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dditorial

Badant davant d’una estesa d’exemplars de diaris del
dia, juxtaposades les diferents piles unes al costat de les
altres, en qualsevol quiosc, tothom té I'oportunitat de
constatar cada dia que /a realitat no existeix. Referint-se
a un mateix fet, els titulars sén forca diferents, sovint
contradictoris o oposats, fins al punt que si un és veritat,
I'altre resultara ser fals, o viceversa. Aixi que /a veritat
tampoc existeix. Perd de mentides, si que en corren!
Unes neixen de la ignorancia, altres de la mala fe. Quin
batibull que ens ha tocat de viure! (Preguem als politics
professionals, filosofs i cientifics, que s’abstinguin avui
de dir-hi la seva. Gracies. Som al carrer —espai també de
molts i bons aprenentatges— a I'ombra dels para-sols de
la terrassa d’un cafe.)

D’entre els titulars que destaquen per la seva quantitat
i mida —o també fora mida— trobem obviament i des de
fa forca temps els que es refereixen a I'anomenat procés
catala —catastrofic per a uns, alliberador per a d’altres—
amb la consulta o referendum del 9N sobre quin futur
politic volem. A les portes d’un nou curs escolar que hom
preveu carregat d’esdeveniments de notable envergadura
en relacié amb aquests temes, mestres i professorat hem
d’entomar un repte pedagogic prou dificil atés que I'es-
cola ha deixat de ser, sortosament ja fa anys, tant unailla
idil-lica emmurallada lluny del brogit del mén, com un
recinte sinistre d’adoctrinament dogmatic. Els interessos
i neguits plurals dels nois i de les noies i de la societat
on viuen han esdevingut curriculars; han d’entrar a les
escoles, als instituts, per la porta gran perque es tracta
del que en diem temes socialment rellevants.

Els debats publics, les manifestacions i el ventall d’emo-
cions col-lectives que es viuen en el pais, la interpretacio
dels quals queda plasmada en els mitjans de comuni-
cacio, constitueixen una oportunitat excel-lent de cara



TORNA LA POLITICA

a I'educaci6 politica, és a dir, de cara a
I'aprenentatge d’analitzar fets, situacions
0 processos compartits, interrogar-se sobre
les propies opcions, decisions, accions i ser
capag de defensar-les o canviar de parer
si escau. Aquesta possibilitat educativa
fluira espontaniament si els grups classe
tendeixen a esdevenir una petita comunitat
de recerca, on hi hagi ganes de conversar
amb un cert rigor -com s’ha malmes la
paraula dialeg!-ion es valori aquesta prac-
tica. No cal dir que els docents haurem de
ser respectuosos, haurem de saber exercir
I’escolta activa —aquestes actituds només
s’encomanen practicant-les—, haurem de
facilitar pautes orientatives per aconseguir
una informacié completa i haurem de
promoure les habilitats d’argumentacio
que poden ser expressades amb tot tipus
de Ilenguatges.

Els infants i joves als quals encara no es
reconeix el dret de vot, tenen, pero, el dret
de disposar d’una informaci6 acurada i
adequada a cada nivell d’edat, cosa que
és prou dificil d’aconseguir quan preci-
sament d’informacié no en falta i el seu
excés indiscriminat crea confusié; tenen
el dret de dir-hi la seva en tot el que els
afecta directament o indirecta i coneixer
el parer dels altres per anar elaborant ple-
gats els criteris propis, Iluny d’estereotips,
prejudicis i generalitzacions; tenen el dret
de ser reconeguts com a ciutadans, sense
cap tipus d’exclusié; tenen el dret de ser
educats en la generositat, tal com indicava

un dels primers redactats de la Declaracio
dels Drets dels Infants. | la generositat no
casa amb l'individualisme, ben al contrari,
promou la cooperacié per resoldre els con-
flictes relacionats amb tot alld que ens és
comu. Drets i deures s6n indissociables. |
en aquest reconeixement de drets i deures,
els nois, les noies, el jovent, ens han de
tenir al seu costat, acompanyant-los.

Vivim uns temps en queé amplis sectors de
la ciutadania expressem el nostre malestar
pel deteriorament democratic. Anar a votar
cada quatre anys pot ser una caricatura
esperpéntica de la democracia; a qui ja li
esta bé, no és estrany que s’esgarrifi quan
es volen treure les urnes al carrer quan no
toca. Benvinguda sigui la revolta. Politica
és Pedagogia, hem dit una i altra vegada. |
els termes es poden commutar: Pedagogia
és Politica.

Torna la politica, en la seva accepcié més
noble. Que al Ilarg d’aquest curs escolar
2014-2015, sapiguem estar pedagogica-
ment a I'altura de les circumstancies.
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Les tecnologies digitals estan generant canvis trepidants a la societat: nous procedi-
ments en les relacions humanes, en I'economia, en el sistema industrial i en molts
altres ambits de la vida quotidiana. En aquest escenari d’innovacions constants es
posa de manifest la importancia de la capacitat de les persones per afrontar els
canvis amb prou seguretat, flexibilitat i intel-ligeéncia per aprofitar els avantatges que
puguin aportar i no quedar al marge d’aquest procés, que sovint esdevé gairebé im-
prescindible en alguns camps. El sistema escolar, obviament, no ha quedat al marge
d’aquests canvis i s6n molts els docents i centres educatius que han incorporat a les
seves aules aquestes tecnologies des de diferents optiques. En aquest monografic
es presenten dos aspectes, la programacié amb Scrtach i la robdtica, que tenen un
mateix fil conductor, el pensament computacional. Aquest esta relacionat amb la ca-
pacitat de resolucié de problemes, especificament a través de I'analisi algorismica. La
contribucié d’aquestes activitats és essencial per a I'assoliment de les competéncies
digitals i cientificotecnologiques. A més, es constitueixen com a dinamitzadores de
I'activitat d’aprenentatge i incrementen la motivacié de I'alumnat.

El primer dels articles, escrit per Jordi Achon i Jordi Delgado, enllaga la tradicié
de la programacié informatica en llenguatge LOGO a la decada dels vuitanta amb
I’actualitat, I’'Scratch i els canvis que ha suposat I'aparicié d’aquest entorn de progra-
maci6, disponible en multitud de llengles i suportable des de diferents plataformes
operatives. El seu Us en aplicacions didactiques ha suposat un recurs adaptable a
diferents arees d’aprenentatge, des de les llengiies fins a la tecnologia. Els beneficis
de treballar la programacié van més enlla de I'area concreta en si, atés que s’esta
exercitant una metodologia de treball basada en la resoluci6 de problemes i, per tant,
es fa un treball essencialment competencial.

El segon dels articles, fruit de les aportacions de quatre autors, reflexiona sobre el
tandem que formen el llenguatge Scratch i la robdtica, i obre la porta a anar més
enlla de la interaccié amb els periféerics classics per concretar-la amb dispositius
fisics externs. L'aparici6 de I’ Scratch for Arduino (S4A) de la ma de Citilab constitui
un pas molt important per obrir aquesta possibilitat amb un entorn de control, I'Ar-
duino, que gaudeix del concepte de maquinari obert i disposa d'una gran comunitat
d’usuaris arreu del mén. Aixi doncs, la connexié de Scratch amb Arduino permet
incorporar el mén fisic a les activitats de programacié, en qué I'alumnat aprofita tot
el coneixement que té de les estructures de programacié que ja ha adquirit. L'aparici6
de les plataformes com la Raspberri Pi que incorporen un Linux i I’'Scratch obren
noves possibilitats de treball escolar que estan per explorar a casa nostra.

Carlos Revilla ens aporta I’experiéncia de I'escola Sant Jordi, amb una llarga tradicié
de treballar la programacio, la qual forma part del seu projecte educatiu. Aquesta
assumpcié col-lectiva és una garantia de continuitat i de consolidacié d’una meto-
dologia que déna els seus fruits.



IMAGINA, PROGRAMA,
COMPARTEIX

El tercer dels articles, redactat per cinc autors, explica I'experiéncia de I'escola
Daina Isard, que ha integrat la programacié amb Scratch al projecte educatiu
d’Educacié Primaria i Secundaria, i on I'itinerari curricular acaba incorporant les
activitats de control i robdtica amb I'S4A.

En Marc Avia i en Jordi Achon, de I'institut Can Peixauet, ens mostren una apli-
cacio6 en la simulacié de planetaris en que I'alumnat, a través de I'aplicacié de
I’'Scratch, aprén la dinamica planetaria. En la segona part es mostra una aplicacié
per a dispositius mobils en sistema Android elaborada amb App Inventor, que
comparteix amb I'Scratch el sistema de programacié grafica.

L'equip Edutec de Citilab, de Cornella, explica els objectius d’aquest centre,
referent en la difusié de I'Scracth i creador de la versié6 S4A. La formacio de
formadors ha estat una de les seves principals actuacions afavorint I’extensié del
Ilenguatge i de la metodologia que li és propia. Des del 2009 Citilab és seu de la
Jornada catalana de I’ensenyament de la programaci6 a Primaria i a Secundaria,
que organitza conjuntament amb el Departament d'Ensenyament.

Les activitats de programacio i robotica sobrepassen les parets de I'escola, expe-
riencia que ens explica en Marco Antonio Rodriguez, de I'institut Miquel Biada.
La robotica és una activitat escolar que pot esdevenir una aficié extraescolar i un
espai on se segueix construint coneixement.

En Toni Moreno i en Joan Pellicer presenten I'experiencia de Robolot. Robolot és
conegut per ser un concurs de robots arrelat a la ciutat d’Olot, pero és molt més que
aix0. Robolot és un equip de professionals de diversos instituts de I'area de Girona
que, a més a més d’organitzar el concurs, convoca una trobada d’intercanvi d’expe-
riencies, genera i comparteix materials didactics, crea i divulga tecnologia propia
per a la robotica educativa i fa formacié de formadors des de fa molts anys.

En el darrer article I'Eugeni Catalan, un dels impulsors de I'Scratch a Catalunya,
explica la seva experiéncia com a professional informatic i com a pare. De com
I’'Scracth va esdevenir una activitat compartida amb la seva filla.

Amb el recorregut fet amb els articles d’aquest monografic esperem que el lector es
pugui fer una imatge del que signifiquen I'Scratch i la robdtica educativa en I'entorn
escolar i el seu valor didactic. Es indubtable que I’adopcié d’innovacions requereix el
convenciment i I'esforg de preparacié per part dels docents implicats, que us encoratgem
a abordar en pro de la millora de I'ensenyament i de la satisfaccié professional.

JORDI REGALES | ROSANNA FERNANDEZ
Coordinadors del Monografic
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Quan una escola decideix integrar I'entorn de programacid Scratch o altres de sem-
blants' en el seu bagatge pedagogic no s’apunta a una moda digital, siné que sintonitza
amb una tradicié pedagogica que va néixer amb la socialitzacié dels ordinadors perso-

nals a la década del 1970.

De la tortuga LOGO al gat Scratch: la renovacio

de la competencia digital

JORDI ACHON

Professor de I'INS Can Peixauet
Santa Coloma de Gramenet (Barcelones)

JORDI DELGADO
Professor del Departament de Llenguatges i

Sistemes Informatics
Universitat Politecnica de Catalunya

Les primeres fotografies de nens i nenes
programant un ordinador personal o contro-
lant un robot daten de la decada del 1970.
Hi abunden figures i dibuixos geometrics
realitzats per la tortuga LOGO, que tenia
una bessona robdtica.

Com que llavors es feia evident que el futur
s’albirava en aquella nova tecnologia, en
els medis pedagogics més sensibles al
progrés tecnologic la pregunta fou: com
poden manejar ordinadors els qui, per
definicio, soén el futur?

Aquest va ser el repte d’aleshores i la res-
posta fou LOGO, un llenguatge de progra-
maci6 dissenyat per a infants amb el qual

1. Vegeu: <http://byob.berkeley.edu/>, <http:/bit.ly/1tHu30r>

i <http://edu365.cat/imagina/>.

Font de la fotografia: http://bit.ly/SPWNIT



es replantejava I'aprenentatge i la didactica
d’un ampli conjunt de coneixements que
s’aprenen a l'escola. L'Ginic requeriment
d’aquests coneixements era que tinguessin
un fonament algorismic, de manera que
|'aprenentatge de la programacio ja es
plantejava aleshores de manera transversal
i multidisciplinaria.

El primer LOGO neix de la ma de Seymour
Papert? i és incubat al mitic Media Lab del
MIT. L'obra de Papert fou una feli¢ fusié
d’elements de la psicologia constructivista
i de la intel-ligencia artificial.

Tres caracteristiques basiques fonamen-
taren LOGO: una potent recursivitat, una
proximitat al llenguatge natural i una exe-
cucié immediata que facilitava I'avaluacié
del programa.

tortuga mitjancant un programa? Si haviem
d’aprendre les equacions del moviment
uniforme, per que no programar curses
entre unes quantes tortugues?

Durant els anys vuitanta i principis dels no-
ranta hi hagué una gran expansié del LOGO.
Se’n feren moltes versions i hi hagué una
potent comunitat internacional de mestres
que desenvolupa molts materials didactics
amb aquesta filosofia, a la vegada que es
feia molta acci6 formativa de LOGO per
part de les institucions educatives.

Per descomptat, es comenca a manifes-
tar un punt feble del LOGO en I'aspecte
didactic: es va crear una gran expectativa
sobre la proximitat al Ilenguatge natural del
llenguatge de programaci6é LOGO (en aixd
s'inspira el seu nom), i es va difondre molt

O i4iine
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Esquerra: interficie del WinLogo (anys vuitanta). Dreta: interficie web de Scratch 2.0 (any 2013).

De seguida molts mestres ens vam adonar
que LOGO era una eina molt potent per faci-
litar 'aprenentatge basat en la resoluci6 de
problemes (ABP), de manera que qualsevol
coneixement que impliqués I'execucié d’un
algorisme adquiria una nova dimensié. Per
exemple, si haviem d’aprendre les taules de
multiplicar, per qué no ensenyar-les-hiala

2. Papert treballa amb Jean Piaget al Centre d’Episte-
mologia Geneética de Ginebra investigant el paper dels
processos recursius en la construccié del coneixement
matematic, i també amb Marvin Minsky, amb qui funda
el laboratori d’intel-ligencia artificial del MIT.

la idea que programar amb LOGO venia a
ser gairebé com escriure, i aquesta creenca
acaba decebent molts “profes” i alumnes,
ja que en afrontar un problema “dificil o
complex”, I'escriptura i la sintaxi del pro-
grama no era tan intuitiva o immediata,
de manera que la tortuga va comencar
a hivernar a molts ordinadors. A més, a
mitjan decada de 1990 el focus pedagogic
es concentrava a Internet.

Mentre Internet s’esmunyia per tots els
racons de I'escola, al Media Lab del MIT,
la tortuga LOGO no hivernava. Era sotmesa
a un procés de redisseny de la ma del grup
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Lifelong Kindergarten, dirigit per Mitchel
Resnick. EI 2003, el cor de la tortuga
comenca a ser implementat en un gat i
a experimentar-se en escoles. Tres anys
més tard surt al carrer Scratch 1.0 i el
web <www.scratch.mit.edu> comenga la
seva singladura.

Scratch déna resposta al punt feble (des
del punt de vista didactic) del LOGO. El
problema de la didactica de la sintaxi i de
I’escriptura del programa, el resol d’una
manera genial, que alhora és tota una me-
tafora del constructivisme. Cada primitiva
i les estructures basiques del llenguatge
de programacié sén simbolitzades per un
bloc determinat amb un disseny grafic
especific,® i tots ells contenen un tipus
determinat d’encaix. Si dos blocs encaixen,
és que la sintaxi esta ben escrita. A més,
el sistema de blocs permet un alt grau
d’usabilitat, ja que es fa, s'intercala i es
desfa amb molta rapidesa.

lent, perd aixd no significa que programar
una idea, és a dir, passar-la a programa,
sigui una tasca rapida i immediata, ben
al contrari. Es la Ilicé que vam aprendre
amb el LOGO.

El paper de la programacio en la competén-
cia digital

Esinqliestionable el canvi que ha provocat
a les nostres vides I'aparicié de la tecnolo-
gia digital. Tenim a la punta dels dits I'accés
immediat a milers de fonts d’informacid,
podem comprar des de casa a qualsevol
Iloc del mén, ens enviem missatges i els
rebem instantaniament a qualsevol lloc,
etc. Practicament totes aquestes mera-
velles que podem fer més rapidament i
més bé, ja les feiem abans de I'aparicid
del fenomen digital: ja compravem, ja ens
enviavem missatges, ja ens informavem,
etc. La necessitat de 'aprenentatge de les
competéncies que facilitin I'Gs d’aquestes

PER A RODONA

REPETEIX 45 [AV 8 GE 8]

Fl

PER A FILARODONES

REPETEIX 6

[RODONA GD 90 PUJALLAPIS AY
30 BAIXA LLAPIS GE 90 ]

|

El programa de la imatge anterior escrit amb LOGO i muntat amb Scratch.

El web de I'Scratch aplega una gran comunitat
d’aprenentatge amb una filosofia molt oberta.
Alumnes i mestres d’arreu del mén hi pengen
i comparteixen llurs projectes. A data d’avui
hi ha 5.289.839 projectes, dels quals uns
quants s6n d'alumnes d’escoles catalanes.

Sembla que Scratch ens ho posa molt
facil, aixo de programar. Perd no ens con-
fonguem: la usabilitat de Scratch és excel-

3. Vegeu: <http://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-
CACM-final.pdf>.

eines és també dificil de questionar, i aixi
ho reconeix el Departament d’Ensenyament
de la Generalitat de Catalunya.*

4. He considerat els documents /dentificacio i Desplega-
ment de les Competéncies Basiques: Ambit Digital, tant
per a Primaria com per a Secundaria, com a fonts d'in-
formacié sobre el posicionament del Departament d'En-
senyament respecte de les competéncies digitals; son els
documents més recents que he trobat. Vegeu els enllagos
<http://goo.gl/lInBx5> (Primaria, mar¢ 2014) i <http://
g00.gl/wT6r3E> (Secundaria, gener 2014). Em referiré a
aquests documents dins el text amb I'acronim IDCB.



Podem anar més enlla, perd, i pregun-
tar-nos: un ciutada que hagi adquirit les
competencies digitals considerades a IDCB,
quin tipus de relacié manté amb la tecno-
logia que presumptament domina? Algl
que cerca informacié a Google, compra a
Amazon, manipula imatges i audiovisuals
amb el Gimp, tramita els seus papers via
web, fa els seus treballs amb OpenOffice, i
un llarg etcetera, quines possibilitats reals
té d’intervenir sobre la tecnologia?

Alan Kay,® deixeble, entre altres, de Sey-
mour Papert, ja va respondre a aquestes
preguntes fa gairebé vint anys, amb la
conferéncia de titol prou eloqlient The
Computer Revolution hasn’t Happened Yet.®
La seva resposta és tan valida enguany com
hoeral’any 1997. Alan Kay ens diu, a grans
trets, que no estem aprofitant ni explotant
alldo que és realment nou en aquest mén
digital. Practicament, hem dit, tot el que
podem fer més rapid i millor avui dia gra-
cies al fenomen digital ho feiem abans de
I"aparicié de I'ordinador. La diferéncia és
quantitativa, no qualitativa. Hi ha, pero, un
aspecte essencial d’allo digital que si que
€s una novetat, quelcom que no podiem
fer abans i que podem fer ara: simular
i modelitzar diferents aspectes del mén
dins I'ordinador (és a dir, programar). Ser
capagos de programar la tecnologia que fem
servir (i practicament tot el que fem servir
és programable) ens situa en una relacié
diferent envers aquesta tecnologia.

Aixi, responent a la pregunta formulada més
amunt, aquest ciutada hipotétic, competent
en I’ambit digital, és senzillament un usuari
de la tecnologia, i, per tant, hi manté una
relaci6é passiva, sotmés als designis de

5. Alan Kay (http://en.wikipedia.org/wiki/Alan_Kay) és
premi Turing en Informatica (l'equivalent en prestigi al
premi Nobel) per la seva invencié dels conceptes sub-
jacents a la Programacié Orientada a Objectes. Va ser
coinventor del llenguatge de programacié Smalltalk.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Smalltalk).

6. Vegeu <http:/mww.youtube.comwatch?v=0Kg1hTOQXoY>.

dissenyadors, fabricants i venedors. Algl
que sap programar es situa en una relacié
qualitativament diferent amb la tecnologia,
passa de ser un usuari passiu a un partici-
pant actiu, que entén, i per tant modifica,
aquesta tecnologia.

