar al dissenyador la creacié d’alguns tipus d’interactivitat, pero
sense la necessitat d’'aprendre un nou programa siné utilitzant i aprofitant un
programa existent.

L’eina escollida per al desenvolupament d’aquests programes generadors és el
llenguatge ActionScript de Flash.

Aquest llenguatge permet desenvolupar la major part de tipus d’interactivitat existent
actualment en les aplicacions multimédia que es troben al mercat, perdo amb una
avantatge molt important: els programes creats en aquesta eina poden integrar-se
facilment en pagines web i publicar a Internet.

Altres raons que s’han tingut en compte a I'’hora d’escollir aquesta eina han estat:
L’entorn de creacié multimédia del programa Flash de Macromedia. Aquest ha
estat un del punts clau pel desenvolupament de I'entorn de creacié. Flash és
actualment el llenguatge d’autor més popular i amb més possibilitats de creacio i
d’integracié d’elements multimeédia.

Les raons principals d’escollir aquest programa son:

En aquest programa podem integrar facilment tots els elements multimédia: imatge,
s0, animacio, i video.

Disposa d’un entorn de creacié multimédia format per un conjunt d’eines que
permeten la creacio i el tractament dels elements basics multimédia. Aquest fet és
important ja que en un sol escenari tenim els instruments necessaris per crear aquest
elements sense haver de recérrer a altres programes.

Permet la combinacié e integracié dels dos tipus d'imatges vectorial i bitmap.
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Optimitzacié dels arxius creats.

Els arxius creats amb aquest programa inclouen les tecnologies estandards de
comprensio d’'imatge, so i video.

Arxius multimédia integrats i executables.

Una de les caracteristiques més rellevants a I’hora d’escollir aquesta tecnologia ha
estat aquesta: la integracié multimedia. Els arxius de Flash tenen la capacitat
d’integrar els diversos elements multimédia i a més a més el propi codi font de
programacio. Son també arxius executables independentment del programa amb els
que s’ha creat. S6n compatibles amb la major part de sistemes operatius i navegadors.

Permeten la integracié modular.

Aquesta és una de les funcionalitats sense la qual no s’hauria pogut portar a terme la
creacio d’aquest programes generadors. Amb aixd volem dir que els arxius creats es
poden integrar i comunicar entre ells. Aquesta funcionalitat s’ha aprofitat per separar el
motor de la interactivitat amb els elements multimédia que crea el dissenyador de
I'activitat.

Aquesta caracteristica facilita el treball en equip ja que els elements multimedia es
poden crear independentment i després poden se facilment integrats en l'activitat
final.

També el fet que aquest programa (el Flash) hagi estat repartit a tots els centres
d’ensenyament i sigui objecte d’estudi no solament a nivell no universitari siné també
en els postgraus i masters multimédia de les universitats, ha fet que sigui un criteri
més a I'’hora d’ escollir aquesta eina com entorn basic de creacié dels elements
multimédia.

Caracteristiques técniques

Préviament al desenvolupament dels programes s’han fet una descripcié de les
funcionalitats i requisits que han de complir:

Els arxius dels programes generadors han de ser los suficientment petits per poder
funcionar on-line sense problemes d’espera. Per tant s’ha estimat, en base a proves
en diferents ordinadors, que els arxius no han de superar els 80 kb.

Els programes generadors estaran en format swf de Flash i contindran el codi font
que permetra integrar els elements multimedia i generar la interactivitat. Aixd permetra
modificar i actualitzar el codi del programa independentment dels arxius que contenen
els elements multimédia.

Ha de permetre la modularitat en el procés d'implementacié de les aplicacions, és a
dir, si el dissenyador vol crear una aplicacio de tipus trencaclosques utilitzara solament
un arxiu especific que correspondra al programa que crea la interactivitat especifica.
D’aquesta forma s’aconsegueix també una optimitzacio dels recursos.

El procés d’integracio dels arxius en pagines web és automatic i queda gargaritzat

gracies al mateix programa Flash. També aquests programes es poden integrar en
pagines web mitjangant els editors coneguts com Dreamweaver i FrontPage.
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Aquests arxius es podran integrar també en altres programes que estigui preparats o
tinguin els complements necessaris per integrar arxius swf com per exemple en el
programa de presentacions PowerPoint.