“SER CAPAGOS DE PROGRAMAR
LA TECNOLOGIA QUE FEM ENS
SITUA EN UNA RELACIO DIFERENT
ENVERS AQUESTA TECNOLOGIA”

No és, pero, només el tipus de relacié que
tenim amb la tecnologia el que canvia el fet
de poder programar per simular. La revolu-
ci6 informatica de debo, la que segons Kay
encara no ha tingut lloc, és una revolucié
en la manera de pensar i en la manera
que tenim d’expressar allo que pensem’
(és una revolucié epistemologica). Com
s'ha explicat més amunt, Seymour Papert
ho va entendre perfectament, per aixo es
quedava perplex quan a les escoles que,
aparentment, volien implementar les seves
propostes, el primer que feien era crear
aules d’informatica, demostrant aixi que no
havien entes res. L'ordinador, com a estri
programable, és una eina que cal utilitzar
per pensar i expressar de maneres noves
tot allo que aprenem. Qualsevol pregunta
“Com funciona...?” (i la gran majoria de

7. Underlying our approach to this subject is our con-
viction that "computer science" is not a science and
that its significance has little to do with computers. The
computer revolution is a revolution in the way we think
and in the way we express what we think. The essence
of this change is the emergence of what might best be
called procedural epistemology - the study of the struc-
ture of knowledge from an imperative point of view, as
opposed to the more declarative point of view taken by
classical mathematical subjects. Mathematics provides
a framework for dealing precisely with notions of "what
is". Computation provides a framework for dealing preci-
sely with notions of "how to".

ABELSON, H.; SUSSMAN, G. Structure and Interpreta-
tion of Computer Programs. 2a ed. MIT Press, 1996.
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“per qué...?” sén “com funciona...?” ca-
muflats) té en la simulacié (i per tant en
la programaci6) un suport essencial. En
definitiva, té tant de sentit fer una aula
informatica com fer una aula de llapis.

Aixi doncs, com ja ens van ensenyar visio-
naris com S. Papert i A. Kay, ser capagos
de pensar, i expressar allo que pensem,
de manera diferent, i relacionar-nos de
manera activa amb la tecnologia sén els
grans canvis que de debd introdueix el fet
de saber programar. Hi ha altres avantatges
derivats de I'aprenentatge de la programa-
ci6, com per exemple crear i incentivar la
disciplina en el raonament, sistematitzar
I’habit de treball i fomentar la perseveran-
¢a, perd aquests es poden adquirir també
sense aprendre a programar, per tant els
considerarem circumstancials.

“NO HI HA CAP ALTRA
COMPETENCIA DIGITAL QUE NO
SIGUI LA PROGRAMACIG”

Considerant el que s’ha explicat fins aqui,
és si més no sorprenent |'absencia dels
termes programacid i programa dins dels
documents /dentificacid i Desplegament
de les Competéncies Basiques: Ambit
Digital tant per a Primaria com per a Se-
cundaria.® Als EUA, en canvi, ja fa prop
de deu anys que la iniciativa d’ensenyar
i divulgar el que es coneix com a Compu-
tational Thinking forma part important de
les iniciatives al voltant de I’ensenyament
de tot allo digital.®

Com a bons escéptics que hem de ser, cal
preguntar si ensenyar a programar els nens
i nenes és millor que no fer-ho, si realment

8. Vegeu nota 4.

9. Vegeu <http://bit.ly/1sSQA6s>. | no calen ordinadors
per ensenyar el Computational Thinking, vegeu <http://
csunplugged.org>.

aconsegueixen, a part de competéncies
digitals, millorar totes les altres compe-
téncies i adquirir millor els coneixements.
Aquesta pregunta és enganyosa, perque
amaga trampes: qué vol dir millor? No és
facil respondre, perd aixd no vol dir que
no provem de fer-ho, encara que sigui per
tal de posar en marxa el debat. Respecte a
Catalunya és dificil de dir, perqué, fins on
jo sé, no hi ha estudis sobre aquest punt.
Hi ha, pero, iniciatives en marxa per tal de
dur-los a terme (a la Universitat de Vic).
Als EUA, ja fa un temps que se’'n fan i es
presenten i discuteixen en els congres-
sos de Computer Science Education.*®
Resumint-ho molt, el resultat d’aquests
estudis sembla encoratjador per als que
pretenem que la programacié acabi sent
una competéncia basica.

Per acabar, la pregunta que obre la secci6:
el paper de la programacid en la competen-
cia digital. Si he estat capac d’expressar
correctament el que volia dir, i si se'm
permet |'exageracié, s’ha d’entendre que
no hi ha cap altra competéncia digital que
no sigui la programacio.

10. Vegeu com a exemple el recent estudi d’Osvaldo L.
Oliveira, Maria C. Nicoletti, Luis M. del Val Cura, “Quan-
titative correlation between ability to compute and stu-
dent performance in a primary school”, dins SIGCSE
'14 The 45th ACM Technical Symposium on Computer
Science Education, Atlanta, GA, USA — March 05 - 08,
2014, p. 505-510. Vegeu <http://goo.gl/tYNKXL>.



El nostre sistema educatiu s’enfronta al repte de cobrir les noves necessitats que es plan-
tegen a l'alumnat per complir les expectatives d’'un mon cada vegada més immers en la
tecnologia, i apunten cap al desenvolupament de les capacitats d’adaptacio als entorns
canviants que se li demanara quan entri en el mon laboral. Es planteja la necessitat d’un
canvi cap a la creacio de noves destreses, especialment aquelles relacionades amb la

resolucio de problemes i aprendre a aprendre.

Scratch i robotica educativa col-laborativa,

un tandem de futur

ROSANNA FERNANDEZ

Centre Especific de Suport a la Innovacid
i la Recerca Educativa (CESIRE)
Departament d’Ensenyament

JORDI REGALES

Centre Especific de Suport a la Innovacid
i la Recerca Educativa (CESIRE)
Departament d’Ensenyament

Catedratic de Tecnologia

JOSE LUIS RUBIES VIERA

Llicenciat en Ciencies Politiques

i de I'Administracid

Responsable de Gestid de la Innovacid
i Societat del Coneixement

Institut Municipal d’Informatica

de I'’Ajuntament de Barcelona

XAVIER PI
Enginyer industrial

Institut Municipal d’Informatica
de I'’Ajuntament de Barcelona

Els reptes de la societat del coneixement

Les Ultimes decades del segle xx es van
caracteritzar per I’eclosi6 de les TIC, do-
nant lloc a I'anomenada tercera revolucié
industrial, amb una incorporacié massiva
dels ordinadors a empreses, llars, univer-
sitats, administracions. Aquesta revolucié
tecnoldgica va anar acompanyada del
desenvolupament de les xarxes informa-
tiques i de la popularitzacié d'Internet.
Els centres educatius van integrar aquest
procés com una oportunitat d'innovar
pedagogicament en incorporar aquests
recursos digitals. Socialment es va anar
fent un canvi substancial molt important,
en la mesura que la tecnologia evolucionava
i els ciutadans integraven els dispositius
TIC; la cultura de la informacié es va anar
transformant cap a la cultura de la gestio
del coneixement.

Aquesta transformacio cultural coincideix
en el temps amb I'anomenada era de la
digitalitzacio, caracteritzada per la seva
popularitzacié i els impactes en mons com
el de la fotografia, I'audiovisual, aixi com
en laimpressio6 grafica inicialment i en 3D
posteriorment, en un context d’augment
exponencial i sostingut de potencia en la
creacio, transformacié, emmagatzemament
i transmissi6 de la informacié.
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Estudis recents! proposen diversos con-
junts de destreses que I'educaci6 ha de
fomentar per tal que I'alumnat pugui tenir
exit en el mon digitalitzat i globalitzat en
qué viuran. Aquest plantejament exigeix
implementar estrategies que contribu-
eixin efectivament al desenvolupament
d’aquelles habilitats plantejades com a
fonamentals per a I’'educacio del segle xxi
(21st Century Skills, 2004). La formacié de
persones amb pensament creatiu i soltesa
per resoldre problemes és el marc comu de
les capacitats que I'alumnat ha d’adquirir
durant la seva etapa educativa.

Atenent a la necessitat de formar en aques-
tes capacitats, amb I'entrada en vigor de la
LOE I'any 2006, s'incorpora al nostre siste-

1. “La educacién encierra un tesoro” (/nforme a
la UNESCO de la Comisién Internacional sobre
la Educacion para el Siglo xxi); Informe Horizon
Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
de Formacion del Profesorado (INTEF); Definici-
on y Seleccion de las Competencias (DeSeCo);
“Logros indispensables para los estudiantes del
siglo xxi” (Consorcio de Habilidades Indispensa-
bles para el Siglo xx1); “Algoritmos y programa-
cién: Guia para docentes” (autor: Juan Carlos
Lépez Garcia); The ecar study of undergradu-
ate students and information technology, 2007
(autors: Gail Salaway (EDUCAUSE), Judy Caru-
so (Universitat de Wisconsin-Madison)).

ma educatiu el model d’ensenyament basat
en les competencies educatives, moltes de
les quals requereixen la capacitat de I'alum-
nat en nombroses destreses que els faran
capacos d’enfrontar-se als requeriments del
seu mon, entre els quals destaca el domini
de I'Gs dels nous dispositius tecnologics que
els exigiran les societats digitals.

Per generar coneixement és necessaria
I’analisi de la informaci¢ i la reflexié critica
sobre aquesta, per tal de crear comprensio i
capacitat de creacié. Tot aixd en un context
de canvi continu.

Aix0, dbviament té, i ha de tenir, repercus-
sions sobre el sistema educatiu aixi com en
la practica docent del dia a dia. Les dades
sén a la xarxa; ara bé, el seu aprofitament
amb criteri, per crear coneixement, esta
en mans dels usuaris, en aquest cas de
I"alumnat i dels docents. L'is de les TIC al
sistema educatiu s’ha de repensar i orien-
tar per tal de desenvolupar capacitats de
construccié de coneixement, és a dir, per
desenvolupar les competéncies en I'ambit
digital, en I'ambit cientificotecnologic i en
les destreses d’aprenentatge. No podem
oblidar que el model d’aprenentatge socio-
constructivista troba en les eines digitals un
gran aliat, tant pel que fa a lacomunicacié
sincronica com asincronica.

El repte del sistema educatiu, dels cre-
adors de curriculum, dels mestres i del
professorat és que el futur no esta escrit.
L'evoluci6 tecnologica és tal que requereix
una reflexié critica i innovaci6 educativa
constant per tal d’oferir una educacié adap-
tativa que consolidi competéencies clau per
afavorir actituds positives d’aprenentatge
continu.

El pensament computacional i el desenvolu-
pament de competéncies

L'Us generalitzat dels dispositius digitals
desenvolupa en els usuaris unes destre-
ses especifiques de comunicacié amb les



maquines seguint processos ldgics que
I'analista programador de I'aplicacié ha
previst, en els quals apareixen seqliencies
d’accions, salts condicionats, entrada de
dades, iteracions, etc. Per obtenir el resul-
tat esperat d’'una maquina s’hi estableix un
dialeg interactiu; en definitiva, se I'esta
programant, a un nivell simple, perque
realitzi I'accié esperada.

La construcci6 de les aplicacions informa-
tiques es fa a partir de I'anomenat pensa-
ment computacional aplicat per I'equip
de programadors. Aquest consisteix en
les diferents tecniques emprades per des-
envolupar I'aplicacié: descomposicié del
problema en parts més petites, algorismes,
procediments i seqiiéncies d’instruccions.
Aquesta metodologia esta orientada a la
resolucié de problemes per a la qual pro-
porciona eines que faciliten I'estructuracio
i construccié de la soluci6, és a dir, permet
passar de I'abstracte al concret, pas a pas.
Per tant, el pensament computacional
aporta eines poderoses per abordar amb
I"alumnat la resolucié de problemes en els
ambits de les matematiques, la tecnologia
i les ciéncies.

Com s’adquireix aquest pensament? Doncs
la resposta és Obvia: resolent problemes de
programacié d’ordinadors. Seymour Papert,
creador del llenguatge LOGO en el MIT
I'any 1967, ja va iniciar aquest cami cre-
ant aquest llenguatge com un instrument
al servei dels aprenentatges significatius
per a nens i nenes. L'evolucié tecnologica
liderada pel MIT, recollint I'experiéncia de
Papert, sota la direccié de Mitchel Resnick,
I'any 2006, desemboca en el projecte de
Scratch. Amb aquest s’obre una nova porta
al mén de la programacié amb els elements
clau per treballar el pensament computaci-
onal amb recursos actuals i s’obre una gran
comunitat d’aprenentatge que actualment
acull més de cinc milions de projectes.
Resnick mateix defensa que I'Scratch és
una eina magnifica per potenciar I'habili-
tat dels professors per impartir educacié

STEM (ciéncia, tecnologia, enginyeria i
matematiques), i també que el pensament
computacional es podria estendre avui
mateix a tota la societat amb iniciatives
com code.org (Anybody can learn).

La programacio i la robotica: un entorn tec-
nologic d’aprenentatge

Si la programacié construeix coneixement
al voltant del pensament computacional, la
robotica n’és una extensi6 en el mon fisic.
La interacci6 d’un programa amb el context
fisic obre una nova dimensi6 didactica
per a I'aprenentatge del pensament com-
putacional en un context tecnoldgic que
s’amplia amb els sensors (temperatura,
[lum, humitat, contacte, distancia...), els
actuadors (motor, electroimant, relé) i els
senyalitzadors (bombetes, diodes LED,
brunzidors), a més de les instruccions de
llenguatge que permeten la comunicacié
d’informacié i les accions. Cal esmentar
que el concepte de robotica en I'entorn
escolar s'usa de forma tan amplia que s’hi
inclouen enginys que no sén dispositius
robotics propiament dits. Per tant, quan
es parla d’aquest concepte, es fa amb un
significat molt obert, que pot anar des del
control d’un semafor fins a la programacié
d’'un brag robot.

“S| LA PROGRAMACI0 CONSTRUEIX
CONEIXEMENT AL VOLTANT DEL
PENSAMENT COMPUTACIONAL, LA
ROBOTICA N'ES UNA EXTENSIO EN
EL MON FisIc”

El context tecnologic per treballar la robo-
tica es compon, doncs, de I'ordinador, el
llenguatge de programacio, els sensors, els
actuadors, els senyalitzadors, el dispositiu
electronic de comunicacié amb I'ordinador
i el dispositiu 0 maqueta a controlar. La
complexitat d’aquest context requereix d’un
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procés de disseny en que cal considerar
la maqueta i la seva funcionalitat, com ha
de comportar-se en I'aplicacié a realitzar,
determinar el nombre i tipus d’actuadors i
senyalitzadors, aixi com el nombre i tipus de
sensors. A partir d’aquest punt cal establir
|"algorisme de control que es pretén progra-
mar, en el qual cal considerar la condici6 de
partida del robot, la resposta dels sensors
en funcio dels estats previstos del sistema
i les accions que s’hauran d’ordenar als
actuadors i senyalitzadors.

En aquest entorn d’aprenentatge entren en
joc el pensament computacional, que es
recolza en les competéncies d’interaccié
amb el mon fisic i les desenvolupa, i la
competencia digital. En definitiva, s’esta
emulant un entorn de disseny industrial a
petita escala, on la creativitat i la impli-
cacio6 personals sén factors imbricats que
promouen |'adquisicié de competencies
de forma transversal, en el qual tenen
Iloc diversos nivells d’aprenentatge fins a
I’excel-léncia.

Scratch i robotica: reduint I'escletxa i I'ex-
clusié digitals

En aquest context la versié de I’ Scratch for
Arduino (S4A) desenvolupat per I'equip de
Citilab (Cornella de Llobregat) té capacitat
de control de plaques electroniques per

al control i la robotica, especificament
la placa Arduino i d’altres com la placa
Imagina, dissenyada i fabricada a Catalu-
nya. Cal destacar que S4A pot funcionar
en diferents sistemes operatius, entre els
quals hi ha el Linux. La placa Arduino va
ser dissenyada originariament per estudi-
ants universitaris a I’ Interaction Design
Institute Ivrea, sota el concepte d’'Open
Hardware, és a dir sense drets, i per tant
qualsevol persona o empresa el pot repro-
duir i comercialitzar aquesta placa. Aixd
ha motivat que es comercialitzi a preus
extraordinariament baixos arreu del mén i
hagi nascut una gran comunitat d’usuaris
que comparteixen experiéncies, projectes,
documentacions i s’hagin desenvolupat
multitud de complements a baix preu.
Per tant, ha esdevingut una plataforma de
gran implantacié en I'’educacié secundaria
i universitaria i també en el mén industrial
per la versatilitat del disseny. El diari anglés
The Guardian I'ha reconegut com una de les
aportacions socials digitals més rellevants
dels Ultims temps.

Aquest tandem de S4A i Arduino, o plaques
semblants com la Imagina, constitueixen
una combinaci6 en que I'lnic cost eco-
nomic és el de la placa (minim aproximat
de 30 €) i els elements per construir la
maqueta, de forma que constitueixen una
combinacié de baix cost perd de tecnologia



actualitzada i totalment escalable quant a
complements i a unitats disponibles per
aula. Les caracteristiques d’aquest binomi,
de Scratch i plaques de baix cost, fan que
esdevinguin una eina abastable gairebé per
a tothom, i, per tant, esdevingui un recurs
per reduir I'escletxa i I'exclusié digitals que
pot donar-se en aquest ambit en el context
escolar i extraescolar. Per tant, pot consi-
derar-se com una eina afavoridora de la
inclusi6 digital, que habilita I'apoderament
de les persones, alhora que permet arribar a
I’excel-lencia en projectes més complexos,
on poden entrar nous desenvolupaments
que impliquin sistemes encastats (sistemes
embedded), com les targetes tipus Rasberry
Pi, Arduino i altres, que donen autonomia
de processat als projectes programats
amb S4A.

El fenomen de proliferacié de sistemes
encastats de baix cost produit els darrers
anys (2,5 milions de Raspberry Pivenudes
i 1 milié d'Arduino, a les quals caldria
afegir les unitats cloniques), s’explica per
I'explosié del mercat de la telefonia i els
dispositius mobils, que ha fet possible
disposar de processadors potents de baix
consum a un preu econdmic. El tipus de
processador més popular és I'anomenat
ARM, dissenyat al Regne Unit, del qual
se n’han fabricat 50.000 milions d’unitats
des de I'any 1997, 30.000 dels quals
corresponen al periode 2010-2013 (primer
trimestre). Analistes de I'ambit tecnologic i
econdmic veuen en aquesta explosié I'inici
d'un cami sense retorn cap a la denomi-
nada “Internet de les coses”, és adirala
utilitzacié d’elements connectables i pro-
gramables per sistema. L'analisi s’estén a
nivell social, on el moviment DIY (fes-t'ho
tu mateix) que naixia a inicis del segle xx
esta tenint un ressorgiment sota el nom
de moviment Maker, terme aparegut I'any
2005 que incorpora la noci6 de sistema
ciberfisic, és a dir el control dels fendmens
fisics a través d’objectes de programari,
visualitzant la matéria constituida per bits
més enlla dels atoms, en un context d’alta

predisposicié a la col-laboracié facilitada
per les possibilitats del mén digital.

Finsitot en I'ambit industrial es parlad’una
quarta revolucié, després de la primera,
amb la maquina de vapor (finals del segle
xvi), la segona, amb I'electrificacio (inicis
del segle xx), i la tercera, amb les noves
tecnologies (anys setanta), que esta basada
en la “Internet de les coses” i en els siste-
mes ciberfisics. El nou marc europeu per la
politica industrial del periode 2014-2020
ha identificat els sistemes encastats com
a crucial KET (Key Enabling Technology),
i és també un instrument d’apoderament
d’altres tecnologies, amb la transversalitat
que aixo implica.

“EN L'AMBIT INDUSTRIAL ES PARLA
D'UNA QUARTA REVOLUCIO BASADA
EN LA ‘INTERNET DE LES COSES’ |
EN ELS SISTEMES CIBERFiSICS”

Conclusions

La tecnologia de control pot aplicar-se en
contextos coneguts per la ciutadania en
general, com la domotica, o en d’altres de
recent aparicié, com el de les smart cities.
La potencialitat educativa en ambdds casos
va més enlla de la concepcié i funcionalitat
d’aquests sistemes i la seva programacid,
tenint en compte que a les escoles hi ha
els smart citizens del dema. Tenen en comu
I'objectiu de I'estalvi energétic i I'eficiencia
de recursos, en el cami cap a I'anomena-
da internet de les coses, com a concepte
d’aparicié recent i en creixent aplicacié
gue comportara canvis en les relacions amb
les maquines i amb les persones. L'analisi
d’aplicacions en aquests contextos permet
exemplificar el funcionament d’aquestes
tecnologies en que els dispositius mobils
tenen un paper fonamental. Ens trobem
davant d'un escenari en que diverses
plataformes interactuen per compartir
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informaci6 i alhora executar accions sobre
el dispositiu controlat, i tot plegat es pot
experimentar amb recursos de baix cost
perd de possibilitats tecnologiques molt
elevades. La transversalitat dels sistemes
encastats requereix aproximacions multi-
disciplinaries als reptes que es plantegin, i
les perspectives de creixement representen
una magnifica oportunitat per a la nostra
industria per tal de dissenyar i de produir
sistemes encastats, en particular per a
aplicacions de caire educatiu. Aixo afavo-
riria el plantejament d’iniciatives d’ampli
abast en disposar d'un subministrament
controlat i adequat a les necessitats del
nostre model educatiu.
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Som una escola publica que ja fa 16 anys que aposta per la introduccio de les noves
tecnologies a les aules del centre de forma sistematica per tal de millorar els resultats
academics dels nostres alumnes. Actualment els alumnes dels cicles inicial i mitja fan a
l'aula d’ordinadors una sessio setmanal en grups reduits; mig grup fa expressio oral en
llengua catalana o anglesa i l'altre treballa als ordinadors competéncies relacionades amb

totes les arees.

Scratch a I'escola Sant Jordi de Mollet

CARLOS REVILLA

Mestre i coordinador d’Informatica
Escola Sant Jordi
Mollet del Valles (Valles Oriental)

Descobrint I'Scratch

Des del curs 1993-94 feiem servir el
llenguatge de programacié LOGO amb la
versié catalana de Winlogo per treballar la
geometria als cicles mitja i superior.

L'Scratch era un dels programaris que venia
instal-lat a Linkat i ens va cridar I'atenci6 el
fet que fos un programari amb semblances
al Winlogo, que permetia aprendre a pensar
i a raonar. No va ser fins al curs 2008-
2009 quan vam descobrir els recursos
creats per Eugeni Catalan, disponibles al
seu web scratchcatala.com, i els manuals
i videos ubicats al web d’eduteca.com.
Va ser llavors que I'equip de mestres vam
decidir incloure el programari Scratch
per treballar els continguts curriculars a
partir de la programaci6é amb els nostres
alumnes.

Un dels nostres objectius var ser intentar
que tots els alumnes fessin almenys un
projecte, i el primer curs en van arribar a
fer uns 250, que tenim penjats i compartits
al portal oficial de I'Scratch <http://scratch.
mit.edu>. Ens vam adonar que per als
nostres alumnes era dificil I'administracié
dels projectes allotjats en aquest portal: el
fet que un projecte anterior pugui quedar
esborrat si té el mateix nom que un de
més recent, la dificultat de gestionar les
galeries...

MONOGRAFIC
setembre - octubre 14

377



18

Instruccions: Prémer la bandera verda.

' . \\ 4 L -,
Cu ESC Sant lordi
Autor/a: Curs: 4tB
fatt Cpwmnige L_2aa Edat: 9 anys
Titol del projecte:
Goku Vs Vegeta

W,A,S,D per moure i J per disparar.

Fleches del cursor per moure i 0 per disparar.

Per resoldre aquesta dificultat vam decidir
de crear un portal propi, hostatjat en el
nostre servidor de centre, per compartir
aquests projectes d’una forma més eficient
i agil per al nostre alumnat, on es poden
veure els projectes que s’estan fent i com
s’estan fent: <http://www.ceipsantjordimo-
Ilet.cat/scratch/index.htm>.

Qué ens aporta Scratch al nostre projecte
educatiu?

L'Scratch, com a llenguatge de programacio
per a nens des de 8-9 anys, permet fer des
de petits programes que mostrin com es

mou o parla un personatge fins a construir
petites histories animades o jocs de plata-
formes. El limit esta en la imaginaci6 de
cada alumne.

Aquest és el cinque curs que portem a
terme les activitats de programacié amb
Scratch amb els alumnes de 3r i 4t de
Primaria en sessions setmanals de 45
minuts durant el segon trimestre.

Quan comencem a treballar Scratch a tercer
curs dediquem les tres primeres sessions
al coneixement del programa: introduccié,
interficie d’usuari i les eines per crear un
personatge.



Durant la primera sessié es presenta i co-
mentem les caracteristiques del programa
visualitzant tots junts el video a la pantalla
de l'aula d’ordinadors.

A laresta de sessions cada alumne planifica
les seves tasques. Individualment els alum-
nes visualitzen els videos al seu ordinador
i decideixen el moment d’aturar o engegar
les imatges i quan posar en practica allo
que els ha cridat I'atencié. A la vegada
poden anar explorant els projectes fets pels
alumnes del centre en cursos anteriors per
veure les possibilitats del programa i anar
agafant idees.

A partir de la quarta sessio6 i abans de
comencar el projecte cada alumne omple
un formulari explicant d’'una manera clara
i senzilla qué vol fer. Els alumnes han de
ser conscients que la decisié que prenguin
implicara resoldre els problemes que es va-
gin trobant en el projecte triat. Els mestres
i els companys els podrem assessorar, perod
la responsabilitat de la tria de solucions
i de I'assoliment o no dels objectius del
projecte sera seva.

Al final del projecte tornen a omplir un
formulari valorant la feina que han fet.
Han de reflexionar sobre el grau d’asso-
liment de I'objectiu que s’havien marcat,
com han resolt les dificultats que s’hi han
trobat, qué han apres i, finalment, han de
puntuar la imaginacio, la part grafica i la
programacié del seu treball.

L'objectiu principal és aprendre a pensar,
potenciar la creativitat, I'assoliment d’au-
tonomia davant dels problemes técnics i
augmentar I'autoestima i la credibilitat del
treball individual.

L'aprenentatge del llenguatge de progra-
macié Scratch ens comporta posar en joc
un seguit de competéncies: establiment
d’objectius, planificacié, seqilienciacio,
analisi de situacions, aprenentatges per

assaig-error, tenacitat per superar les
dificultats, treballar en col-laboracié a
partir de I'intercanvi, la cooperacié i la
divulgacié.

La divisi6 de la pantalla de treball del pro-
grama en finestres afavoreix la constancia
i la concentracié necessaries per poder
realitzar els processos d’aprenentatge per
part dels alumnes.

“L’OBJECTIU PRINCIPAL ES
APRENDRE A PENSAR, POTENCIAR
LA CREATIVITAT, UASSOLIMENT
D’AUTONOMIA DAVANT DELS
PROBLEMES TECNICS”

Fer servir el llenguatge Scratch provoca que
els alumnes posin en practica d’'una manera
significativa un munt de procediments ne-
cessaris per poder assolir les competéencies
basiques de I'ambit digital a Primaria. Els
alumnes han de recuperar i desar el seu
projecte, han de crear, recuperar, desar o
modificar un personatge, han de programar
els diferents objectes i a la vegada poden
visualitzar com sera el resultat final. Tots
aquests procediments els han de practicar
en moltes ocasions durant la sessi6 i aix0 fa
que s’hagin d’acostumar a resoldre’s aques-
tes situacions ells mateixos sense demanar
suport al mestre o als seus companys. Al
principi aixequen la ma demanant ajut,
perd com que s’han d’esperar el seu torn
i és una feina que els agrada, de seguida
aprenen que és millor fer memoria i trobar
una solucié per poder continuar.

El metode de treball ajuda que els alumnes
aprenguin a organitzar-se i a prioritzar les
feines a fer. Per exemple, si tenen proble-
mes amb I'apartat de la programaci6 d’un
personatge i no se’n surten, poden variar de
tasca i continuar amb el disseny del mateix
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personatge per intentar arribar a una solucié
grafica del problema. D’aquesta manera,
en els projectes dels alumnes s’observa en
els resultats finals que hi ha alumnes que
tenen més elaborada la part de programacio
i d'altres que tenen més treballada la part
del disseny grafic. Aquells alumnes que
normalment presenten més dificultats a
I"hora de concentrar-se i que necessiten
canviar d'activat amb més freqiiéncia, quan
realitzen les activitats amb Scratch estan
molt més motivats per intentar assolir els
seus objectius i no estan tan pendents del
que fan els companys.

“LA GRAN MAJORIA DELS ALUMNES
SON CAPAGOS D’ASSOLIR ELS
OBJECTIUS INICIALS”

La gran majoria dels alumnes sén capa-
cos d’assolir els objectius inicials i tots
sense excepcions es mostren orgullosos
de les seves creacions i valoren les dels
companys.

Per Ultim cal destacar que és una activitat
que motiva tots els alumnes i que engresca
moltes families del centre, que s’instal-len
el programa als seus ordinadors i realitzen
projectes col-laborant plegats, els pares i
els germans.

Carlos Revilla. Escola Sant Jordi de Mollet:
<http://bit.ly/11kgbcl>.



Cada vegada més les competencies que necessiten els nostres alumnes passen per in-
tegrar en el model classic d’ensenyament de les noves tecnologies (produccio de texts,
presentacions multimedia, comunicacions electroniques, cerca d’informacio...) un seguit
de noves metodologies: formulacio i descomposicio de problemes, analisi i representacio
de la realitat, planificacio i implementacio de processos, generalitzacio i abstraccio de
solucions... Molts d’aquests processos estan integrats en el que anomenem pensament
computacional o en les habilitats per al segle xxi.

Per que treballar la programacio a I’'Escola

Primaria?

L'experiéncia de I'Escola Pia de Granollers

PAU CORDOBA

Mestre de I'Escola Pia
Granollers (Valles Oriental)

Una de les eines que millor pot afavorir el
treball d’aquestes noves competéncies és
Scratch. Scratch és, més que un entorn
de programacid, “un mitja d’expressié per
ajudar nois i joves a manifestar les seves
idees de forma creativa, a la vegada que
desenvolupen habilitats de pensament logic
i d’aprenentatge del segle xxi”, tal com ho
defineixen a la seva web.

L'objectiu final de Scratch no és aprendre
a programar, sin6 programar per aprendre
(M. Resnick) tot descobrint que les eines i
metodologies de la programacio6 ens poden
ajudar a resoldre problemes o situacions
de la vida real, plantejades pels mateixos
alumnes. Aixi es transforma el procés
d’aprenentatge, fent-lo més significatiu,
treballant de forma més creativa i manipu-
lativa, potenciant el disseny i la planificacié
de petits projectes i fomentant la participa-
Cio, la cooperacié i la comunicacio.

Un esquema de treball

A I'Escola Pia de Granollers hem apostat
per treballar aquestes noves competencies
amb I'Gs de Scratch a I’'Educacié Primaria
amb el seglient desplegament:

Amb alumnes de cicle inicial, potser un
xic petits per treballar directament amb
I’entorn de Scratch, al llarg del curs i de
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forma esporadica fem jocs i activitats de
preprogramacio.

A cicle mitja fem una primera introduccié a
I’entorn i I'eina, elaborant animacions, pe-
tits jocs, dialegs o narracions, per donar pas
progressivament al treball amb seqiiéncies,
condicionals, sensors, repeticions... En cap
cas ens interesa que els alumnes coneguin
terminologia o conceptes de programacio,
sind que en facin Us per tal de resoldre
petits problemes plantejats: triar nombres
a I'atzar, gestionar un marcador de punts,
sincronitzar esdeveniments... En finalitzar
el curs cada alumne planifica, elabora i
presenta un petit projecte personal.

“L'OBJECTIU FINAL DE

SCRATCH NO ES APRENDRE A
PROGRAMAR, SINO PROGRAMAR
PER APRENDRE”

A 5¢é treballem la realitzacié d’un vi-
deojoc. Els jocs models, de realitzacié
senzilla, donen a I'alumne la possibilitat
d’ajustar-lo, personalitzar-lo, millorar-lo i
compartir-lo.

A 6¢ els alumnes, organitzats en grups,
elaboren un projecte informatic nadalenc
original (PINO), en que poden triar I'eina
que més s’adeqi al seu projecte. N'hi ha
que trien Scratch com a eina, d’altres fan
servir altres técniques ja treballades o no-
ves (presentacions, dissenys, stopmotion,
videos...).

La metodologia

La metodologia de treball amb Scratch
segueix dinamiques molt diverses, perd
es basa gairebé sempre en |'espiral del
pensament creatiu.

Partim de la idea que es vol portar a terme
(imagina). En el cas de projectes una mica

COMPARTELX

EXPERIMENTA

més llargs o complexos, es deixa per escrit
aquest objectiu final que volen assolir. Es
poden proposar exemples senzills, verba-
litzant i posant en comu alld que volem
aconseguir, donant les primeres pistes
de per on podem comencar a treballar
i encoratjant els alumnes a provar i a
equivocar-se.

Després vénen la planificacio, el desenvo-
lupament i I'experimentaci6 (crea i expe-
rimenta), un procés dinamic, en el qual
I'alumne es formula preguntes, planifica,
identifica i segmenta processos i possibles
dificultats, transfereix coneixements previs,
cerca informaci6, realitza proves d’assaig-
error, posa en comu problemes i solucions
amb els companys...

Molts cops la resoluci6 de problemes
concrets o la introduccié de blocs nous no
es fan en gran grup, sin6 a un grup petit
d’alumnes, que després ajuden esponta-
niament els seus companys amb la solucié
proposada o0 amb alguna altra variant. Es
logic que alumnes que han viscut aquest
intercanvi d’idees entenguin posteriorment
conceptes com a comunitat d’usuaris,
programari lliure o llicéncies d’Us.

Un cop acabat el projecte, es dona a
coneixer el resultat (comparteix), bé sigui



simplement ensenyant-lo als companys de
classe o, millor encara, publicant-lo a la
web: es comparteix, es redacta I'objectiu i
les instruccions del joc, es citen les fonts
utilitzades...

El procés acaba amb la reflexié (reflexiona)
sobre I'assoliment de I'objectiu inicial,
perod també sobre el procés seguit, sobre
el qué s’ha aprés, sobre com utilitzar-ho
en altres ambits...

Els jocs

Tot i que hi ha molts tipus de projectes
diferents amb Scratch, els nois i les noies
es decanten majoritariament per desen-
volupar videojocs. Per ajudar-los es va
crear el blog crearjocs.blogspot.com. S’hi
proposen jocs senzills que s’expliquen
graficament o en videotutorials, es donen
propostes de millora i s’ofereixen espais
per tal que I'alumne els comparteixi i els
pugui comentar. Esta organitzat de forma
que I'alumne pot treballar autonomament,
desenvolupant processos d'autoaprenentat-
ge i descobrint ell mateix conceptes basics
de programacio.

Durant la creaci6 del joc cada alumne
busca la forma de millorar el joc model,
enriquint-lo i personalitzant-lo d’una forma
molt Iliure i creativa. De fet, els nois ja fan
servir aquest procés des de ben petits per
tal de crear estructures i personatges amb
LEGO o altres jocs de construccié: creacioé
seguint un model i posterior recreacid,
personalitzacié i millora.

El blog va ser concebut en un primer
moment com una eina d’Us exclusiu per a
les classes de Scratch a I’escola, perd en
aquests moments son ja moltes escoles i
instituts que I'enllacen i el fan servir en
les seves classes de Scratch.

Crear jocs ofereix, a més del treball de les
habilitats ja comentades, la possibilitat
de posar I'alumne a I'altra banda del mon

dels videojocs, passant de simples usuaris
a dissenyadors, de passius consumidors
a creatius desenvolupadors, cosa que fo-
menta un esperit més critic i emprenedor
respecte d'aquesta realitat tan propera als
nostres alumnes.

La valoraci6 final d’aquestes accions i en-
focament crec que és altament positiva: els
alumnes esperen amb il-lusié les sessions
de Scratch; continuen jugant amb Scratch a
casa seva, fins i tot en periode de vacances;
gestionen i comparteixen petits projectes
creats per ells mateixos; a banda de treba-
llar de manera lGdica i diferent tot el seguit
de competencies abans esmentades. Com
ells mateixos comenten, “totes les classes
haurien de ser aixi”.

Pau Cérdoba. Escola Pia (Granollers): <http://
www.xtec.cat/aulatec/informesvisites/201 1/info-
citilab4.html>, <http://bit.ly/1sJYHO8>.

23

MONOGRAFIC
setembre - octubre 14

377




24

Aquest article explica un projecte pedagogic tracat per un grup de docents de I'Escola Dai-
na-lsard, SCCL per apropar el mén de la programacio amb Scratch a I'alumnat del Cicle
Superior d’Educacio Primaria i d’Educacio Secundaria Obligatoria. La incorporacio de la
tecnologia com a motor d’innovacio pedagogica és un dels trets diferencials del centre.

Projecte d'implementacio d’un itinerari
curricular de programacio amb Scratch a
I'Escola Daina-Isard d’Olesa de Montserrat

MARC BARRANCO
MARCOS GARCIA
XAVIER LECHA
JAUME PALTOR
DANI RUIZ

Escola Daina-Isard
Olesa de Montserrat (Baix Llobregat)

L'evoluci6 tecnoldgica de la societat avanca
cap a les societats digitalitzades, les ciutats
intel-ligents i la internet dels objectes. La
interaccié amb les maquines sera molt
important en tots els ambits de la vida
futura. En aquest sentit, la programacio i
la robotica a les escoles pot ser un excel-
lent instrument competencial.

A més, des d’un punt de vista pedagogic,
la programacié i la robotica als centres
educatius té aspectes molt importants. Els
alumnes aprenen descobrint, experimen-
tant ... “learn by doing” i d’una manera
motivadora “learn by playing”. S'utilitza la
metodologia d’Aprenentatge Basat en Pro-
jectes, ABP, per solucionar reptes que tenen
un caracter clarament multidisciplinari
(matematiques, mecanica, informatica,
ciéncies, electronica...). La programaci6 i
la robodtica sén eines d’alfabetitzacié cien-
tificotecnologica. Fomenten la creativitat,
I'emprenedoria, el lideratge i el treball
cooperatiu. A més, els alumnes milloren
el pensament sistematic, logic, cientific,
estructurat, el llenguatge d’algorismes...,
el qual els sera molt Gtil per a la Societat
del Coneixement.



Disseny del projecte d'itinerari curricular

El projecte d’itinerari curricular de progra-
maci6 al Cicle Superior d’Educacié Primaria
i a Educacié Secundaria Obligatoria es va
iniciar a I'Escola el curs 2011-12.

L'itinerari estableix que els alumnes de
cinqué i sise d’Educacié Primaria han de
treballar amb el llenguatge de programacio
Scratch. Quan arribin a primer i segon
d’'ESO, ampliaran els seus coneixements
de Scratch i s’iniciaran en I’'Scratch for
Arduino, S4A, per tal de fer la transicié de
la programacié a la pantalla de I'ordinador

1 i

amb Scratch cap a la programacié de
plaques de control electroniques del mén
fisic, amb S4A.

Als cursos de tercer i quart d’ESO, els alum-
nes aprofundiran els seus coneixements
de Scratch for Arduino per poder imple-
mentar autdbnomament els seus projectes
de robodtica, automatitzacié, domédtica...,
amb tecnologies diverses, tipus Picaxe o
Arduino.

A més, I'Escola disposa d’una impressora
3D que permet als alumnes realitzar la
construccio dels seus projectes. D’aquesta
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manera es tancara el cercle creatiu: IDEA-
PROJECTE-CONSTRUCCIO-REVISIO-
IDEA.

Cicle Superior d’Educacié Primaria

El projecte de programaci6 i de robdtica
s'imparteix per a cada grup classe de cin-
queé i de sise d’Educacié Primaria durant
una hora a la setmana i amb dos professors
a l'aula. La conviccié de I'Escola sobre el
potencial d’aquesta eina pedagodgica tan
innovadora és total.

El projecte curricular d’itinerari de Pro-
gramacio i de Robotica fomenta I'esperit
competitiu dels alumnes en el sentit de la
creativitat, de la internacionalitzacio, de
la productivitat, de I'emprenedoria... Cal
cooperar per competir en el mén global
que ens tocara viure.