L’esquema funcional dels generadors és el seguent:

EDICIO DE
L’ACTIVITAT
Arxiu .FLA

Arxiu generador %
SWF : COM.PILACIO
— > Arxiu .SWF

v

RESULTAT:

ACTIVITAT
INTERACTIVA
MULTIMEDIA

Aquests tipus de generadors funcionen amb dos arxius: un arxiu FLA del programa
Flash que és el lloc on el dissenyador de I'activitat crea o copia els elements
multimédia tenint totes les possibilitats de creacio i edicié de les eines de Flash.

Aquest arxiu crida a un altre extern amb el programa executable que és el que
genera la interactivitat i la integracio dels elements multimédia.

Aquest sistema permet executar en una mateixa carpeta varies aplicacions amb un
sol arxiu generador, d’aquesta forma es creen aplicacions més compactes ja que
solament es necessiten dos arxius: I'executable i I'arxiu obert d’edicié de Flash que és
I'escenari de treball del dissenyador.
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Disseny instructiu.

Abans de comencar a desenvolupar els programes s’ha realitzat un disseny instructiu
de cada tipus generador. Alguns tenen el mateix disseny, iel que canvia és més bé
el tipus d’interactivitat.

Principis d’aprenentatge.

Encara que amb aquest tipus de generadors es poden desenvolupar activitats
d’exercitacid, també han estat dissenyats per a no caure en un tipus d’activitat
purament d’estimul-resposta o de ” associacié mecanica de conceptes sense
reflexid”.

En aquest sentit es déna molta importancia al disseny de I'activitat per tal de crear els
ajuts i els reforgos necessaris per a aconseguir i mantenir I'interés i la motivacié en
I'activitat.

Per tant el disseny d’ajut s i refor¢cos sén dos dels elements claus en el disseny d’'una
activitat.

La creaci¢ i disseny dels ajuts és clau en el procés d’aprenentatge. L'alumne pot rebre
un ajut especific per cada interaccié o un tipus d’ajut o resposta més general.

Aquest ajut pot consistir en un aclariment de conceptes , una orientacio o una pista
per exemple. Aix0 dependra del tipus i objectius de 'activitat.

Un altre funcionalitat integrada en el programa és la possibilitat de poder veure d’'una
manera grafica els resultats de les interaccions que l'usuari ha fet o esta realitzant. El
programa genera la connexié mitjangant linies de color diferent del objectes
relacionats segons si la resposta ha esta o no encertada.

Aquesta funcionalitat possibilita la reflexié i autorregulacio dels aprenentatges i permet

que l'usuari ja sigui alumne o professor pugui autoavaluar el propi procés i el resultat
de l'activitat.
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PROGRAMA GENERADOR RELACIONA (tipus de relacié biunivoca
A<~ B)

TRAANGLE RECTANGLE ‘ ROMBE

BECTANGLE

"

4O A

Amb aquest programa generador, el dissenyador podra crear interactius en els quals
I'alumne/a ha de relacionar parelles conceptes que poden ser animacions, imatges o
textos.

La relacié es dona per parelles de conceptes. (A->B o B->A); per tant es tracta d’'una
relacié que podriem anomenar biunivoca, és a dir, sera correcta la relacié en els dos
sentits.

El dissenyador de l'activitat solament ha de crear els objectes o copiar-los a I'entorn
de creaci6 amb un nom concret. El programa controla si es correcte o no aquesta
relacid, el nombre de respostes correctes i incorrectes.

Permet visualitzar el procés d’una manera grafica mitjancant linies de diferents colors.

El dissenyador de I'activitat podra personalitzar els missatges de les respostes del
programa.

Es pot aprofitar tota la poténcia del programa Flash per crear els elements multimédia
amb efectes diversos i animacions a tota pantalla.

Les aplicacions sén molt amplies. Es pot treballar relacions de conceptes,
ordenacions, classificacions...
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Esquema basic d’una interaccié.

El esquema basic d’interaccié es basa en la relacié de dos objectes A i B. La relacio es
pot establir en els dos sentits, és adir, de AaBideBaA.

Per cada activitat es poden presentar un maxim de 20 objectes en aquesta versio del
programa. L’usuari ha de establir les relacions corresponents en base a la demanda
de l'activitat.

DEMANDA DE L’ACTIVITAT

v

OBJECTE 1 OBJECTE 2

AJUT1 (Opcional)

REFORC1 (Opcional)

També s poden establir un ajut i un refor¢ especifics per a cada interaccié o, depenent
del tipus d’activitat, optar per un tipus d’ajut i refor¢ general que sigui valid per
qualsevol interaccio.

Aquestes funcionalitats son opcionals, és a dir, el programa generador creara la
interaccio sense la necessitat d’aquests elements.

Disseny instructiu d’activitats.

El programa permet crear un disseny instructiu en base als seglents elements
pedagogics:

Presentacio de 'activitat.
Refor¢ general.

Reforg especific.

Ajut general.

Ajut especific.

Reforg final.
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L’element presentacié de I’activitat té per objectiu presentar la demanda de I'activitat,
en altres paraules, és I'enunciat . Aquest element apareixera sempre al principi i una
vegada faci clic 'usuari desapareixera de I'escenari de I'activitat.

Entenem per reforg general, aquell reforg que és valid per qualsevol interaccio de
I'activitat. Per tant té un caire general de motivacio. Per exemple pot consistir en
frases com molt bé, correcte, ets un geni...

Perd també podria ser una imatge fixa , una animacio o un so. Aquest reforg és
temporal, és a dir, una vegada que l'usuari faci clic amb el ratoli desapareixera de
I'escenari.

Un altra aplicacié d’aquest tipus de reforg és la seva utilitzacioé per fer aclariments,
completar informacions , o fer reflexions sobre la resposta encertada de I'alumne.

En quan al refor¢ especific, ens referim un refor¢ que correspon amb una interaccio
especifica. Aquest tipus d’element pedagogic és permanent, aixd vol dir que romandra
el I'escenari de I'activitat fins que finalitzi I'activitat.

Aquest recurs és molt utilitzat en molts productes multimédia que sén actualment al
mercat. Moltes vegades la seva aplicacid consisteix en fer apareixer a poc a poc una
imatge o una animacié a mesura que l'usuari va encertant les respostes.

Aquest tipus de reforg sol proporcionar un alt grau de motivacié sobretot en alumnes
de nivells d’infantil i primaria.

Un altra aplicacié d’aquest tipus de reforg és la seva utilitzacié també per a fer
aclariments, completar, o fer reflexions sobre la resposta encertada de I'alumne.

Es podria utilitzar també per anar fent un resum al mateix temps que I'usuari responent
positivament a les interaccions.

Ajut general.

Amb aquest tipus d’element pedagogic ens referim a I'ajut que és valid per qualsevol
interaccio. Pot consistir en petites frases com aquestes: no, la resposta no és correcta,
fitxa’t bé; o Pots tornar a intentar-lo?. O també podria correspondre amb altres
elements multimedia com una imatge, so o0 animacio.

L’ajut general és temporal com el refor¢ general, és a dir, una vegada I'alumne fa clic a
I'escenari de I'activitat desapareix.

Ajut especific.
L’ajut especific té el mateix caire que el reforg especific, respon a una interacci6
especifica. La seva funcié és donar informacio, pistes o aclariments sobre la

interaccio especifica on 'alumne no ha pogut resoldre la relacié que es demanava.

Com la resta d’elements, aquest també pot correspondre amb qualsevol element
multimédia.

Aquest tipus d’ajut és temporal i una vegada 'usuari fa clic a 'escenari desapareix.

Reforg final.
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La seva funcié principal a més a més de reforgar I'activitat en genera, és informar a

'alumne de la finalitzacié d’aquesta. Perd també es pot utilitzar com a un recurs
multimédia integrat en I'aplicacio; per exemple podria consistir en una imatge o una
animacio relacionada amb la dinamica de l'activitat.

Quadre resum dels elements pedagogis.

ELEMENT |TEMPORALITAT MOMENT ELEMENT
PEDAGOGIC D’APARICIO. MULTIMEDIA
Presentacio de Temporal A l'inici de l'activitat enunciat
I'activitat
Reforg general. Temporal Després de cada
interaccio resolta reforg
positivament.
Reforg Permanent Després de cada reforg1
especific. interaccio resolta reforg2
positivament. reforg..X
Ajut general. Temporal Després de cada
interaccio no resolta ajut
positivament
Ajut especific. Temporal Després de cada
interaccio no resolta ajut1
positivament ajut2
ajut.. X
Reforg final. Temporal En el moment de
finalitzacio de reforg

I'activitat.
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Esquema general de les interaccions. Tipus de relaciéo: A<->B

PRESENTACIO DE L'ACTIVITAT

OBJECTE 1

OBJECTE 2

AJUT 1

REFORC

v

OBJECTE X OBJECTE

\4
OBJECTE 3 |<= OBJECTE
AJUT 2
REFORC 2

AJUT X

REFORC Y

e

REFORGC FINAL
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PROGRAMA GENERADOR RELACIONA (Tipus de relacié univoca, A>B)

Aquest generador és semblant a I'anterior pero el tipus de relacié solament es dona
en una direccié. Es tracta d’'una relacié univoca.