“EN LES ACTIVITATS DE
PROGRAMACIO | DE ROBOTICA,

LA PRINCIPAL METODOLOGIA
UTILITZADA ES LAPRENENTATGE
BASAT EN PROJECTES | ES POTENCIA
EL TREBALL PER PARELLES”

Educacié Secundaria Obligatoria

Litinerari de programacié i de robdtica a
ESO es vehicula principalment a través
de la matéria comuna de tecnologies i
d’algunes materies optatives d’ambit
informatic-TAC.

En les activitats de programacié i de ro-
botica, la principal metodologia utilitzada
és |'aprenentatge basat en projectes i es
potencia el treball per parelles.

Els alumnes d’Educacié Secundaria Obli-
gatoria, ESO, evolucionen de llenguatges

de programaci6 visual a llenguatges de
programacié amb codi més complexos i, a
nivell de robdtica, s’evoluciona de soluci-
ons comercials més tancades a projectes
robotics totalment oberts i personalitzats
fent servir diferents tecnologies.

Per introduir els conceptes de les plaques
de control, dels sensors i dels actuadors
s’utilitza inicialment la tecnologia PI-
COCAT, la qual pot ser programada amb
Scratch i Scratch for Arduino.

Una de les primeres practiques que realit-
zen els alumnes a I’'ESO és la modificacio
del programa d’algun videojoc per poder
comandar-lo des de la PICOCAT. L'is del
Joystick, el control de velocitat amb el
Iliscador i la realitzaci6 de canvis dia-nit en
el fons de I'escenari del videojoc en funcié
del valor del sensor de Ilum s6n algunes de
les possibilitats. EI control de dos motors
obre noves possibilitats als projectes dels
alumnes. Aixi, per exemple, les tipiques
maquetes d’habitatges que es realitzen en
els primers cursos d’ESO poden tenir un
ascensor que es controla per la programacié
de la placa. A més, si connectem la placa
a internet, el control de I'ascensor es pot
fer des de qualsevol dispositiu mobil. Els
alumnes poden realitzar els primers pro-
jectes de domotica.

A mesura que els alumnes avancen per
I’'ESO s’introdueixen en dues tecnologies
més: Picaxe i Arduino. La combinaci6
d’aquestes tecnologies de placa els per-
met implementar autobnomament els seus
projectes de robotica, automatitzacié,
domotica...

El sistema Picaxe és un sistema de mi-
crocontrolador de baix cost amb tecnologia
FLASH que els alumnes programen amb
llenguatge BASIC d’una manera molt
facil a través d’un software gratuit Picaxe
Programming Editor, que cal instal-lar en
un ordinador. Aquest software de progra-



macié permet combinar la programacio6 de
codi 0 una programacié visual a través de
diagrames de flux.

La placa Imagina, basada en tecnologia
Picaxe, disposa de moltes més prestacions
per a la connexi6 de dispositius exteriors
i pot ser programada amb el Picaxe Pro-
gramming Editor perd també amb Scratch
i amb Scratch for Arduino. Aixd permet als
alumnes desenvolupar multiples projectes:
robots rastrejadors, seguidors de linia,
combat de minisumo, bragos articulats,
barreres de parquing, porta corredissa,
pont llevadis...

Conclusions i propostes de futur

La valoracié dels primers anys d’imple-
mentacié de I'itinerari de programacié
amb Scratch a I'Escola és molt positiva.
L'Scratch és un entorn d’aprenentatge vi-
sual molt adequat per introduir els alumnes
d’Educacié Primaria a la programacié. A
més, els alumnes d’Educacié Secundaria
amb Scratch for Arduino, S4A, poden

créixer cap a la programacié de plaques
de control electroniques. Els aprenentatges
amb Scratch i S4A els seran molt Gtils per
aprendre nous llenguatges de programacié
més complexos dels nivells superiors.

Els alumnes s’han mostrat molt motivats i
tenen una alta assimilacié de continguts.
N’hi ha molts que s’han instal-lat a casa
el programari de Scratch i avancen auto-
nomament. De la ma dels seus fills i filles,
molts pares i mares s’han apropat al mén
de la programacié.

“DE LA MA DELS SEUS FILLS |
FILLES, MOLTS PARES | MARES
S’HAN APROPAT AL MON DE LA
PROGRAMACI0”

La programacié amb Scratch permet
atendre molt bé la diversitat, tant per la
banda dels alumnes amb certes dificultats
d’aprenentatge com dels alumnes amb altes
capacitats intel-lectuals. La flexibilitat de
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les metodologies per projectes és una de
les claus d’aquest éxit.

Ja s’han fet algunes revisions del projecte
inicial. Totes les revisions van en la linia
d’augmentar el nivell dels reptes plante-
jats als alumnes, d’avancar els continguts
previstos per a cursos superiors i de dis-
senyar noves activitats d’ensenyament-
aprenentatge tenint en compte el millor
nivell competencial dels alumnes.

Alguns reptes de futur sén la continuacié
del projecte cap a Batxillerat, la formaci6 de
les families en Scratch i la incorporaci6 al
projecte de programacié de les possibilitats
que ofereixen els dispositius mobils tipus
ipads, smartphones...

Web de I'Escola: www.daina-isard.cat

Per saber-ne més

Aulatec Robdtica: <https://sites.google.
com/site/aulatecrobotica/>.

Scratch - Aulatec Robotica: <https://si-
tes.google.com/site/aulatecrobotica/
home/scratch>.

Citilab. Scratch for Arduino: <http://citi-
lab.eu/>.

Edu365 - Imagina: <http://www.edu365.
cat/imagina/>.

Robolot, Scratch, S4A & Picaxe Imagi-
na: <https://sites.google.com/site/
scratchambpicaxe/>.

Curs formacié D209 — Scratch. Introduc-
ci6 a la programacié d’ordinadors:
<http://ateneu.xtec.cat/wikiform/wi-
kiexport/cursos/curriculum/eso_btx/
d209/index>.



Us presentem dues experiencies d’aula on els aprenentatges s’han vehiculat a través
d’eines de programacio actuals. Aquestes eines aporten motivacio a l'alumnat i el fet de
treballar transversalment aporta també valor competencial a les activitats.

Experiencies de programacio a I'institut

Can Peixauet

JORDI ACHON
MARC AVIA

Professors de I'institut Can Peixauet
Santa Coloma de Gramenet (Barcelones)

Connectant Scratch amb les “assignatures”

En els curriculums de I'ESO hi ha un munt
de connexions interdisciplinaries en les
quals Scratch pot intervenir com a recurs
didactic. Vet aqui tres propostes.

Simulacions de planetaris, mecanics i
digitals

'estudi del sistema solar convida a simular
les orbites dels planetes i dels satel-lits.

Proveu de programar un planetari estrella-
planeta-satel-lit i de muntar-lo amb el me-
cano de I'aula de Tecnologia. Us sorprendra
descobrir una mateixa recursivitat tant a
I'un com a I'altre; aixo, és clar, si sabem
programar |'atraccié gravitatoria. L'orbita
d’un planeta no és un passeig circular,
és a dir, no programem circumferéncies.
En la resolucié d’aquest problema és
molt interessant analitzar els errors que
van sorgint. En el planetari mecanic, no
us perdeu el calcul de les rotacions del
planeta i del satél-lit en funcié del radi de
les politges.

Vegeu: <http://bit.ly/1vd3USU>.
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Fisica del moviment uniforme i accelerat

Aquest tema és un classic. Usant els blocs
de llistes i variables, arribem a inferir ex-
perimentalment I'’equacié del moviment
uniformement accelerat. Vegeu també:
<http://bit.ly/1pGDN5p>.

De la idea al projecte: realitzacié de vi-
deojocs

Passar de la idea al projecte no és facil.
Al comengament, les idees que se’ns acu-
deixen sén inconcretes, i desenvolupar-les

en una interficie i programar-les és un
procés creatiu, perd complex, durant el
qual caldra resoldre un munt de problemes
de programaci6 i d'ideacié. Pero paga la
pena. Cal estar molt a prop de I'alumne
per guiar-lo en aquesta mena de projectes.
Compartireu amb els alumnes problemes
imprevistos, pero, per descomptat, resol-
dre’ls és apassionant i alhora gratificant, i
és clar que es necessita un munt d’hores
lectives i no lectives.

Vegeu: <http://bit.ly/1nLdABs>.

[ (x:0,¥:0) (X:240,¥:0)
"

(x:0,¥:-180)

Imatge 3: Simulacio de la fisica del
moviment

g Flash Jet dia 7 (final)
L risestad) ~e
_zdin pet Lponiael-canpen

Imatge 4. De la idea al projecte
http://scratch.mit.edu/projects/3059357 /#editor




Programacioé del mobil: App Inventor 2

Hem incorporat aquesta experiéncia en
I'article pel fet que el sistema de pro-
gramacié és molt similar al de Scratch i
es treballen les mateixes habilitats, perd
sobre un entorn de programacié diferent i
adrecat a dispositius mobils. La proposta
didactica és oberta i es defineix a partir
del projecte que planteja cada alumne i
I’ha de desenvolupar de principi a fi. En
aquest procés es treballen les capacitats de
creacid, de definicié i gestié del projecte,
el pensament estructurat i lacompeténcia
comunicativa.

App Inventor 2 és un entorn de desen-
volupament d’aplicacions per a mobils
amb SO Android creat per Google a finals
de I'any 2010. Igual que I'Scratch té per
objectiu que s’aprengui a programar de
forma simple i intuitiva.

Durant el curs 2013-14 hem seguit la
proposta curricular de la matéria optativa
de quart d’ESO titulada “Mobilitzem la
informatica”. L'objectiu és que els alum-
nes idein i desenvolupin, en petits grups,
aplicacions (apps) que resolguin problemes
especifics detectats per ells mateixos.

L'institut s’ha sumat a aquesta iniciativa
perqué hi hem vist una triple oportunitat:

e Renovar el plantejament curricular de
la materiaamb un plantejament compe-
tencial basat en el treball cooperatiu.

e La introducci6 de la programacié
d’aplicacions informatiques en el cur-
riculum de la materia d’Informatica
de quart d'ESO. El curriculum actual
d’aquesta materia no inclou la progra-
macié d’aplicacions. “Mobilitzem la
informatica” és una bona oportunitat
per omplir aquesta mancanca.

e Es una proposta engrescadora per als
alumnes, ja que té com a element cen-
tral de treball els teléfons mobils.

Les valoracions que podem fer s6n encara
parcials perqué hem d’esperar a finals
de curs per fer una avaluacié completa
de I'experiencia, perd a hores d’ara si
que podem avangar algunes conclusions
preliminars:

e | escompetéenciesi habilitats associades
al treball en grup han estat claus en el
resultat final de cada projecte. Per tant,
els alumnes han hagut d’esforcar-se a
treballar cooperativament. Només aixo
ja justifica adoptar aquesta proposta
curricular.

e Didacticament, hem posat molt d'emfasi
en la reflexié i conceptualitzacio dels
projectes previs a la realitzacio de les
apps. Aixo significa que hem valorat
globalment tot el procés de treball, des
de la idea inicial fins al procés de pro-
gramacio, i no només el resultat final.

e C(Cal calibrar bé les expectatives dels
alumnes amb la realitat que els seus
coneixements de programacié acaba
imposant. App Inventor 2 és un entorn
d’aprenentatge intuitiu, pero cal trobar
un punt d’equilibri entre el planteja-
ment dels projectes i la possibilitat
real de portar-los a la practica. Nosal-
tres hem dedicat forca més hores de
les previstes en la proposta inicial a
fer exercicis de programacio6 de peti-
tes apps, de manera que els alumnes
anessin incorporant fonaments basics
d'App Inventor 2 que els permetessin
avancar més en el desenvolupament
final de cada app.

e |a majoria dels grups han optat per
desenvolupar apps que tenen com a
destinataris els alumnes de I'Institut.
Aquest plantejament té I’avantatge que
els ha estat més facil fer els treballs
previs de deteccié de necessitats reals
entre els usuaris potencials.

e App Inventor 2 és una petita meravella.
No només perque és forga intuitiu, tant
pel que fa a la construccio de les inter-
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ficies de les pagines de les apps, com
al llenguatge mateix de programacio,
sind perqué els alumnes poden anar
comprovant el funcionament de les
apps en temps real al seu mobil. Aixd
simplifica el procés de creacio d'appsi
motiva els alumnes, ja que rapidament
veuen el resultat del seu treball.

e Cal garantir, pero, que el centre disposi
d’una xarxa WiFi operativa i accessible
als alumnes, perque I'ordinador de tre-
ball de cada alumne i el seu mobil han
d’estar connectats a la mateixa xarxa
wifi. Si el centre no diposa d’una xarxa
WiFi, App Inventor 2 ofereix un emu-
lador per simular el comportament del
mobil en I'ordinador de treball. Ara bé,
I’emulador és lent, no sempre funciona
del tot correctament i no pot emular
totes les funcions del mobil (com ara
els sensors).

Us mostrem a continuacié maquetes
d’algunes de les aplicacions que estan
desenvolupant els alumnes del nostre
institut:

En resum, aquesta proposta curricular
és nova, dinamica i, sobretot, molt en-
grescadora, tant per als alumnes com
per al professorat mateix. Ensenyar els
alumnes a programar vol dir, ni més ni
menys, ensenyar-los a raonar, a analitzar
reptes, a ordenar les idees i a esforcar-se
a trobar solucions als problemes que es
van plantejant en el desenvolupament de
cada programa. Si a sobre ho podem fer
amb mobils i comptem amb els materials
didactics de base ja elaborats, qué més
podem demanar?

INS Can Peixauet de Santa Coloma de
Gramenet: <http://bit.ly/1nLdABs>.
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Imatge 5: App ‘Calcul en
temps real de les notes de
cada matéria’.
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Imatge 6: App ‘Horaris
escolars de l'institut Can
Peixauet'.

Imatge 7: App ‘Spots per a
skaters a Sta. Coloma de
Gramenet’
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Des del seu inici, el 2007, Citilab-Cornella és un laboratori ciutada que té per objectiu
aproximar la ciutadania i els professionals a la innovacio TIC per tal de promoure la inte-
gracio social, la reduccio de I'escletxa digital i el desenvolupament d’iniciatives d’empre-
nedoria.
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Programar per innovar
El Citilab, S4A i la Jornada Catalana de I'Ensenyament de la Programacio

JOSEGARCIA  Que és i que fa Citilab

BERNAT ROMAGOSA  Enaquest context, les reflexions realitzades
per al desplegament dels seus objectius
JOANGUELL  van portar a desenvolupar un projecte
per apropar persones de totes les edats
vicTorcasapo  al mén de la programacié. L'ensenyament
de la programacié és una via que ajuda a
Equip Edutec Citilab-Cornella entendre la tecnologia i a relacionar-s’hi, i
també a desenvolupar un pensament critic
i creatiu que ha aglutinat una nombrosa
comunitat d'usuaris del mén educatiu. La
programacio6 s’ha anat incorporant en el
treball quotidia de forma transversal com
a suport per a aprenentatges de tot tipus
en diverses materies de diferents nivells
educatius.

La celebracié al Citilab de la “Jornada cata-
lana de I'ensenyament de la programacié a
Primaria i Secundaria” (Jornada Programa)
és un esdeveniment que des de la seva
primera edicié el 2009 no ha parat de
créixer tant en participacié com en nombre
i diversitat i qualitat d’experiencies.

L'eix fonamental d'aquest desplegament
ha estat I'Scratch, un entorn de progra-
macié creat pel Massachusetts Institute of
Technology (MIT) per a I'’ensenyament de
la programaci6 i el desenvolupament del
pensament creatiu a partir de I'Educaci6
Primaria.



L'any 2010, I'equip Edutec de Citilab
va presentar |'Scratch for Arduino (S4A)
a la segona Jornada Programa. Aquest
programari combina les capacitats de
programaci6 de Scratch amb la platafor-
ma de desenvolupament d’'aplicacions
programables Arduino; permet d’aquesta
manera ampliar les capacitats de Scratch
cap al mon real. Aquest programari es
va desenvolupar integrament a Citilab, i
ha esdevingut un producte d’éxit a nivell
internacional que ha obert tot un mén de
noves possibilitats.

“L'SCRATCH PARTEIX DE LA IDEA
QUE APRENDRE A PROGRAMAR ES
BENEFICIOS PER A TOTHOM”

La celebracié de la Conferencia Interna-
cional de Scratch al Citilab, el juliol del
2013, i lamolt bona VI Jornada Programa
2014, han estat un reflex del bon moment
de I'’ensenyament de la programacié en
I’entorn escolar i de la seva potencialitat
de desenvolupament d’activitats compe-

tencials en un ampli espectre, més enlla
de la competéncia digital.

Per que I'Scratch?

Creat al MIT Media Lab el 2007, Scratch és
un entorn d’aprenentatge que, mitjancant
la programaci6, permet dissenyar histories
animades, jocs, mdsica, art, simulacions
i multitud de projectes d’una manera
senzilla.

Parteix de la idea que aprendre a programar
és beneficiés per a tothom. No tant per
esdevenir programadors, sin6 per aprofitar
les caracteristiques que la programacio
ofereix per desenvolupar estrategies en la
resolucié de problemes, disseny de pro-
jectes i comunicaci6 d’idees. Promou el
pensament computacional, la creativitat
i la innovacié.

Scratch és també una comunitat virtual
amb més de 2.000.000 de membres a tot
el mén i més de 5.000.000 de projectes
compartits. A través d’aquesta comunitat,
es fomenta la comparticié de coneixement



com a forma d’aprenentatge i de millora
continua.

En el seu disseny s’han tingut en compte
les habilitats d’aprenentatge del segle xxi i
permet desenvolupar tant les habilitats de
comunicacié com les d’analisi i resolucié
de problemes i I’autoaprenentatge. Té com
a principis basics un sol baix, que permet
comengar a fer projectes de seguida; un
sostre alt, per tal que puguem fer créixer
els nostres projectes en complexitat, i uns
murs solids i amples que el fan versatil per
a tot tipus de projectes i usuaris.

Amb Scratch es programa mitjangant un
sistema de blocs que encaixen, fet que
evita els problemes de sintaxi de molts
Ilenguatges i focalitza I'aprenentatge en
el procés de construccié.

Cada vegada més es visualitza com una
ajuda per treballar continguts diversos a
I'aula i es considera més la possibilitat
d’incloure-la dins del curriculum de Pri-
maria.

Que és S4A?

S4A és una modificacié de Scratch realit-
zada per I’equip Edutec del Citilab. Permet
programar la plataforma de hardware lliure
Arduino d’una manera senzilla. Arduino
€s una placa de control programable,
economica i de disseny obert, que permet
construir robots, instal-lacions domotiques
i multitud de dispositius electronics.

Lafinalitat principal del projecte és atreure
més persones cap al mén de la programacio,
com també facilitar I’entrada en el mén
de I'electronica digital. L'S4A, igual que
Arduino, és un projecte obert, i compta
amb una comunitat d’abast mundial molt
activa. Aquesta facilitat d'us permet intro-
duir aquests conceptes a les primeres fases
de Secundaria, on el pas entre Scratch i
Arduino pot ser molt gran.

En el desenvolupament de S4A es va donar
molta importancia al fet de treballar d’una
manera homogénia entre el mén real i el
virtual. Aixi, la placa Arduino no és més
que un altre objecte en el mén de Scratch
que interactua d’'una manera senzilla.

Formacié per a formadors

La formacié de formadors ha estat una
de les linies de treball de Citilab per tal
d’arribar als agents que poden promoure la
innovacié a les aules. Des del 2008 s’han
realitzat diferents accions de formacio per
tal d’incidir en el professorat de Primaria
i de Secundaria. Per a tal fi s’han desen-
volupat diferents estratégies i materials
didactics per tal de facilitar I'aprenentatge
técnic del llenguatge de programacio i
alhora la metodologia d’'implementacié a
I"aula. Aquesta és especialment important
atés que I'interés de programar en Scratch
no és la programacié en si mateixa, sin6
la forma de construir coneixement a partir
de la implicacié de I'aprenent en el seu
propi projecte.

“’ENSENYAMENT DE LA
PROGRAMACIG ES UNA VIA

QUE AJUDA A ENTENDRE LA
TECNOLOGIA | A RELACIONAR-S'HI,
| A DESENVOLUPAR UN PENSAMENT
CRITIC | CREATIU”

Jornades Programa

Per tal d’incentivar i visualitzar les activitats
escolars que empraven la programacio, Ci-
tilab i el Departament d’Ensenyament van
convenir I'organitzacié d'una trobada anual
per compartir les experiéncies educatives i
alhora aprofundir en la formacio.