Esquema basic d’una interaccio.

DEMANDA DE L’ACTIVITAT

v

OBJECTE 1 OBJECTE 2

AJUT1 (Opcional)

REFORC1 (Opcional)
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Esquema general de les interaccions. Tipus de relacié: A>B .

PRESENTACIO DE L’'ACTIVITAT

OBJECTE 1

bf OBJECTE 2

AJUT 1

REFORC

v

OBJECTE 3 b} OBJECTE

REFORC 2

v

OBJECTE X 4 OBJECTE

AJUT 2

AJUT X

REFORC Y

e

REFORC FINAL
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PROGRAMA GENERADOR RELACIONA (tipus de relacié consecutiva.
A>B->C>X)

© © ©
o

b o

o © ¢

Aquest generador permet establir el tipus de relacié A->B->C->X. Aquest tipus de
relacié solament es dona en una direccid i en un ordre predefinit.

Les activitats que es poden desenvolupar en aquest generador estan dirigides a
identificar procediments que segueixen un ordre ldgic. Es pot aplicar a qualsevol
activitat que tingui per objectiu aprendre o practicar els passos d’un procés o
procediment.

La diferéncia de la interactivitat creada entre aquest generador i els que relacionen
parelles d’objectes és que en aquest s’obliga a 'alumne a seguir un ordre, és a dir,
cada interacci6 depén de I'anterior.

El programa uneix amb fletxes els objectes. Aquestes seran de color verd si la
resposta és positiva en cas contrari genera un fletxa de vermella verd amb una petita
animacio que indica la direccio de la resposta negativa.

Tipus d’activitat que es poden generar:

Un exemple a I'area de matematiques podria ser continuar un série de nombres en
base a un criteri. Per exemple

Uneix amb fletxes els nombres imparells seguin I'ordre de mes petit a més gran.
Relaciona el nombres seglents tenint en compte la relacié: A >2A >4A.

E l'area de llengua es poden generar activitats de comprensié lectora on I'alumne ha
de ordenar les frases o paragrafs per formar un nivell major de sentit complet.
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En l'area de coneixements del medi natural i social es pot aplicar per a generar
activitats on es demana a I'alumne identificar els passos d’un procediment o ordenar
un proces.

El programa també permet crear un disseny instructiu en base als segients elements
pedagogics:

Presentacio de 'activitat.
Refor¢ general.

Reforg especific.

Ajut general.

Ajut especific.

Reforg final
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Esquema general de les interaccions. Tipus de relacié consecutiva: A>B>C->D.

PRESENTACIO DE L'ACTIVITAT

OBJECTE 1 ®» | OBJECTE2 [—— OBJECTE 3 B OBJECTE X

AUT1 | €— AUT2  |q— AUTX |

REFORC REFORC REFORC X

REFORC FINAL | «
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PROGRAMA GENERADOR SEGUEIX.

-

Arrossega ol lapis | eegueix @l cami dela llelra Bras
a la mata senee sortir-ne,

Fos clic par & comanga,

st Endeins
[ ] L]

imatge 1

Aquest programa és un generador d'activitats en un principi pensat pels primers
nivells de I'educacié, especialment adrecat a I'educacio infantil i primaria.

Amb aquest programa generador, el mestres/a podra dissenyar activitats en les que
I'alumne ha d'arrossegar un objecte sense sortir-se d'un cami i arribar a una meta.
Aquest cami pot ser estatic o animat.

En la imatge 1 podeu observar un exemple on I'alumne ha de seguir un el trag de la

lletra “a”.
Els objectes que s’han de crear son de ftres tipus:

a) Objecte mobil. Es I'objecte que I'usuari ha d’arrossegar amb I'objectiu que
vindra definit en l'activitat.

b) Objecte cami. Es tracta de I'espai especific de la pantalla de I'ordinador per on
ha de passar el objecte mobil.

c) Objecte meta. Es tracta del desti on s’ha de dirigir I'objecte mobil.