L'any 2009 es va organitzar la primera
Jornada Programa, fent-la coincidir amb
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I’'Scratch Day, esdeveniment internacional
promogut pel MIT. Aquesta jornada va ser
el primer punt de trobada dels pioners
en I'Gs de Scratch i de la programacio a
I'escola.

EI2010iel 2011 van ser anys de consoli-
daci6 de la Jornada, tot i que es va reduir el
seu format a només un mati. L'any 2012,
s’hi van aportar ponéncies d’alumnes, i el
2013, va comptar amb 111 participants,
un 77,5% dels quals eren docents.

La VI Jornada del 2014 hatingut una assis-
ténciarecord de gairebé 300 participants,
amb la presentacié de 28 ponéencies, molts
més espais reservats al Citilab que en cap
altra ocasié, i la realitzacié de diversos ta-
llers adrecats a docents i professionals del
mon de I'ensenyament de la programacié
i la robotica.

Per saber-ne més

DeLgapo, J. (2013). “Aprendizaje de la
programacién en Citilab”, dins CTS
Magazine, nim. 23, vol. 8.

Resnick, M. (2013). Learn to Code, Code
to Learn. EdSurge, maig 2013.

Resnick, M. i equip (2009). “Scratch:
Programming for All”, dins Commu-
nications of the ACM.

Citilab: <http://citilab.eu>.
Scratch: <http://scratch.mit.edu>.
S4A: <http://sda.cat>.

Edutec: <http://edutec.citilab.eu>.

Arduino: <http://arduino.cc>.

Comunitat de formadors de Scratch:
<http://scratched.media.mit.edu/>.

jogaye@e-citilab.eu
bromagosa@e-citilab.eu
jguell@e-citilab.eu
victorct@e-citilab.eu



De jove, el mon dels computadors em semblava magic. El fet d’aconseguir que una ma-
quina realitzés tasques com escriure coses en un paper de forma autonoma, o fer dibuixos
de colors en una pantalla em semblava d’allo més misteriés. Aquest fet va despertar el
meu interés per comprendre la magia que s'amagava dins d’aquelles maquines. Amb el
temps, no em vaig convertir en un mag, pero vaig aprendre a identificar, formular i resol-
dre problemes; vaig desenvolupar la meva creativitat i curiositat intel-lectual; i vaig apren-
dre a treballar de forma autonoma i a desenvolupar projectes amb altres companys.

Taller extraescolar de rohotica educativa

MARCO ANTONIO RODRIGUEZ

Professor de Tecnologia

Rohotica educativa

El moén dels computadors és interessant,
perd el que I’hi fa no sén els computadors
en si mateixos, siné com aquests poden
modificar i interactuar amb el nostre en-
torn. Tant en I'ambit fisic com en el social
i comunicatiu.

Avui en dia els robots proporcionen aquest
element motivador que en el seu moment
em van proporcionar a mi els colors dibui-
xats a la pantalla d’un Spectrum. Aquesta
motivacié intrinseca és la porta d’entrada
a I'aprenentatge de les anomenades ha-
bilitats d’aprenentatge del segle xxi. Al
mateix temps sorgeix la possibilitat de crear
i desenvolupar objectes autdbnoms amb
sensors i actuadors capacos d’interactuar
amb I'entorn.

En les activitats extraescolars de robotica
que he anat coordinant els Gltims anys, tant
des del taller Marf com des de diferents
centres educatius, fem servir els robots
com a element motivador. Mitjancant la
programacié i la construccié de robots
treballem les matematiques, la fisica, el
desenvolupament de software o I'electroni-
ca, entenem la llum, el color i el so, i ens
fixem en la natura per replicar-ne el funcio-
nament. Descobrim el funcionament de les
maquines, perd al mateix temps descobrim
el funcionament del nostre entorn.

37

MONOGRAFIC
setembre - octubre 14

377



“LES POSSIBILITATS D’AQUESTES
TECNOLOGIES ECLOSIONEN QUAN EL
QUE FEM ES DISSENYAR ENTORNS
D’APRENENTATGE CREATIUS |
TECNOLOGICS”

Es facil generar una activitat en la qual,
fent servir un robot que reconegui colors,
treballem la seguretat viaria, la composicié
de lallum i la programacié al mateix temps.
O treballar amb la resistivitat dels diferents
materials per fer mdsica amb grafit, fer
créixer plantes virtuals mullant terra, o
controlar un personatge virtual fent servir
plastilina. Fa quinze anys aquestes activi-
tats semblaven impossibles, perd avui s6n
possibles amb eines Open Source a classe
com Scratch, Arduinoo MakeyMakey, amb
les quals és realment facil extreure el po-
tencial creatiu dels més joves.

Entorns d’aprenentatge tecnologico-creatius

A classe es poden desenvolupar activitats
pautades per desenvolupar un robot que
faci una tasca concreta, simular el compor-
tament d’una maquina fent construccions
amb motors i sensors. Pero les possibilitats
d’aquestes tecnologies eclosionen quan, en
comptes d’'efectuar practiques o activitats
guiades, el que fem es dissenyar entorns
d’aprenentatge creatius i tecnologics.
Sempre és més complex portar-ho a terme
a nivell curricular, ja que aquest tipus
d’entorn requereix un grup reduit d’alum-
nes i aixod no és sempre possible. Perd les
possibilitats que ofereix el disseny d'un
espai on els alumnes poden expressar la
seva creativitat fent servir aquestes eines
son il-limitades.

Disseny de I'entorn d’aprenentatge

Al taller Marf, en una primera fase, els
nois i noies desenvolupen activitats pau-
tades fent servir la metodologia lowFloor-
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HighCeil-WideWalls! per adaptar-se a la
diversitat de capacitats i ritmes. Utilitzem
practiques simples amb un objectiu facil
d’assolir per qualsevol alumne, perod al
mateix temps es deixa la porta oberta a
I’experimentacié donant diferents opcions
de millora. En aquest punt el rol del pro-
fessor és relativament simple, ja que els
continguts a treballar sén molt concrets i
les possibilitats d’experimentacié sempre
son bastant acotades.

En una segona fase, quan I’'alumne se sent
comode amb les eines i ha desenvolupat
una série d’habilitats, el rol del mestre pas-
sa a ser de guia, i la seva feina, en aquest
cas, és conduir els projectes dels alumnes
cap a l'aprenentatge d’uns continguts con-
crets. Al mateix temps, n’ha de gestionar i
avaluar la viabilitat i la durada.

De mica en mica, I'alumne guanya au-
tonomia i capacitat d’autoaprenentatge
i autodireccio. | al mateix temps, tant la
interaccié amb els companys, com amb
les xarxes socials, estableixen un vincle
de responsabilitat social vers la utilitat de
la seva feina.

No obstant aixd, mai hem de perdre I'ob-
jectiu final tant per a professors com per
a estudiants: créixer compartint i aprendre
jugant.

1. LowFloor (TerraBaix): activitat amb un inici facil per
a tothom; HighCeil (SostreAlt): moltes possibilitats per
fer més coses; WideWall (ParetsAmples): possibilitat
d’estendre els projectes cap a altres ambits. <http://bit.
ly/1sSQABs>.
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Han passat 13 edicions i tots n’hem apres molt. Hem aprés del que hem estudiat i hem
fet, aprenentatge que s’ha multiplicat gracies a l'intercanvi d’experiéncies entre membres
de la comunitat educativa, de diversa procedéncia geografica i dels diversos sectors: es-
tudiants, professors, investigadors, empresaris, entitats publiques i privades, formadors...
| encara aprenem.
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L'experiencia de Roholot

TONI MORENO  Els inicis

Professor de I'INS La Garrotxa L'any 2001, quan un parell de professors
Olot (Garrotxa)  del nostre institut, I'lES La Garrotxa, vam
poder constatar que els alumnes en els tre-
JOAN PELLICER balls de recerca desenvolupaven projectes
de robdtica i vehicles controlats de forma
Professor de I'INS Cendrassos ~ automatica, ens vam adonar que havien fet
Figueres (Alt Emporda) molta i molt bona feina tot gaudint durant la
realitzacié del treball. Van ser experiéncies
gratificants, tant per als alumnes que les
van dur a terme com per als professors que
les vam tutelar.

D’altra banda, tot i la clara necessitat que
ja tenien les empreses del nostre pais de
titulats técnics i professionals capacitats
per treballar amb tecnologies d’automa-
titzacio, els nostres joves es sentien poc
atrets, tot i la clara tendéncia cap a una
societat tecnologica, per uns estudis que
possiblement consideraven que eren “molt
complicats”.

Com a professors de FP ho teniem clar.
Les empreses necessitaven bons professi-
onals i sabiem per experiéncia que molts
dels nostres estudiants, quan aplicaven
la tecnologia de forma experimental,
descobrint-la pas a pas, amb I'objectiu
de realitzar treballs practics totalment
funcionals, s’engrescaven i se sentien atrets
per aquest cami. Per nosaltres aquests eren
casos d'exit, ja que auguravem un bon futur



professional a aquests alumnes, alhora que,
de ben segur, farien progressar les empreses
on finalment s’incorporessin.

“EN LA PRIMERA EDICIO DEL
ROBOLOT EREM TRES PROFESSORS
EN L'ORGANITZACIO, | POQUES
LES ESCOLES CATALANES QUE VAN
PODER PARTICIPAR-HI”

Pel que fa a la metodologia educativa
emprada en la resolucié d’aquests tipus
de projectes, després de diversos treballs
de recerca tutelats vam descobrir la “sopa
d’all”. L'alumne mostrava curiositat i inte-
res per continguts tecnologics que anava
descobrint a mesura que els necessitava;
els acabava assolint després d’utilitzar-los,
i, a més, ho feia d’'una forma agradable i
fins i tot ludica. En aquest cas, la “sopa
d’all” era I'aprenentatge basat en projectes.
Estava clar que haviem trobat un cami, i
a més a més, vam descobrir que aquesta
metodologia ja s’estava utilitzant amb éxit
en altres ambits academics.

Amb molt bona predisposicié per part de
I’Ajuntament d’'Olot, de I'empresa TAVIL,
de la direccié de I'Institut, i amb la col-
laboracié d'un parell de centres, vam
iniciar el concurs de robots, ROBOLOT,
I"any 2002.

La nostra societat canvia de forma molt
rapida i la tecnologia ho fa de forma ac-
celerada. Els que ens dediquem al camp
tecnologic tenim la necessitat d’aprendre
de forma permanent. La col-laboracié6 entre
persones i equips, amb un objectiu comd,
és una eina imprescindible alhora que
educadora. En aquest cas, |’ objectiu comu
és 'aprenentatge tecnoldgic mitjancant la
robotica didactica i 'aprenentatge basat en
projectes tecnologics. De forma indirecta
perd no menys important existeix també
I'objectiu de potenciar les aptituds crea-
dores dels alumnes i despertar el potencial
vocacional cap al moén tecnoldgic més enlla
d’un nivell de simple usuari.

En la primera edicié del Robolot érem tres
professors en I'organitzacio, i poques les
escoles catalanes que van poder participar-
hi, ja que eren pocs els alumnes que feien
aquest tipus de muntatges.



Pero el creixement ha estat constant. D’una
banda, cap al 2005 va incorporar-se de
forma oficial la robodtica didactica en els
continguts dels alumnes d’ESO. De I'altra,
gracies a la col-laboraci6 dels ICE de les
universitats UPC, UdG i darrerament la
URYV, organismes encarregats de la formacié
del professorat vam poder anar difonent la
tecnologia que utilitzavem entre els docents
de tot Catalunya.

Amb el temps Robolot ha esdevingut més
que l'activitat puntual del concurs anual
de robots i és un equip estable de profes-
sorat que desenvolupa tecnologia, genera
activitats i documentacions didactiques, i
imparteix formacio arreu del territori.

Actualment I'equip huma del Robolot el
formen un equip de professors, no només
d’'Olot, sin6 també d’altres indrets. Tenim
fins i tot una part important de I'equip a les
terres de Tarragona, amb els quals tenim
una col-laboracié real i efectiva, ja que tots
tenim un objectiu comd.

Roholot a I'actualitat

El format actual del Robolot és de dos dies.
Es fa durant el cap de setmana posterior
a Sant Jordi.

Esta dirigit a estudiants i professors, pero
esta obert a tota la ciutadania perque
pugui gaudir de la tecnologia en forma
d’espectacle. | és que es presenten treballs
espectaculars que desperten la curiositat
de molta gent.

El dissabte s’organitza un esdeveniment
molt enriquidor, “una Jornada d’intercan-
vi d’experiéncies al voltant dels robots
didactics”. En aquest cas esta dirigida a
professors, perd també hi té cabuda qual-
sevol ciutada interessat pel tema. Aquestes
jornades sempre sén un éxit, ja que hivénen
professors de tota la geografia catalana i de
fora de Catalunya. Es fan ponéncies sobre
les experiéncies, pero potser la part més

atractiva és I’experimental: a mitja tarda
del dissabte ens desplacem a la zona “ex-
perimental” i comprovem el funcionament
dels diversos treballs presentats.

Mentre els professors intercanvien experi-
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relacionats amb la robotica didactica i
tecnologia a diversos nivells. Fem tallers
de Scratch, de Picaxe i Arduino, Lego i
impressio en 3D, entre altres.

“NO OBLIDEM L'OBJECTIU
PRINCIPAL: QUE ELS JOVES
APRENGUIN I S'ENGRESQUIN A
UTILITZAR LA TECNOLOGIA”

El diumenge, el plat fort és el concurs.
Es tracta d’un concurs en que el principal
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objectiu és el de fer participar els joves
que hagin fet treballs en aquest sentit.
S’intenta donar cobertura a tots els nivells
educatius, sobretot a Secundaria i FP, tot
i que la nostra vocacié és anar ampliant
per la franja de més baixa edat: els nens i
les nenes de Primaria.

A la darrera edicié vam tenir més de 600
inscripcions: uns 100 professors partici-
pants a la jornada d’intercanvi d’experién-
cies, més de 200 joves als tallers i unes
300 persones inscrites al concurs amb més
de 130 treballs. | tot just hem iniciat el
creixement entre els més petits.

Quelcom que diferencia el Robolot d’altres
propostes és el fet que intentem col-laborar,
sumar i compartir. Estem oberts a la uti-
litzacio6 de totes les tecnologies (tils per a
I’aprenentatge, ja siguin comercials, lliures,
més simples o més complicades. Lego,
Scratch, Picaxe, Arduino, Ardublocs, 12
Blocs, etc., es poden utilitzar en la cons-
truccié de robots. De fet, som tan oberts
que, tot i que el concurs s’associa princi-
palment als robots, s’accepta qualsevol
mena de treballs tecnologics. No oblidem
I'objectiu principal: que els joves aprenguin
i s’engresquin a utilitzar la tecnologia.

“EL QUE DIFERENCIA EL ROBOLOT
D’ALTRES PROPOSTES ES EL FET

QUE INTENTEM COL-LABORAR,
SUMAR | COMPARTIR”

Desenvolupant tecnologia

Tenim clar que hem de treballar amb el
que hi ha, generar recursos propis ade-
quats a la nostra realitat, i col-laborar amb
aquells col-lectius propers que van en la
nostra linia.

Aquesta filosofia la podem apreciar en
|"aItim projecte propi en que ens hem

implicat, el projecte Imagina. Tenint en
compte I'opinié dels técnics d’educacid,
dels professors i dels alumnes usuaris, la
realitat de les escoles i, evidentment, el cur-
riculum dels estudis, hem creat el projecte
“Imagina Scratch i Imagina Android”.

Com a resposta a les competéncies digitals
per a Primaria proposades al sector educa-
tiu, I'equip de professors del Robolot, tal
com ha fet en altres ocasions, ha generat
recursos propis per al desenvolupament
d’algunes d’aquestes competencies. In-
tentem fer activitats en linia amb el que
demana el curriculum, pero que siguin
engrescadores per a la mainada, i alhora
que despertin interés per la utilitzacié
de la tecnologia com un element creatiu.
Tots els recursos generats es pengen en un
espai destinat a compartir recursos: <www.
robolot.org>.

En aquest cas podem trobar els continguts
del projecte “Imagina Scratch”, consistent
en un dispositiu apte per fer interactuar
I’'Scratch amb elements externs (llum, so,
temperatura, petits motors, leds, etc.),
que és fins i tot compatible amb la variant
S4A, desenvolupada a Catalunya pel grup
de professionals del Citilab.

El projecte “Imagina Android”, pensat
per a Secundaria en aquest cas, permet a
I’estudiant construir robots que interactuin
entre si i amb telefons mobils, tablets, etc. |
també possibilitar la creacié de noves apps
destinades al control dels enginys creats.

Tamhé la fabricacid digital

Un altre tema que preveiem que fara can-
viar la forma d’ensenyar alguns aspectes
tecnologics és el de la impressi6 en 3D.
En aquest cas, intentem fer difusié d’una
tecnologia de proximitat, i col-laborem
amb la fundaci6 REPRAP BCN, on tre-
ballen estudiants de la UPC. Una de les
caracteristiques dels joves és la imagi-
naci6. Poden imaginar gran quantitat de



coses. | ara, amb la fabricacio digital amb
impressi6 en 3D, si s6n capacos de dibui-
xar-ho, ho poden construir de forma real.
Es impressionant veure amb la rapidesa
que aprenen la utilitzacié de programes
de disseny 3D, com és el cas del Google
Sketchup. Sense cap mena de dubte: s6n
els joves de la generaci6 digital i tenen un
potencial enorme. Només cal orientar-los i
encaminar-los perqué aquest potencial els
serveixi com a persones, i serveixi també
a tota la societat.

Conclusions

Recordem perd que la tecnologia no és un
fi, sin6é una eina. Una eina que ens perme-
tra fer un moén millor o pitjor depenent de
com la fem servir. Hem de ser creatius per
aprofitar-nos de la tecnologia per contribuir
asolucionar aquells problemes que la nos-
tra societat té plantejats. En aquest sentit,
una de les linies de treball de Robolot
és el de I'eficiéncia energética des d’un
punt de vista educatiu. Amb Scratch i un

equip “Imagina Scratch” podem ensenyar
técniques de control eficients: [lums que
s’encenen quan cal, robots que fan molt
de recorregut amb poca energia, etc.

Fem que els nostres estudiants descobrei-
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ben segur que ens ho agrairan ajudant a
fer progressar la nostra societat de forma
sostenible.
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El fet de ser pare et desperta la inquietud d’oferir als teus fills la millor educacio possible i
preparar-los i incentivar-los ja des de ben petits. Hi ha molts mitjans per fer-ho: explicar-los
contes, escoltar musica, jugar amb ells amb joguines educatives, de construccio o d’en-
caix per tal de millorar la seva capacitat d’atencio, de creativitat..., | programant.

Scratch en familia

EUGENI CATALAN  Com que séc enginyer informatic de
professid, des que la nostra filla era molt
Enginyer informatic petita vaig desenvolupar petits jocs d’or-
dinador que creia que li despertarien la
curiositat i I'empenyerien a aprendre com
esbrinar colors, lletres i sons. De vegades
em plantejava si era apropiat que essent
tan petita la posés davant d'un ordinador
i vaig optar per no ser gaire obsessiu en
aquesta faceta.

Els anys van passar i cap a finals del
2007 vaig descobrir una aplicacié que
es deia Scratch amb un simpatic gatet.
Quina descoberta! Podia fer jocs, histori-
es interactives i gairebé tot el que podia
imaginar sense gaire complicacié i d’'una
manera rapida i divertida, qué més podia
demanar?

Tot gracies als blocs d’instruccions i a
la manera de construir els programes en
Scratch, encaixant aquests blocs de colors,
cada un damunt d’un altre com si es tractés
d’un trencaclosques.

Scratch és Gtil com a vehicle per treba-
Ilar amb els nens el raonament logic, la
resolucio, el seguiment i la depuracié de
problemes, el desenvolupament d’idees des
del seu inici fins a lafi, i mantenir I'interés
i perseverar en la consecucié de resultats.
Sense oblidar un concepte molt destacable:
compartir! Scratch esta concebut per tal



de compartir els nostres programes amb
altres persones.

Tothom sap programar, entendre un progra-
ma i realitzar les accions que ens indica

Qué és, si no, una recepta de cuina, un
manual de muntatge o les indicacions per
arribar a un lloc? Doncs programes que
algl ha creat perqué d'altres els segueixin
i puguin dur-los a terme. Per tant, qui no
ha programat mai?

Aquest metode de creaci6 de programes,
fent servir blocs, rapidament enganxa i mai
no en tens prou. Com els ha passat a molts
pares, a mi em va deixar bocabadat i vaig
reprendre les activitats davant de I'ordi-
nador amb la nostra filla. Cal dir que ella

jatenia 10 anys i que Scratch és escaient
per a nens de 7 a 99 anys. La ra6 és molt
senzilla: només cal saber llegir per entendre
que fa cada bloc d’instruccions, i als 7 anys
ja tenia una competéncia assolida.

“SCRATCH ESTA CONCEBUT

PER TAL DE COMPARTIR ELS
NOSTRES PROGRAMES AMB

ALTRES PERSONES”

Des d’aquell moment, la creacié d’histories
interactives amb personatges i escenaris
dibuixats per ella mateixa es van anar
multiplicant pel nostre ordinador, aixi com
la construcci6 conjunta entre ellai jo d’al-
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Tutorial Scratch

Qué és Scratch?

On aprendre Scratch?

guns jocs com cercar la parella amagada
i molts d’altres.

En aquell moment em vaig adonar del gran
potencial de Scratch i em vaig dedicar a
cercar informacié sobre ell. Vaig tenir una
gran sorpresa quan vaig veure que molt
poca gent el coneixia 0 que com a minim
la seva preséncia a Internet a Catalunya era
quasi inexistent. En aquesta cerca vaig tro-
bar els amics del Citilab, els quals em van
acollir dins una comunitat incipient d’altres
entusiastes, de mestres i de persones del
Departament d’Ensenyament i la UPC que
s’havien atrevit a somiar que ensenyar a
programar als nens no era una cosa tan
esbojarrada com jo havia pensat.

Segur que aquest procés que jo havia enge-
gat amb la meva filla no era Unic, em vaig
atrevir a crear un lloc web per explicar a
tothom i en catala que era Scratch i quines
utilitats tenia per als nostres fills. Aixi em
vaig convertir en divulgador o activista de
Scratch i va néixer <www.scratchcatala.
com> per tal d’ajudar a tothom que ho
necessités, i realitzar tallers per a nens i
cursos per a mestres que volien fer-lo servir
amb els seus alumnes.

Un cop ficat en aquest mén vaig poder
participar en la traduccié de I’'Scratch al
catala, en la divulgacié de la programacié
en les Jornades Programa organitzades pel
Citilab i el Departament d’Ensenyament.
He pogut conéixer de primera ma el bo
i millor del professorat que, malgrat les
dificultats, s’esforca a innovar per tal de
transmetre als nostres fills el coneixement
de la millor manera possible.

Projectes

Videos

Escoles

Recursos  Descarrega

| després d’aquests anys, quines han estat
les conseqliéncies en la nostra filla? Les
seves qualificacions s6n molt destacables
i la seva assignatura preferida sén les
Matematiques. | aixd ha estat gracies a
la programacié? Segur que no, perd hi ha
ajudat, igual que I'han ajudat la Musica
i la nostra preocupacié constant pel seu
desenvolupament com a persona.

No vol ser enginyer informatic.

www.scratchcatala.com
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Articles publicats a la revista
PerspecTiva EscoLar

“Aprendre tecnologia, eina de futur”
[diversos articles]. A: nim. 359
(novembre 2011), p. 2-56.

ESPASA, Anna; GUASCH, Teresa.
“La Planificaci6 en el procés d’inte-
gracié de les TIC a I'aula”. A: nim.
290 (desembre 2004), p. 75-81.

FARGAS, Josep Maria. “L’experiéncia
del Taller de Robdtica LEGO Boga-
tell-Icaria”. A: nim. 348 (octubre
2010), p. 53-65.

SABATE, Frank. “Scratch: la tecnologia
al servei del pensament creatiu”.
A: nim. 369 (novembre 2013),
p. 63-67.

Llibres

BARTOLOME, Antonio. E/ Professor ciber-
nauta: ens posem les piles? Barce-
lona: Gra6, 2008 (Desenvolupament
personal del professorat; 14).
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GROS, Begofia. Aprendizajes, conexiones
y artefactos: la produccién colabo-
rativa del conocimiento. Barcelona:
Gedisa, 2008 (Comunicacién educa-
tiva).

Identificacié i Desplegament de les Com-
peténcies Basiques: Ambit Digital.
Barcelona: Generalitat de Catalunya.
Departament d’Ensenyament, 2013.

Hacia las sociedades del conocimien-
to: Informe Mundial de la UNESCO.
Paris: UNESCO, 2005 [consulta:
15/07/20141.

KozMA, Robert B. Les TIC i la transfor-
macié de I'educacié en I'economia
del coneixement. Barcelona: Funda-
ci6 Jaume Bofill: Universitat Oberta
de Catalunya, 2012 (Debats d’edu-
cacio; 28).

MOMINO, Josep M.; SIGALES, Carles; ME-
NESES, Julio. L’Escola a la societat
xarxa: internet a I'educacio primaria
i secundaria. Barcelona: Ariel, 2007
(Lera de la informacié a Catalunya).

Ordinadors a les aules: la clau és la me-
todologia. Carme Barba, Sebastia Ca-
pella (coord.). Barcelona: Gra6, 2010
(Biblioteca de Guix. Série Didactica.

* Seleccié de documents que podeu
trobar a la biblioteca de Rosa Sensat
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Tecnologies de la informacié i la co-
municacié; 172).

Las TIC en la escuela: nuevas herra-
mientas para viejos y nuevos proble-
mas. Barcelona [etc.]: Océano Trave-
sfa, 2012 (Agora Océano).

VIVANCOS, Jordi. Tratamiento de la infor-
macién y competencia digital. Ma-
drid: Alianza, 2008.

Articles de revistes

BADGER, Michael. “Scratch: programa-
cién para gente joven y para jévenes
de espiritu”. A: Linux Magazine,
nim. 64, (2010), p. 79-82.

“Bloque TIC” [diversos articles].
A: Cuadernos de Pedagogia, nim.
397 (gener 2010), p. 24-43.

DELGADO, J. “Aprendizaje de la progra-
macién en Citilab”. CTS Magazine,
nim. 23, vol. 8 (2013).

DEZUANNI, Michael; MONROY HERNAN-
DEZ, Andrés. “Prosumidores inter-
culturales: la creacién de medios
digitales globales entre los jévenes”.
A: Comunicar, nim. 38, (2012), p.
59-66.

FERRER NICO, Teresa. “Usando Schatch
en secundaria: competencia mate-
matica y de aprender a aprender”.
A: Aula de Innovacién Educativa,
nim. 206 (2011), p. 20-23.

LOPEZ GARCIA, Juan Carlos. “ldenti-
ficacién y regulacién de emocio-
nes con Scratch”. A: Tendencias
emergentes en educacioén con TIC.
Coord. per José Hernandez Ortega,
Massimo Pennesi, Diego Sobrino L6-

pez, Azucena Vazquez Gutiérrez. Bar-
celona: Espiral, 2012, p. 67-83.

PRATS GIL, Enric. “Jugando a ser dioses:
puntos criticos de las tecnologias
en educacion”. A: Teoria de la Edu-
cacién: Educacion y Cultura en la
sociedad de la Informacidn, vol. 14,
nam. 3 (2013), p. 101-120.

“La robdtica educativa, una herramienta
para la ensefianza-aprendizaje de las
ciencias y las tecnologias”. A: Teoria
de la Educacién: Educaciéon, Cultura
en la Sociedad de la Informacion,
vol. 13, nim. 2 (2012), p. 74-90.

“Les tecnologies: contingut, eina o con-
text d’aprenentatge” [diversos arti-
cles]. A: Barcelona Educacid, nim.
70 (maig/juny 2009), p. 9-27.

Webs

CITILAB
http://citilab.eu

Citilab és un centre per a la innovaci6 social
i digital a Cornella de Llobregat. Explota
i difon I'impacte digital en el pensament
creatiu, el disseny i la innovacié que sor-
geixen de la cultura digital.

COMUNITAT PER A FORMADORS DE
SCRATCH

http://scratched.media.mit.edu/

EDUTEC

http://edutec.citilab.eu

El projecte Edutec és una iniciativa de caire
essencialment docent. Parteix d’aquesta



premissa: I'aprenentatge de la programacio
d’ordinadors és el que fa possible que el
ciutada passi de ser consumidor passiu
de tecnologia a ser participant actiu del
mén tecnologic.

ESCOLES A CATALUNYA QUE FAN SERVIR
SCRATCH

http://scratchcatala.com/escoles/

OBSERVATORIO TECNOLOGICO

Ministerio de Educacion, Cultura y De-
porte

http://recursostic.educacion.es/observa-
torio/web/

SCRATCH

http://scratch.mit.edu

ug;\i Scratch és un llenguatge de pro-

gramacié visual i molt divertit, creat per la
gent del MIT i enfocat als més petits, de
7 a 99 anys. Permet fer jocs, animacions,
musica, art..., el limit esta en la nostra
imaginacié. Mireu aquest video amb un
bon recull de les seves possibilitats.

BIBLIOTECA ROSA SENSAT
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‘scola

forca desconeguit.

ISABEL ARENAS PONSA

Mestra de I'Aula de I'Hospital de dia

L’Aula de I'Hospital és un servei educatiu per a adolescents amb malalties
mentals perque no perdin els aprenentatges. L'article exposa els objectius, la
coordinacio, els recursos, el funcionament, els resultats, el treball interdiscipli-
nari entre professionals de I'ensenyament, sanitaris i socials i entre els equips
de suport al territori. Pretén fer visible un recurs pedagogic i integrador que €s

L'Aula, un servei educatiu per a adolescents

El gener del 2011 vaig comencar a treballar
com a mestra a I’'Hospital de dia de Matar6.
Fins aleshores sempre havia exercit en
centres escolars, tant de Primaria com de
Secundaria, del Maresme. Ara comencgava
una experiencia nova.

Quan vaig entrar al servei vaig conéixer la
Ndria. Tenia 14 anys. Patia anoréxia nervi-
osa. Va arribar a I'Hospital de Dia després
d’un ingrés hospitalari de tres mesos llargs.
Venia acompanyada dels seus pares. Se’ls
veia molt preocupats i alhora cansats de
tant de temps de patiment a causa d’una
malaltia que, fins aleshores, havia estat
molt lluny de la seva imaginacio. Sempre
havien pensat que aquestes coses els pas-
saven als altres. Ara eren ells mateixos els
qui ho patien. Ja havien passat per la fase
de creure que no passava res i que no hi
havia cap malaltia. Ara era clar que si, que
tenien un problema.




Aixi arriben molts dels casos als hospitals
de dia que acullen adolescents amb dife-
rents problemes lligats a la salut mental.

Als hospitals de dia, s’hi tracten pacients
relacionats amb malalties mentals i vin-
culats, per tant, als serveis psiquiatrics.
Aquests serveis atenen pacients amb
malalties, prou conegudes per molts
professionals de la docéncia, com és ara
I'anorexia, la bulimia, els trastorns de per-
sonalitat, el trastorn obsessiu compulsiu,
I’esquizofrénia, la fobia escolar... per posar
alguns casos.

Després de més de dos anys d’experiéncia
m’he adonat que gairebé tothom amb qui
parlo ha conegut, en el seu entorn social,
alguna situacié personal de les que atén
el servei en el qual treballo (Hd).

La nostra tasca només pot ser abordada per
la mestra de I'aula, si ho fa conjuntament
amb els professionals de I'Hd i amb els
mestres dels centres escolars dels quals
procedeixen els alumnes. Amb tots ells, el
professional de I'Hd porta a cap un treball
conjunt per tal que els alumnes s'incorporin
de nou a la vida diaria habitual del centre
de procedencia, una vegada superada la
fase critica de la seva malaltia.

L’entorn hospitalari m’aporta una manera
ben diferent d’estar i fer de mestra. Es a
partir de la meva experiéncia que exposaré
com funciona una aula d’un hospital de dia
i quina és la relacio6 entre el professorat,
els equips d’assessorament psicopedagogic
(Eap), els serveis socials municipals, els

centres escolars de la zona i el Departa-
ment d’Ensenyament. L'objectiu és donar a
coneixer el recurs de I’Aula de I’'Hd, com a
element amb qué compta el mén educatiu,
coordinat amb la xarxa sanitaria.

Us exposo aquesta experiéncia, a manera
d’informe, del curs 2012-2013 de I'Aula
de I'Hd de I'Hospital de Mataré.

L'aula als hospitals de dia

D’uns anys enca, la xarxa sanitaria inten-
ta atendre tot el ventall de necessitats
en I'ambit de la salut mental d’infants
i adolescents. Per les caracteristiques
particulars d’aquest col-lectiu s’ha creat,
conjuntament amb el Departament d’En-
senyament, el recurs de I'aula als hospitals
de dia per a adolescents.

Als Hospitals de dia (Hd), s’hi atenen ado-
lescents en situacio de crisi i, en alguns
casos, pacients amb una evolucié patolo-
gica des de la infantesa, amb situacions
familiars greus.

A I'Hd es crea un espai de convivéncia
terapéutica en el qual la primera funci6
que cal fer és un procés de diagnostic. A
continuacio s’estableix una planificacié
que permet donar al pacient adolescent
els recursos que necessita per poder re-
habilitar-se.

Els alumnes ingressen a I'Hd a partir de
dues vies. Des del Centre de Salut Mental
Infantil i Juvenil (en endavant, Csmij) o
perqué provenen d’un ingrés de psiquiatria
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del mateix hospital. Al Csmij hi s6n derivats
pel pediatre/a, en uns casos i, en altres,
per I'Equip d’Assessorament Psicopeda-
gogic (Eap).

L'equip de I’'Hd sol estar format —com és el
cas que estem exposant, de Matar6— per: un
psiquiatre/a, un psicoleg/loga, un/a auxiliar
d’infermeria, un infermer/a a mitja jornada,
un treballador/a social i el/la docent.

De tots aquests professionals, només el
docent i 'auxiliar d'infermeria treballen a
temps complet. La dotacié de I'altre per-
sonal varia, en intensitats, segons els hos-
pitals. En el cas de Matar6 és aproximada-
ment de: psiquiatre/a (75 %), psicoleg/oga
(70 %), infermer/a (67 %).

Un treball educatiu, sanitari i social en equip

L'objectiu de I’equip que ddéna suport a
I’Aula de I'Hospital de dia és atendre els
pacients i les seves families. Ho fa mitjan-
cant la coordinacié que, setmanalment,
porta a cap per fer el seguiment de cada
un dels pacients.

En les reunions periodiques es tracten
tots els aspectes relacionats amb el treball
terapéutic i es proposa el Pla de Treball
Individual (Pti), pensat i programat, de

manera personalitzada, d’acord amb les se-
ves caracteristiques personals i familiars.

Les distintes contribucions professionals
dels diferents perfils de I’'equip constitu-
eixen una aportacié en la qual cada ambit
té el seu espai.

Es molt rellevant la relacié de I’Aula i
I’equip amb els centres educatius i I'Eap
del Maresme. Aquests equips psicope-
dagogics, coneixedors del territori, han
col-laborat activament en I'elaboracié
dels programes individuals (Pti) de cada
alumne/pacient.

Els EAP i els centres educatius es coordinen

Quan un alumne arriba a I’Aula de I'Hd,
s'inicia el protocol amb una entrevista, que
servira per coordinar I’Aula amb el centre
escolar del qual I'alumne procedeix i també
amb I'Eap de la zona que li correspon.

També es realitza una reunié presencial,
generalment a I’'Hospital, amb la mestra
de I'Hd i el psiquiatre/a o el psicoleg/oga
que porta el cas, on assisteix el tutor/a, el
coordinador pedagogic del centre escolar
corresponent, I'Eap i, en determinats
casos, els serveis socials del municipi.
En aquesta reuni6 s’exposa la situaci6 de



['alumne/a i el seu historial. S’hi planteja
la proposta d’horari compartit entre I’Aula
de I'Hospital de dia i el centre escolar. Es
procura que sigui el que s’adapti més bé
a les seves necessitats. El pla d’actuacié
s’acorda conjuntament.

Aquest intercanvi d’informacio i el com-
promis que se’'n deriva és cabdal per al
procés terapéutic del pacient.

Un cop presos els acords, el mestre/a de
I’Aula de I’'Hd fa un seguiment amb els
centres i els Eap. El correu electronic i el
telefon sén instruments cabdals per a la
realitzacié d’aquest seguiment. General-
ment no es formalitza cap més trobada
si no és per demanda explicita d’alguna
de les parts.

Per tal que aquest model funcioni és basic
acordar un protocol amb els Eap, proposat
des de la Inspeccié d’Ensenyament. Al
protocol, s’hi estableix quina ha de ser la
relacié entre I'Eap i I'Hd.

Els alumnes, a I'Aula de I'Hospital

Els alumnes habitualment assisteixen a
I’Aula en tres sessions al dia, si comple-

ten I’horari a I’'Hospital de dia. EI primer
dia, quan s’incorporen a I'Aula, se’ls fa
una entrevista personal on consten: la
presentaci6 de la figura del mestre de
I"'Hd, preguntes sobre la historia escolar
(curriculum, amics, professors, escoles a
les quals ha anat, mateéries que li agraden
més...), sobre la situacié personal i com
la viu, sobre els interessos que té i com
li van les diferents matéries, i informacio
dels acords presos amb el seu centre
(és important que coneguin que estem
coordinats).

Es fa una petita prova per tal de veure
quin és el nivell de I'alumne en matéries
instrumentals.

Es a partir de I’entrevista amb I'alumne
i de la reunié amb el centre i amb I'Eap,
que, des de I'Aula, s’organitza el seu pla
de treball (Pti).

Un treball metodologic

La metodologia de treball s’estableix a
partir del nivell en que es troba I'alumne i
tenint en compte la seva actitud respecte
d’allo que ha d’aprendre.
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Ateses les diferéencies d’edat, cursos, ca-
pacitats i competencies a les quals cal que
atengui I’Aula, es fa indispensable utilitzar
simultaniament diferents metodologies de
treball que cobreixin totes les situacions
d’aprenentatge.

S’estableix un registre de I'evoluci6 de
cada alumne/a respecte als seus apre-
nentatges, tenint en compte la patologia
de cadascun d’ells, i es van adequant,
de manera continuada, les propostes de
treball pedagogic.

“L’'OBJECTIU DE LEQUIP QUE DONA
SUPORT A L'AULA DE L'HOSPITAL DE
DIA ES ATENDRE ELS PACIENTS |
LES SEVES FAMILIES”

Una de les caracteristiques pedagogiques
de I’Aula de I'Hd és que el treball que s’hi
realitza és, gairebé sempre, individualitzat,
perquée cada alumne té el seu propi curri-
culum ben diferenciat.

L'alta hospitalaria

L'alta hospitalaria dels alumnes la de-
cideix I'’equip medic. A partir d’aquest
moment s’inicia un procés durant el qual
s'incrementa gradualment I'assisténcia de
I"alumne al seu centre escolar.

En general, després de I'alta hospitalaria
es fa un seguiment individualitzat des del
Csmij de la zona. Des de I'Aula es comu-
nica l'alta al centre, a I'Eap, al director
de I'Eap i a Inspecci6. Generalment, I'alta
ve acompanyada d’una explicacio, que es
transmet via correu o telefonicament, en
la qual s’indica I'estat de I'alumne i les
expectatives d’evolucié.

Des de I’Aulaes lliura a la familia, a través
del psiquiatre/a, un informe de I'estada de

I'alumne a I'aula, valorant tant qiestions
d’habits i actituds com d’aprenentatges.

Perfils dels alumnes ingressats

Durant el curs 2012/13, han ingressat a
I'Hd 23 noies (71,88 %) i 9 nois (28,12 %),
32 en total. La majoria d’edats que
corresponen a tercer i quart d’ESO.

Al Maresme hi ha 32 instituts que atenen
uns 16.700 alumnes fins a 4t d’ESO.
La majoria dels alumnes que atenem a
I'Hd s6n de 3r i 4t d’ESO.

Cal assenyalar que, de lafranjade 16-18
anys, també se n’atenen. Alguns estan
fent el Batxillerat, d’altres, formacié
professional, i alguns no estan ni estu-
diant ni treballant.

També s’atenen alguns alumnes de Pri-
maria; encara que, per motiu d’edat, se
n’atenen menys. Partim d’una poblacié
global d'uns 30.000 alumnes a Prima-
ria, dels quals se’n van atendre cinc
sobre un total de 32, és adirel 15,6
per cent de l'aula.

Les malalties més freqlients sén el tras-
torn de la conducta alimentaria (Tca),
els trastorns psicotics (entre els quals,
I’esquizofrenia), el trastorn pel déficit
d’atenci6 (Tdh), i la fobia escolar.