La interactivitat de les activitats es basa en el control que genera el programa amb
respostes d’ajut o reforg en el procés de la interaccid, ja que el programa ha de
controlar si 'usuari ha sortit del cami o no i si 'objecte mobil ha arribat a la meta.
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Disseny instructiu d’activitats.

El programa permet crear un disseny instructiu en base als seglents elements
pedagogics:

Presentacio de I'activitat.
Reforg final

Ajut especific.

Reforg especific

Reforg final.

Cadascu d’aquest elements pedagogics es pot correspondre amb un element
multimédia especific: text, imatge, so, animacio.

L’ element presentacio de I’activitat té per objectiu presentar la demanda de
I'activitat, en altres paraules, es tracta de I'enunciat . Aquest element apareixera
sempre al principi i una vegada faci clic 'usuari desapareixera de I'escenari de
I'activitat.

L’ ajut especific, apareix quan l'usuari no ha seguit el cami previst, és a dir, ha sortit
de I'espai predefinit. El programa assenyala amb un signe d’interrogacio I'espai on s’ha
produit I'error acompanyat d’un so per defecte.

Cada objecte es pot correspondre amb una imatge o una animacio

El dissenyador/a de I'activitat solament ha de crear els dibuixos o copiar-los al Flash i
donar-los un nom concret d’objecte. El programa fara la resta controla sil'alumne/a
s'ha sortit del cami i si ha arribat a la meta.

Te moltes aplicacions:

Activitats de seguiment del tra¢ de lletres, sanefes, parts especifiques de fotografies o
altres grafics.
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Exemple d’activitat on s’ha de seguir el cami definit
per una serie de nombres

Activitats on I'alumne ha de seguir series, en base a criteris donats, per exemple el que
hem anomenat cami podria ser una sequéncia o série ldogica de nombres i 'usuari ha
de seguir aquest cami i no altres alternatius.

O N

Exemple d’una activitat finalitzada correctament.

En el quadre seglient podem veure un resum de tots els elements que poden intervenir
en el disseny d’'una activitat interactiva.

Quadre resum dels elements pedagogics.
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ELEMENT | TEMPORALITAT MOMENT ELEMENT
PEDAGOGIC D’APARICIO. MULTIMEDIA
Presentacio de Temporal A linici de I'activitat Enunciat
I'activitat Definit per el

dissenyador

Reforg general. Permanent Sempre que el
seguiment sigui “‘petjades”
correcte. Definit pel
programa.
Ajut especific. Permanent Quan el seguiment no Signe
és el correcte d’interrogacié.
Definit pel
programa.
Reforg final. Permanent En el moment de la Reforg
finalitzacio de Definit pel

I'activitat.

dissenyador
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PROGRAMA GENERADOR CONSTRUEIX

Amb aquest tipus de programa generador es poden crear les seglents tipus
d’activitats interactives:

De classificacio

D’ordenacid

De construccio

Activitats tipus trencaclosques

Es basa en la construccié d’objectes a partir d’altres que formen les seves parts.

La técnica interactiva es basa en l'arrossegament lliure de les peces amb I'objectiu
de col-locar-les en el seu lloc corresponent en funcié d’uns criteris que s’han
d’explicitar en I'enunciat de I'activitat.

El disseny instructiu té els mateixos elements pedagogics que el generador
Relaciona, és a dir, permet programar els diferents tipus de reforgos i ajuts a les
interaccions.

Completa las figures ambs squestes
Enies

Dibiarva b e miches i e
difereris linies

Exemple d’activitat on s’ha de completar figures geomeétriques.
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WNiAS ———
ORDINADOR
AIJECTIUS
GROS
R
VERBS
) n

Exemple de classificacié segons el tipus de paraula.

COMPLETA LA PARALILA

SA | [JO VAR

CONSTRUEIX EL DIBLIX

]
» n

Exemple de construccié de imatges i paraules.
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PROGRAMA GENERADOR RECORDA.

Aquest generador és una derivacio del generador Construeix. La diferéncia esta en
que permet a l'usuari veure inicialment els objectes o escenaris complets, 'usuari ha
de memoritzar la situacio on es troba cada objecte.

Una vegada ha fet clic amb el ratoli, tots els elements apareixen desordenats fora de
I'escenari del joc. L'alumne ha de col-locar cada objecte en el seu lloc corresponent.