Valoracid i propostes

Durant el curs 2012-2013 valorem molt
positivament el treball realitzat des del punt
de vista dels protocols duts a terme i de la
metodologia emprada tant a nivell intern
(aula/equip) com a nivell extern (aula/cen-
tres/Eap/Csmij... ). Des de I'equip de I'Hd
ens hem proposat aprofundir la realitzacié
dels Pti, instrument necessari i basic per a
I’evolucio de cada alumne/pacient. Després
d’haver aconseguit els objectius que ens



proposavem a I’hora d’establir una xarxa
que facilita el treball des del mén educatiu,
€Ns proposem crear una xarxa amb serveis
socials que també ens faciliti el treball en
aquest ambit.

Epileg

La Ndria va superar I'anoréxia. Els seus
pares la van entendre i ajudar més. Els pro-
fessionals hem hagut d’aprendre a atendre
els alumnes i a coordinar-nos.

Nomeés recollint metodoldgicament I'actua-
ci6 de I'Aulade I’Hd i de tots els serveis que
s’hi coordinen, podrem obtenir propostes
de millora d’un recurs tan necessari i en el
qual es concentren tantes dificultats que,
encara que les volguéssim ignorar, sén
presents al nostre entorn social. Confio que
aquestes linies hagin estat Gtils per tal de
seguir avancant en aquesta tasca.

Per saber-ne més

AcAriN, N. (2001): E/ cerebro del rey:
Vida, sexo, conducta, envejecimiento
y muerte de los humanos, Barcelona,
RBA.

BLecH, J. (2012): EI destino no esta escri-
to en los genes, Barcelona, Destino.

BoscH, E. (2013): Qui educa a qui?, Bar-
celona, Eumo.

EacLemAN, D. (2013): Incdgnito, las vi-
das secretas del cerebro, Barcelona,
Anagrama.

SALVADOR, G. (2009): Familia: Experien-
cia grupal basica, Barcelona, Paidés.

UslieTo, J. R. (2009): E/ trabajo en red,
Salud Mental y Servicios Sociales,
Barcelona, Gedisa.
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En el marc d’una recerca més amplia, hem demanat a tres-cents estudiants de Magisteri
que ens fessin relats sobre la seva vida lectora. Els resultats ofereixen moltes pistes sobre
tot allo que les persones recorden i valoren de les lectures fetes en el transcurs de la seva
infantesa | adolescencia i sobre com es construeix la imatge lectora d’'un mateix. Son
pistes claus per tenir en compte en la formacio dels lectors, en general, i dels mediadors

de lectura, en concret.

Recordar-nos com a lectors: I'autoimatge
lectora d’estudiants de Magisteri

TERESA COLOMER
FELIPE MUNITA

Grup GRETEL
Universitat Autonoma de Barcelona

Els estudiants de Magisteri com a lectors

Els programes de formacié solen partir de
la idea que els futurs mediadors tenen ba-
gatges lectors Gtils. Perd valdria la pena no
donar aixo per sabut i esbrinar la identitat
literaria “real” dels estudiants i els seus
trajectes de formacié lectora. Aixd perme-
tria, d’una banda, ser més eficagos en els
programes de formacié de mediadors; de
I'altra, poder treure, del que diuen aquests
joves sobre la seva formacié, conseqliencies
didactiques utils per a la formacié escolar.
L'analisi dels relats de vida lectora recollits
els darrers anys en les titulacions de mestre
de la Universitat Autdnoma de Barcelona
permeten fer alguns avengos en aquesta
direccio.

Una mirada panoramica d’aquests relats
revela immediatament un perfil lector espe-
cialment recurrent: sén joves que recorden
positivament les primeres experiéncies
de lectura en I'entorn familiar, perd que
després identifiquen el periode escolar
(especialment la etapa Secundaria i el
Batxillerat) com una etapa de progressiva
desmotivaci6 envers la lectura. Les seves
lectures literaries actuals es produeixen
en periodes de vacances i de descans,
i s'adrecen principalment a best-sellers
com Els pilars de la terra, de Ken Follet,
i L'ombra del vent, de Carlos Ruiz Zafon.
En les explicacions sobre les seves lectures
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barregen de manera confusa els diferents
tipus de corpus, no utilitzen un metallen-
guatge apropiat per referir-se als Ilibres o
als seus diferents aspectes i formulen els
gustos literaris personals segons criteris
tematics i comercials. La seva falta de
coneixements literaris també condiciona
els seus criteris de tria, de manera que,
quan hi al-ludeixen, molts estudiants citen
estratégies comercials, com ara la portada,
o bé I'extensié del Ilibre, uns criteris que cal
convenir que dificilment porten a descobrir
noves experiencies de lectura.!

Perd el que ens interessa aqui no és pas
dibuixar el perfil lector actual d’aquest
alumnat, sin6 més aviat assenyalar algunes
de les pistes dels seus escrits que identifi-
quen les activitats i situacions que semblen
haver-los influit més en la construccié de
la seva imatge lectora. O almenys, les que
ells pensen que han estat importants.

1. Munita, F. (2014). “Trayectorias de lectura del pro-
fesorado en formaciéon”. Cultura & Educacion, vol. 26,
nam. 1.

\ S

Com es van fer lectors?

Una primera evidéncia és que els relats
d’aquests joves ens parlen del component
generacional que tenen els llibres presents
en un determinat moment historic. Durant
I'escriptura, o en el comentari posterior
sobre els relats, va ser constant el ressd
entusiasmat dels records compartits. Perd
a més, i contra el que es podria pensar en
una societat dominada per I'Gs efimer dels
objectes, les declaracions dels estudiants
sobre llibres familiars heretats o sobre la
seva intencié de conservar-los per als seus
futurs fills, mostren que s’estableix un en-
llag intergeneracional de lectures. L'escola
també ha incidit en aquest ancoratge dels
[libres a la memodria col-lectiva, tot apor-
tant titols que s’assenyalen explicitament
com a obres conegudes i compartides a
través d’aquesta institucio, amb la sor-
presa positiva dels estudiants d’haver-los
retrobat “encara ara” a les seves escoles
de practiques, cosa que potser també
revela, de pas, el seu escas coneixement
del funcionament del sistema literari i
de la formacié de classics a través de les
institucions educatives.



Un altre aspecte molt destacable és que els
bons records lectors van intensament units
a experiencies de socialitzaci6 positives i
plaents: el primer llibre regalat pel germa
gran; I'escena de la lectura familiar estirats
al llit, tot llegint una pagina cadascun; la
compra dominical de llibres al quiosc; la
satisfacci6 dels pares davant la lectura
dels seus fills; el propi orgull davant la
lectura autdnoma del primer Ilibre o pel
temps récord en que se’'n va llegir un altre,
pel fet d’haver-los fet sentir més grans
0 més capacos, etc. En retrocedir fins a
la primera infancia per relatar-se com a
lectors, I'oralitat emergeix amb forga: els
enregistraments de contes en audio que
es van escoltar, les narracions dels pares o
les pel-licules que es van veure, etc. Sens
dubte, constatar el valor de les rutines, de
I'autoestima, de I'efecte de compartir i dels
formats de transmissié porta a pensar en
la necessitat de fomentar aquest tipus de
situacions a la llar 0 a I'escola.

Tot aixd enllaga amb la descripcié dels
Ilocs i moments associats a les practiques
de lectura. EI moment d’anar al llit s’ha
consolidat com a practica social, tal com
diuen les enquestes d’habits socials des de
fa uns anys i tal com corroboren aqui els
estudiants. Pero també alguns d’aquests
joves han anat a buscar i triar a la biblioteca
publica, primer amb la mare, després sols.
| el tipus de lectura a la biblioteca enlla-
¢a amb el de I'escola: amb les activitats
de lectura silenciosa setmanal o amb la
recomanacié dels companys i professors
que proposen nous titols. En canvi, no
sembla que la difusi6 i recomanacié a
través de les xarxes socials, blogs, etc.,
hagin arribat encara a aquesta generacié
com a factor apreciable en la seva formacié
lectora, segurament perqué el fenomen és
molt accelerat i evocaven aqui un periode
anterior en el temps.

Els plaers lectors evocats

Resulta molt interessant observar que s’al-
ludeix repetidament a I'activitat infantil de
llegir i rellegir moltes vegades els llibres
que han agradat, el mirar una i altra vegada
les il-lustracions, el gust pels molts detalls
que permeten observar reiteradament,
la dedicacio persistent a llegir séries de
personatges o col-leccions determinades.
Tota aquesta lenta interioritzacié de mons
de ficci6 als quals tornar a través d’aquests
[libres tan visitats, que sén precisament
els que es recorden anys després, forma
part del plaer estétic dels llibres infantils.
Es una constatacié curiosa en uns joves
que, per contra, valoren explicitament la
intriga, el consum i la rapidesa en les seves
lectures actuals.

Els motius que citen més sovint per justi-
ficar la predilecci6 per determinats Ilibres
en la infantesa son: la personalitat con-
creta del protagonista, I"humor i diversié
proporcionats, la identificacié que han
propiciat (amb personatges, situacions o
fins i tot escenaris locals reconeguts), la
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capacitat de proporcionar evasié o material
per als propis jocs o els propis somnis,
i també el poder viure aventures sense
perill, enganxar-se a la intriga o rebre un
missatge moral. Tots aquests motius, pero,
es formulen associats a dos plaers inversos:
la facilitat de lectura, d’una banda, i el fet
de sentir-se més grans pel repte superat,
de I'altra.

Un aspecte molt destacable del plaer evocat
en recordar els llibres és la interaccio, ara
no amb altres persones, sind amb el llibre
mateix. Agrada la tria a I'atzar, I'activitat fa-
miliar o escolar d’haver de decidir-se per un
entre dos, la possibilitat d’escollir el final,
el poder pintar o interactuar-hi fisicament,
el joc de predir la continuacié, la capacitat
de generar jocs posteriors, etc. Tots aquests
records revelen la forma en que els infants
fan coses amb els Ilibres: els incorporen
a la seva vida, els fan servir per fer-la més
rica en estimuls, més divertida, creativa i
imaginativa. Un entorn d’accions que sens
dubte forma part de la seva construccié
positiva com a lectors.

En tot aixd resulta evident que els plaers
evocats pels estudiants, més que en la
qualitat dels llibres, es troben en el lector,
en allo que el lector faamb els llibres en un
entorn socialitzador. De fet, els titols que
citen no poden considerar-se, en conjunt,
com a obres destacables des del punt de
vista de la critica. Aixd confirma la idea
que la insercié del llibre en una situacié de
socialitzacié positiva (la vivencia familiar, la
pertinenga al grup d’iguals que I’han llegit,
I’afany col-leccionista, etc.) sembla més
decisiva que la qualitat artistica per crear
determinades actituds que resulten impres-
cindibles per a I’'adopcié d’'una autoimatge
lectora. Aixo no vol dir, és clar, que no siguin
els millors Ilibres els que asseguren plaers
més sofisticats. Com en tots els plaers de
la vida, el gust s’educa per comparacio
entre tot alld que s’ha tastat. Pero cal que
s’estigui disposat a embrancar-se en aquest
itinerari de complexitat, de manera que
la informacio sobre les actituds i formes
d’accés que revelen aquests estudiants
s’han de tenir molt en compte en qualsevol
projecte d’intervencié.
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(Re)construir la identitat literaria

L'Gs del “relat de vida lectora” ofereix aixi
un gran potencial per indagar en les ins-
tancies que col-laboren més decididament
en la formaci6 del lector durant la infancia
i 1a joventut. Perd, a més, la mirada retros-
pectiva que afavoreixen I'autobiografia lec-
tora i I'intercanvi personal sobre com som
lectors, mostren que aquestes activitats
poden ser importants per a la construccié
de la identitat literaria, una questié que fa
recomanable el seu Us en qualsevol context
i nivell educatiu.

“PRIVILEGIAR LA TROBADA
INTIMA DEL FUTUR PROFESSOR

AMB LES OBRES LITERARIES
CONSTITUEIX UNA LiNIA D’ACTUACIO
MOLT RELLEVANT EN

UN PROCES FORMATIU”

D’altra banda, i en el cas dels futurs
mestres, el coneixement dels seus perfils
com a lectors pot ser de molta ajuda per
orientar la manera d’incloure espais de
(re)apropiacio6 del discurs literari i, sobretot,
de recuperaci6 del plaer lector per part
d’aquells que seran els futurs mediadors de
lectura en el context escolar, durant la seva
etapa de formacio professional. Privilegiar
la trobada intima del futur professor amb
les obres literaries, aixi com generar espais
de socialitzaci¢ i discussi6, constitueixen,
doncs, linies d’actuacié molt rellevant en
un procés formatiu que, com en qualsevol
altre nivell, no ha d’oblidar el lector i la
idea sobre la lectura des de la qual I'es-
tudiant aprén.
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Les persones que ens dediquem al mon de I'educacio tenim molt clar que cadascun dels
nostres alumnes té unes caracteristiques, interessos, motivacions i necessitats diferents.
Es evident que hi ha uns patrons de conducta comuns, pero sovint cal actuar de manera
diferenciada segons quines siguin les seves particularitats.
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Una aula amb un nen amb trastorn de
I'espectre autista: un gran repte!

M. DOLORS CARRERA ABEL ~ Quan arriba a I'aula un alumne amb trastorn
de I’espectre autista (a partir d’ara en direm
CARME SABATER ANDREU TEA) t’adones que té una manera molt
diferent de mirar i entendre el seu entorn.
Mestres de I'escola L'Aulet de Celra  Es fa necessari trobar un punt de connexid
(Gironés)  entre la seva manera d’entendre el mon i
la nostra, i aixi poder comunicar-nos-hi
i relacionar-nos-hi. Cal coneixer el seu
entorn social i familiar per tal d’ajudar-lo
a comprendre el mén que I'envolta. Es fa
necessari també que les persones que hi
conviuen aprenguin a interactuar-hi.

L'escola

En el cas que presentem, el nen esta esco-
laritzat a 4t de Primaria, a I’escola L'Aulet,
situada al poble de Celra (Girones), que
té uns 7.000 habitants. La creativitat, el
foment de la lliure expressié i una base
metodoldgica d’ensenyament actiu son
requisits indispensables en el treball amb
el nostre alumnat. Aixo0 es concreta, entre
altres coses, en el teatre, la plastica i les
assemblees. El teatre és una part més
del curriculum. Es proposen objectius i
s’avalua. Pensem que potencia i millora
el llenguatge, la interaccié entre iguals,
I"autoconeixement, la seguretat, I'autoes-
tima, la cohesi6 del grup... Observem que
sovint alumnes que no destaquen en altres
arees ho fan quan pugen a I’escenari. Es
una activitat on tothom té cabuda i tots els
papers sén importants. Des dels seus inicis,
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I'escola també ha donat molta importancia
a l'area de plastica. S’intenta potenciar
I’expressi6 des de diferents ambits: oral,
musical, plastic, corporal... A I’'assemblea
de classe es parla sobre els temes que
afecten I'escola i el grup. Aquest espai és
molt important per poder fer un bon treball
d’inclusié.

Recursos i materials

Cal tenir present que els infants amb TEA
presenten alteracions en les capacitats de
reconeixement i de comunicacié social, en
les destreses, en la imaginacié i comprensié
social i en els patrons repetitius d’activitat.
Aixd voldra dir que haurem d’ajudar-lo
perqué pugui millorar aguestes capacitats,
i per fer-ho podem utilitzar els materials i
recursos seglents:

Tenir un plafé en un racé de I'aula. En
aquest plafé, el nen hi posa les fotografies
que representen les activitats que fara i
les mestres que tindra durant el dia. En
aquests moments I'adult li diu les activi-
tats i el nom de les persones i ell posa les
fotografies corresponents seqlienciades
seguint un ordre temporal.

Ajudar-lo a estructurar i comprendre el
temps. Sén molt atils els horaris i calen-
daris per situar en el temps les activitats

que fara i poder-les anticipar (com sortides,
festes, colonies, teatres...).

L’ds de I’agenda I'ajuda a comprendre la
seqliencia temporal i és un sistema de
comunicacié amb la familia. Es important
que lacomunicaci6 sigui bidireccional. La
informacié que ens déna la familia ens pot
ajudar a generar llenguatge.

Es poden elaborar unes fitxes per ajudar-lo
a escriure frases: consisteixen a donar al
nen uns requadres on pugui fer un dibuix
que representi una paraula —amb tres o
quatre dibuixos elaborem una frase. Aques-
tes frases han de ser ben contextualitzades
i cal que facin referéncia a elements de
I’entorn del nen.

Es fa imprescindible el Sistema SPC
(sistema pictografic de comunicacié) com
a eina per ajudar-lo a comunicar-se i a
construir llenguatge. L'ordinador és una
gran ajuda tant a I’hora d’escriure com per
buscar informacio. | per treballar vocabulari
(busquem imatges en un cercador a Inter-
net). Sovint sén alumnes habils en I'Us de
I'ordinador. Cal potenciar davant el grup les
habilitats especials de I'alumne.

Proporcionar elements visuals dins I'aula
que I'ajudin a situar-se —es poden posar
fotos que representin situacions o objectes
de I'aula amb el nom escrit a sota.

Deixar que tinguin a prop objectes que
els donen seguretat i els ajuden a situar-
se. Permetre que portin joguines, contes,
fotografies...

El modelatge. Els alumnes actuen molt
per imitaci6, observen el que fan els seus
companys i companyes i volen fer el ma-
teix. Per aquest motiu el grup adquireix
encara més importancia. La col-laboracié
dels companys i companyes del grup es
fa indispensable, els nens i nenes de la
classe sén de gran ajuda en la integracio
de I'alumne a l'aula. Poden ajudar-lo fent-li



un bon acompanyament en algunes de les
activitats i acceptant que té una manera
molt diferent d’actuar i mirar.

Les rutines i anticipacié. S’ha tingut en
compte que cal mantenir unes rutines i
anticipar les activitats sempre que es pugui.
Amb el pas del temps el nen cada vegada
accepta millor els canvis.

La flexibilitzacid del temps de les activitats.
Siladurada d’una activitat és massa llarga
cal canviar i fer-ne una altra, un joc que li
agradi o alguna activitat a I'ordinador.

Comptar amb una vetl/ladora, perqué és
una figura indispensable en I'atenci6 dels
nens amb TEA. Cal evitar al maxim les
situacions d’estrés i en aixo el seu paper
és fonamental. Com? Anticipant sempre el
que passara i acompanyant-lo en les acti-
vitats que se li proposen. En els moments
que es duen a terme activitats més obertes
(teatres, esbarjo, festes, educaci6 fisica...)
ella és sovint el referent, conjuntament amb
la tutora. També pot ajudar-lo a ser més
autdnom. Es bo provocar la interaccié amb
el grup sempre que sigui possible.

La logopedai la mestra d’Educacié especial
son importants, ja que I'ajuden a generar
Ilenguatge.

El Pla Individualitzat és necessari per poder
adaptar els objectius, els continguts, el
sistema d’avaluaci6 i la metodologia. Al
mateix temps facilita la coordinaci6 entre
els diferents professionals que atenen el
nen.

Dificultats i facilitats a I'hora de treballar

Quan tens a la classe un alumne amb TEA
cal buscar estratégies per tirar endavant el
grup on un dels nens no parla, necessita
moure’s constantment, aleteja, fa sons,
no et mira mai, en certs moments mostra
alguna conducta agressiva i reacciona de
manera molt diferent a la resta dels com-

panys/es. Davant d’aquest fet, cal afrontar
la situacié des de diferents perspectives:
mestra tutora, companys de classe, escola
i pares. Aixd comporta buscar noves estra-
tégies i encarar algunes dificultats.