2x1=2 2x2=4 2x3= 6 2xd=

2x5=
2x6= 2xT=
2xB= 2x10=

2x9=

Joc de memoria visual que s’aprofita també
per a memoritzar la taula de multiplicar del 2.
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PROGRAMA GENERADOR CLASSIFICA.

Aquest generador permet fer classificacions d’'una forma molt senzilla.

Esquema general basic.

g
CLASSE A CLASSE B CLASSE X
A A T
Objecteat Objecteb1 Objectecx1 v
Reforg
Objectea? Objecteb2 Objectecx2 final
Objecteax Objectebx Objectecxy

La técnica d’interaccié es base en arrossegar I'objecte i deixar-lo en el lloc que
correspon a la seva categoria.

TRIANGLES QUADRATS

'-E'Z.".'!-!!'Jll‘l'-f-'u ‘

CERCL
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Quadre resum dels elements pedagogics.

ELEMENT | TEMPORALITAT MOMENT ELEMENT
PEDAGOGIC D’APARICIO. MULTIMEDIA
Presentacio de Temporal A l'inici de I'activitat enunciat
I'activitat
Reforg general. Temporal Després de cada
interaccio resolta reforg
positivament.
Reforg Permanent Després de completar reforc1
especific. bé una categoria. reforg2
reforg..X
Ajut general. Temporal Després de cada
interaccid no resolta ajut
positivament
Ajut especific. Temporal Després de cada
interaccio no resolta ajut1
positivament ajut2
ajut.. X
Reforg final. Temporal En el moment de
finalitzaci6 de reforg

I'activitat.
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Com en altres generadors aquest també permet veure el procés que ha seguit 'usuari
en la activitat.

En la imatge seguent es pot observar com mitjancant el boté veure procés I'alumne
o pot observar d’una forma grafica el nombre d’interaccions positives i negatives. Les

linies de color verd indiquen que la associacié és correcta i les de color vermell
indiquen que aquesta és incorrecta.

TRIAMGLES QUADRATS
CEH‘EL;:

Exemple on es veu el procés de I'activitat d’'una forma grafica.

En la seguent imatge podem observar com es poden integrar altres aplicacions fetes
en Flash en aquest generador.

En aquestes activitats es tracta primer de mesurar els objectes i després classificar-
los. En el proper exemple es tracta de calcular I'area de cada figura i després
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classificar-la en el lloc corresponent. Per fer aquesta tasca I'usuari disposa d’un regle
que espot arrossegar i girar. En el segon exemple es tracta de mesurar els
angles amb el semicercle abans de classificar-los.

Per a obtenir més informacié sobre cada generador es pot consultar les guies que
s’adjunten en aquest mateix projecte.
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3. DESCRIPCIO DELS RECURSOS UTILITZATS.

Tots el programes s’han desenvolupat amb el llenguatge de programacié
ActionScript del programa Flash de Macromedia. Aquesta tecnologia juntament amb
el tipus d’arxiu generat pel programa de Macroemdia Flash possibilita la creacio
d’objectes multimédia on es pot integrar facilment la imatge, el text la animacid i el so.

Uns altres eines utilitzades son:
El llenguatge PHP per dotar de la funcionalitat de publicacié en un servidor.

El programa servidor Apache, amb el qual s’ha muntat un servidor per fer les proves:
http://roger.dnsq.org.

El programa Flash 5 com a eina de creacié dels elements multimédia.

Dreamweaver i Fireworks s’han utilitzat per al desenvolupament del entorn web on
estan publicats els programes..

Altres eines basiques com editors grafics, i utilitats diverses.
Galeries d’'imatges vectorials i sons.

Llenguatge PHP | programari del servidor Apache eina amb la qual s’ha muntat el
servidor web on s’ha creat I'entorn GenMagic de creacié de generadors de activitats
interactives multimeédia.

Aixi mateix s’ha desenvolupat en el mateix servidor un forum adrecgat als docents i en
general als professionals del disseny i creacié d’activitats interactives multimédia
aplicades a I'ambit educatiu. Es tracta d’'un espai obert de participacié , reflexié a
nivell pedagogic i tecnologic en el desenvolupament d’aquests programes.

Magquinari i altres recursos.

Ordinador servidor i Intranet, i aules informatiques d’algunes escoles han servit per a
comprovar el correcte funcionament de I'entorn.

4.- ESTUDIS REALITZATS.

El projecte que s’ha desenvolupat ha implicat la necessitat d’adquirir una formacio
molt especialitzada a nivell de coneixements técnics en I'Us programes i llenguatges
de programacié nous que permeten desenvolupar aplicacions interactives per a
Internet.

Donat que en el moment de portar a terme aquest projecte no existeixen cursos en I'Us
avancat d’aquestes tecnologies, I'autor d’aquest projecte ha fet un gran esforg
d’autoformacio en aquestes eines. Val dir que ja es comengava amb un bon nivell,
pero els objectius marcats eren més ambiciosos.
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Es evident que cada vegada més en la nostra societat de la informacié és més
necessari aquest autoaprenentatge que moltes vegades gracies als recursos que ens
brinda Internet es pot aconseguir d’'una forma més senzilla.

5.- CONCLUSIONS | NOVES PROPOSTES

El treball que es presenta en aquesta memoria ha implicat un gran esfor¢ de creacio i
d’integracié de les noves tecnologies en I'ambit educatiu i concretament en les
activitats d’aprenentatge integrades en entorns virtuals.

Aquest esforg s’ha basat fonamentalment en la creacié d’eines que faciliten no
solament als docents sind també als dissenyadors la creacio d’aplicacions multimédia
educatives

En el fons és un intent de donar una resposta a les noves necessitats de 'anomenada
societat de la informacié i concretament a aquelles que representen aprendre a
aprendre en la societat del coneixement.

El present projecte que va comencar amb la finalitat de la creacié d’'unes determinades
eines que facilitaven la creacid i integracié d’activitats multimédia educatives en

entorns virtuals (programes generadors), actualment ha derivat en la creacié d’un
entorn d’investigacié i creacié d’aplicacions multimédia.

Aquest entorn anomenat GenMagic es dirigeix a qualsevol professional que vulgui
dissenyar i crear activitats multimédia educatives per a entorns virtuals. GenMagic
esta instal-lat en un servidor propi i té els seglents objectius:

Potenciar la innovacié tecnologica i pedagogica en el disseny i creacié d’aplicacions
multimédia.

Crear programes i generadors d’aplicacions multimédia educatives.

Crear propostes d’integracié curricular d’aquestes aplicacions.

Investigar sobre els diferents tipus d’interactivitat tan a nivell pedagdgic com
tecnologic.
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L’entorn GenMagic disposa actualment de les seguents eines:

Forum obert a la participacio de tots els professionals que vulguin dissenay o crear
aplicacions multimédia per a I'educacio.

Laboratori. Espai d’investigacié on genera i desenvolupen les aplicacions.

Generador d’activitats. Espai on es publiquen els programes generadors , exemples i
guies. Actualment s’han desenvolupat els seglients:

Relaciona. (grup de generadors)
Construeix

Recorda

Segueix

Classifica

Aquest generadors aprofiten I'entorn | les eines del programa Flash.

Entorns de Simulacié. Espai on es publica aplicacions de simulaci6. Actualment
s’han desenvolupat dos:

¢ FullElectronic.
e Anilogo.

Generadors d’animacié . Espai on es publica programes o eines de creacié

d’animacions. Actualment s’ha desenvolupat una aplicacio per a la creacié
d’animacions narratives: Aniclic.

Aplicacions interactives a mida . Aquest espai esta reservat per a la creacio
d’aplicacions a mida, és a dir, no sén aplicacions fetes amb els generadors.

Aplicacions en el alumnat.
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Utilitzar les TIC com a mitja d’aprenentatge i desenvolupament de competéncies
basiques.

Aprofitar la motivacié que es genera treballant amb eines multimédia per afavorir
'aprenentatge.

Aprendre noves formes d’expressio i comunicacié tant oral com escrita.

Aplicacions en el professorat.

Facilitar al professorat el coneixement de les possibilitats de I'i's educatiu que tenen
les aplicacions multimédia.

Donar exemples d’integracié d’aquestes eines en les diferents arees curriculars.

Proposar exemples d’integracio en activitats diverses i d’'interrelacié amb altes eines
multimédia.

Afavorir la reflexié sobre noves formes d’ensenyar i aprendre.

6.- RELACIO DELS MATERIALS CONTINGUTS EN ELS ANNEXOS.

Guies de les aplicacions: FullElectronic i Anilogo.

Guia de l'aplicacié AniClic..

Guia dels programes generadors: Relaciona.

Guia del programa generador Segueix.

Guia del programa generador Construeix , Recorda i Classifica.
CD’ROM amb tots el programes i exemples.
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