La primera contrarietat és que a les mestres
d’'Infantil i Primaria ens manquen pautes,
ens costa entendre les reaccions d’un alum-
neamb TEA i, en certs moments, controlar
la situacio. Cal no oblidar que aquests nens
tenen dificultat per orientar-se, evitar el
perill, seguir les ordres... Costa saber quin
és el limit, cal anar-los observant, conéixer-
ne les reaccions, establir-hi un vincle. A
vegades fa la sensacié que no avances i aixd
crea interrogants i neguit. D’altra banda,
cal sumar-hi la dificultat per tenir tots els
recursos personals necessaris per atendre
com cal aquest alumnat. No poder disposar
d’'una logopeda per treballar adequadament
el llenguatge i una vetlladora a jornada com-
pleta comporta una adequacié de I’horari
de suport amb la corresponent péerdua de
refor¢ d’altres classes. També cal canviar
esquemes, tant per part de la mestra com
dels companys. Costa mantenir I'atenci6 i
la concentracié quan s’explica o s’escolta
si hi ha un nen que es va movent per la
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classe. L'alimentaci6 és un altre factor que
cal tenir present. En general, aquests nens
no volen menjar ni tastar coses noves. Fi-
nalment, un altre inconvenient és la manca
de temps per coordinar. Cal tenir en compte
que a la tutora, com a referent principal,
li calen moltes hores de les quals, en un
principi, no disposa per coordinar-se amb
els altres professionals que intervenen a
I"'aula i amb la familia. Amb els pares cal
fer un seguiment periodic, perd, a vegades,
aquests es mostren poc col-laboradors, bé
per manca de recursos, perqué neguen la
situacio, perque tenen diferent cultura...
En el moment que els pares accepten la
situaci6 i et donen la confianca es pot dir
que parlem el mateix idioma, ens entenem
i anem tots a una.

Els factors que faciliten el treball sén di-
versos. En primer lloc, és important que la
tutora mostri una actitud receptiva, positiva
i oberta envers I'alumne, els mestres i els
professionals externs. Poder compartir les
inquietuds amb els companys millora I'estat
d’anim del tutor, i seguir les consignes que
es van donant des de I'EAP i del SEETDIC
propicia la comprensié i el seguiment de
I"alumne i facilita els recursos per tal d'anar
adequant la metodologia i els continguts a
les seves necessitats. Un altre factor impor-
tant per tal d’intentar comprendre millor

les reaccions d'un nen TEA és la lectura
d’algun llibre escrit per alguna persona
amb trastorn de I'espectre autista, ja que
transmeten de primera ma la seva visié del
moén que ens envolta (per exemple, Pensar
con imagenes: Mi vida con el autismo, de
Temple Gradin, o E/ curioso incidente del
perro a medianoche, de Mark Haddon). El
fet que la mestra sigui permissiva i tolerant
davant d’alguns comportaments com pas-
sejar-se per la classe, canviar d’activitat...,
perd metodica davant d’altres com recollir,
fer la data, el calendari..., i molt seriosa i
contundent davant les actituds clarament
inadequades, ajuda que I'alumne TEA se
situi, no s’angoixi i diferencii el que es pot
fer del que no. Es bo que I'accié es vegi
reforcada en I'expressié de la cara i que tot
el professorat actui de la mateixa manera
per tal de no desorientar-lo. D’altra banda,
facilitar un lloc on es pugui anar a relaxar
i portar un registre de les situacions que
fan que el nen tingui una conducta dis-
ruptiva fa que, en certes circumstancies,
puguem evitar problemes innecessaris.
Pero hi ha comportaments que sobrepassen
les previsions; Ilavors s’ha constatat que
és bo actuar segons et dicti la intuicio,
valorar les actuacions pero no torturar-



te. Que en faci el seguiment la mateixa
mestra durant dos o tres anys i intentar no
canviar de tutora quan es passa d’Infantil
a Primaria propicia el manteniment d’un
vincle important, un referent clar, i evita
problemes, ja que a 1r hi ha moltes no-
vetats: més especialistes, canvi d’espai...
Marcar pocs objectius i clars i, a mesura
que es van assolint, anar-los ampliant;
anotar els petits avengos; dotar I'alumne
d’un calendari personal on poder posar
cada dia les activitats que es portaran a
terme i les persones que passaran a l'aula;
retolar totes les joguines i estris de la classe
i deixar que tot vagi fluint sén factors que
faciliten el treball, aixi com tenir una bona
coordinacié de la tutora amb la vetlladora,
la mestra d’Educacié Especial i les altres
mestres que intervenen a I'aula.

Adequar els horaris per part de direccié
per tal que la classe estigui atesa per dues
persones la major part del dia; gaudir de
la implicacié del claustre; saber el pro-
fessorat les consignes que han d’emprar:
a I'hora d’esbarjo, quan se’l troben al
passadis, a I’hora del teatre... afavoreix
un clima tranquil i estable. Parlar amb
el grup classe i plantejar les necessitats
aprofitant I’hora d’assemblea; potenciar
a l'aula un clima relaxat i tranquil, sense
massa sorolls; educar els alumnes a accep-
tar les diferéncies; potenciar I'ajuda entre
els companys i fomentar a I'aula un to de
veu baix exercint la mestra i els alumnes
de model evita I'estrés de I'alumne i fa

que hi hagi una bona harmonia dins de
I'aula. Tenir una relaci6 fluida amb els
pares, comentar-los les millores que es van
observant i consensuar amb ells les pautes
a seguir ajuden a no desorientar I'alumne
i atranquil-litzar la familia fent-la particip
dels petits avengos.

“TENIR A LA CLASSE UN ALUMNE
AMB TEA COMPORTA BUSCAR NOVES
ESTRATEGIES | ENCARAR ALGUNES
DIFICULTATS”

L'experiencia d’ensenyar i aprendre amb
un nen amb TEA ens ha enriquit com a
mestres i persones. Hem apres a mirar, a
comprendre i entendre el mén d'una altra
manera. Pel que fa al grup classe, els ha
ajudat a mostrar-se sensibles davant una
manera de fer molt diferent de la que estan
habituats: ajudant, tolerant, acceptant, col-
laborant, donant la ma, acompanyant... En
resum, treballant una série de valors que en
un altre context no es treballa de manera
tan sistematica. A un nen amb TEA li va
molt bé tenir un grup que el cuida, en té
cura, li déna confianca i exerceix de model
en tot moment. Es pot valorar aquesta
experiéncia molt positivament. Un repte
que porta beneficis a tots!
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‘Hablar con desconocidos’,
repensar els llenguatges

NOEMi DURAN SALVADO

Doctora en Art i Educacid
Especialista en llenguatges
poeticosensorials

de I'educacio

“Once pajaros conforman
un paisaje, pero cuando
emigran no queda ningln
ndmero. Lo mismo sucede
cuando las ventanas se ci-
erran: la tierra se evapora,
ya no hay nadie. Lo peor
ocurre cuando se deja de
amar: una parte de uno
desaparece. Por suerte la
mirada no se resume en
cifras ni en espejos, sino
en vaivenes, contorsiones
y rarisimas zozobras.”

(Hablar con desconocidos,
p. 49, Carlos Skliar, 2014)

Quan estava fent la tesi
doctoral descobrir Carlos
Skliar va ser una entrada
d’aire fresc i de profunditat
alhora. En intentar posar
paraules a tot el que havia
viscut estant amb els infants
m’'adonava de la dificultat i
del repte que suposa trobar
un llenguatge sensible a
I'experiéncia de I’educacié.
La tesi va prendre per titol
“L'escola com una conversa

;-.

entre desconeguts: recercar
amb infants a través de llen-
guatges artistics” (Duran,
2012). Anys més tard he
tingut I’enorme sort de co-
neixer el Carlos en persona,
i de comprovar que I'escrip-
tura que neix del cor es tra-
dueix també en gestos. No
és coincidencia que plegats
haguem realitzat seminaris
sobre la poética del cos i del
gest en I’educacié.

Enguany, Carlos Skliar, in-
vestigador i fildsof de I'edu-
cacié amb grans aportaci-
ons en la questi6 de “I'al-
teritat” ens regala Hablar
con desconocidos (Skliar,
2014), un Ilibre que re-
comano plenament com a
invitacié a la sorpresa de la
trobada amb I'altre.

—Carlos, que té a veure
I’educaci6é amb parlar amb
desconeguts?

—Entre el munt de defini-
cions sobre I'’educar, més



o menys efectistes, més
0 menys commovedores,
m’agrada la de pensar que
es tracta d’una conversa
entre desconeguts: con-
versa sobre la duracié del
mén, del temps i de I'exis-
téncia; desconeguts nous,
anonims o amb nom propi,
“éssers avenir” que arriba-
ran a un espai que caldra
fer comd, public, en igual-
tat inicial, per destituir la
idea de I"“ordre natural de
les coses” i provocar nous
desordres en el pensament
i la sensibilitat.

El que posem en joc en
I’educar, el que oferim, el
que donem, el que inten-
tem posar en comu, hauria
de dirigir-se a qualsevol, a
aquells altres que no per-
den mai el seu caracter de
desconeguts i que voldriem
tractar en la seva generali-
tat i en la seva singularitat.
Desconeixer no és pas igno-
rar ni pretendre, després,
conéixer amb detall: es
tracta més aviat d’una po-
sicié des de la qual puguem
mirar cadascU com si mirés-
sim tothom sigui qui sigui,
sense jutjar, sense avangar
prejudicis, sostenint-loen la
seva vitalitat per ser i estar

Carlos Skliar
HABLAR CON DESCONOCIDOS

entre nosaltres, escoltant-lo
i estant atent en qualsevol
de les direccions des de les
quals algu pren la paraulao
el silenci, la percepcié, el
moviment, I'escriptura, la
lectura.

—Cada fragment del teu lli-
bre m'ha permes sentir la
profunditat de I'experiéncia
humana en la detencié en
un rostre, la trobada entre
pells, el vaivé de les mira-
des... altres mestres a part
del deixar-se passejar?

—He agafat la figura dels
desconeguts en el meu
recent llibre a partir de
fonts literaries i filosofi-
ques: la d’Elias Canetti
(que suggereix que parlar
amb desconeguts és com
retardar la mort); la de Wi-
told Gombrowicz (dirigida
més a la figura de I'estrany
i el seu ascendent en les
nostres vides), i la de Cees

Nooteboom (les histories
d’amor entre desconeguts
sén les més belles i les més
desconcertants).

“Un gesto sencillo: inten-
tar acordarse de todos los
recuerdos que olvidan los
ancianos”

(Hablar con desconocidos,
p. 49, Carlos Skliar, 2014)

Hablar con desconocidos
ens déna pistes molt valuo-
ses sobre els camins que ens
obre I'escriptura poética per
deixar de pensar i anome-
nar la relacié amb I'altre de
forma predeterminada; gran
repte que se’ns planteja als
educadors contemporanis,
que hem estat ensenyats
des d'un llegat académic
amb llenguatges picologi-
cistes i cientifics més pro-
pers a la categoritzacié de
I’ésser huma que al respecte
per a la llibertat de ser.

El text de la Mirada del nimero 376
Liant la troca o ballar amb el cor es
publica incomplet. Podeu trobar-lo
integre a http://www2.rosasensat.org/
revistes/perspectiva-escolar/numero/
376.
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ANTONI TORT BARDOLET

Professor de Pedagogia
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Un nou curs: la reconstruccio

LI &

continuada de I’experiéncia

Un nou curs escolar s’en-
gega, al mes de setembre,
a casa nostra. En alguns
paisos nord enlla ja van
comencar a l'agost. | en
altres latituds i hemisfe-
ris tenen els seus respec-
tius calendaris. Es renova,
doncs, el cicle académic en
que professorat i alumnat
reprenen la seva activitat
des del lloc que el sistema
educatiu els té assignat. En
alguns casos sera el retro-
bament d'uns vells cone-
guts que s’observen mutu-
ament mentre actualitzen
una construccié de I'altre
feta d’imatges, gestos,
anecdotes i reputacions de
cursos passats. D'altres, en
canvi, es temptejaran per
primera vegada i es reco-
neixeran com a intérprets
d’uns papers —d’alumnes i
de mestres— que es repre-
senten al si de la institucio
escolar: un escenari que,

malauradament, a vega-
des s’allunya de I'espai de
trobada, d’aprenentatge,
de comprensié matua que
voldriem que fos.

Durant aquest estiu que ja
anem deixant enrere, hem
celebrat el centenari de les
Escoles d’Estiu a Catalu-
nya. Efectivament, el 1914
se celebrava la primera Es-
cola d’Estiu organitzada per
la Diputacié de Barcelona
poc abans que s’integrés
en la Mancomunitat, a
imatge i semblanca de les
“Summer Schools” que el
pedagog Eladi Homs havia
conegut als Estats Units.
Donava cos a una inquie-
tud de formacio6 dels mes-
tres que ja es desplegava en
cursos i jornades esparses
a comencaments del segle
passat. En fi, 'educacié a
Catalunya comenca a tenir
centenaris il-lustres per ce-



lebrar. Val la pena sentir-se
part integrant d’una histo-
ria, que no és només local i
que té a veure amb proces-
so0s i experiencies d'altres
paisos. A molts mestres
tenir aquests excel-lents
padrins en el temps no els
ajudara pas a solucionar
els problemes de I'escola
en el primer terg del segle
XxI, pero els sera un esti-
mul i els donara coratge per
afrontar-los.

Per a molts nois i noies,
perd no pas per a tots, per-
que la pobresa no desapa-
reix a I'estiu, les vacances
hauran suposat una vida
més abocada a |'exterior,
amb un contacte més di-
recte amb I'entorn natural
i amb les persones, amb
canvis d’ambient, amb al-
tres temps i altres espais.
Un context propici per a
una educacié ensems rica
i diferent per créixer en
coneixements i experién-
cies: “Aquest gran mén és
el mirall on hem de mirar-
nos adhuc per coneixer-nos
nosaltres mateixos”, escri-
via Montaigne.

| un cop acabat I'estiu, ociés
i formatiu, s’inicia un nou
curs académic que sempre
és motiu de conversa, com
si tinguéssim la necessitat
d’accentuar la dualitat del
fet educatiu: una realitat
que oscil-la entre la repeti-
cio ritual i la renovacié per-
manent. | sempre pensem
que el curs que encetem
sera especialment signi-
ficatiu. L'actual, per les
incognites sobre les lleis
educatives que ja neixen
arcaiques; pels canvis que
s’albiren en I’horitzé politic
i social. Pero, de fet, tots
els cursos academics sén
significatius, per una raé o
una altra. I, de ben segur,
cada curs és decisiu per a
un infant i/o grups d’infants
en procés de formacio, tots
ells amb noms i cognoms
i amb una biografia Unica
i personal, que han d’anar
avangant en el seu desen-
volupament. Aci, a Islandia
o a Etiopia. | I'acte educa-
tiu suposa una exigéncia
constant amb relaci6 a un
present indefugible que sén
els nois i les noies. Com va
deixar dit el poeta mexica

Octavio Paz, desaparegut
recentment, “la recerca
del present no comporta
renlncia del futur ni oblit
del passat: el present és el
punt de trobada dels tres
temps. Aquest altre temps
és el veritable temps. EI
present, la preséncia”.
Per a nosaltres, mestres,
aquesta presencia, pode-
rosissima, té els rostres del
nostre alumnat.

Aixi doncs, passat, present
i futur s’articulen en I'acte
d’educar. Cada comenga-
ment de curs, doncs, sig-
nifica la renovacié d’una
aposta a favor d’una edu-
cacié per al creixement
personal que ha de conci-
liar coherentment les tres
dimensions del temps. Un
procés educatiu que sem-
pre suposa, en paraules de
John Dewey, la reconstruc-
ci6 continuada de I'expe-
riencia.

setembre - octubre 14
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L'Escola del Bosc, cent anys

després

El 8 de maig de 1914 es
va inaugurar I’Escola del
Bosc del Parc de Montjuic,
una iniciativa de I'Ajunta-
ment de Barcelona per tal
de millorar la situacié dels
infants. Es van obrir dues
secciones —nois i noies— i
Rosa Sensat (1873-1961)
va ser la directora de la se-
gona. Alla fou on va portar
a terme el seu programa
pedagogic, basat en els
principis del naturalisme i
del vitalisme. Es partia de
la idea que educar signifi-
ca vivificar, és a dir, donar
vida en tots els ambits de
|'activitat humana.

De fet, es volia aixecar una
escola a I'aire lliure, en
contacte amb la natura. Les
excursions i els banys van
afavorir que els infants aug-
mentessin la seva fortalesa
fisica, alhora que I’entorn
natural actuava de manera
benefica sobre el seu espe-
rit. També existien patis co-
berts per resguardar-se del
mal temps i pavellons espe-
cifics destinats a les activi-
tats escolars que completa-
ven I'antic xalet morisc que
servia de menjador. Amb
tot, les instal-lacions higi-
éniques —les sales de bany,
el gabinet antropométric i
la infermeria— constituien
veritables novetats amb re-
laci6 a la resta d’escoles de
I’epoca. També I'educacio

estetica, gracies al dibuix i
alamdsica, hi tenia un lloc
privilegiat. Amb el pas del
temps, I’'Escola del Bosc va
ser ampliada amb un nou
pavello, d’Adolf Florensa,
que va permetre acollir dos-
cents infants.

Comptat i debatut, la vida
es va convertir en el cen-
tre de I'accié educativa,
d’acord amb una visié or-
ganica —és a dir, vital- de
les coses. Per tant, a I'Es-
cola del Bosc educar impli-
cava vivificar, fer viure, en
el sentit que I'infant ha de
participar de totes les esfe-
res de la vida: biologica, so-
cial i espiritual. Igualment,
es volia acabar amb I'arti-
fici de la separaci6 de les
materies en assignatures
independents, sense vasos
comunicants. Aquest pen-
sament coincidia amb els
plantejaments d’Ovidi De-
croly, que defensava la glo-
balitzaci6 com a instancia
didactica primordial. Es va
capgirar, doncs, la direccié
del coneixement: la induc-
ci6 des del particular, amb
el moviment del concret a
I'abstracte, deixava pas a
una nova logica global que
emfasitzava la importancia
del tot. D’aqui que es fo-
mentés el paper dels cen-
tres d’interes com a nuclis
articuladors, a partir dels
quals s’aniria estenent i



aprofundint el coneixement
de I'infant.

Aixi s’explica la impor-
tancia de seguir les lleis
de la naturalesa, amb les
diverses etapes o fases del
creixement dels infants, de
manera que I’ensenyament
s’havia d’adaptar a aquest
procés evolutiu psicoso-
cial. No ha de sobtar que,
quasi a manera de colofé,
Rosa Sensat escrivis a Vers
I’escola nova (1934) el se-
glent: «El Natura non facit
saltus de la Biologia és la
llei que es déna també amb
constanciaen I'ordre de les
transformacions socials».

No hi ha dubte que per
Sensat |’escola és vida, la
qual cosa explica la voluntat
de transformar I'escola en
una veritable llar, on floris
la vida lliure i natural. Ben
mirat, insisteix en la impor-
tancia que I'infant assumis
petites responsabilitats dins
del marc de la vida de I'es-
cola, entesa com a llar. Per
tot plegat, I'Escola del Bosc
va esdevenir una veritable
escola Nova, atés que com-
plia el requisit de ser una
escola d’assaig, és a dir,
d’innovacio, en sintonia
amb els valors de I'avant-
guarda pedagogica. El seu
desig era que aquesta Es-
cola es convertis —arribada
la Segona Republica— en
model per a totes les altres
escoles que havien de se-
guir els principis de I'Esco-
la Nova. Ras i curt: Rosa
Sensat va desenvolupar
una pedagogia renovadora,

activa metodologicament i
compromesa socialment,
que s’ha convertit en un
referent de primer ordre per
al moviment de renovacié
pedagogica que Catalunya
ha viscut en les darreres
décades.
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n Editat per Los libros de la Catarata, Madrid 2014

XAVIER BESALU Fa més de 10 anys que el pedagog nord-
america M. W. Apple va escriure que “la
PERSPECTIVA ESCOLAR modernitzaci6 conservadora ha transformat
radicalment el sentit comu de la societat
i ha demostrat el poder que pot arribar a
tenir la lluita pel significat; que les lluites
culturals no tenen pas un paper secundari
i que, per controlar la societat, abans han
de conveéncer moltes persones que les seves
alternatives son les millors”. A fe de Déu
que tenia tota larad: la dreta catalana i es-
panyola, davant dels ulls atonits i celestials
de I'esquerra pedagogica, aquests darrers
anys ha guanyat practicament totes les
batalles pel significat. Recordem-ne només
algunes fites: una educacio6 de qualitat; la
recerca de |I'excel-léncia; I'estimulacio del
talent; la cultura de I'esforg...

El llibre que ressenyem s’inscriu de ple
en aquesta lluita cultural, i ho fa de cara,
sense embuts, perqué el seu autor és de
I’opinié que és practicament impossible de
combatre les decisions i els projectes dels
nostres governants sense abans posar al
descobert i denunciar de manera diafana



les bases, les creences i els arguments
que les sustenten. Per aix0 parla no de la
“cultura”, sin6 de la “ideologia” de I'esforg:
un invent, segons Moya, que manté I’envas
(que per aconseguir alguna cosa de valor
és necessari esforcar-se), pero en canvia el
significat (que les nostres vides depenen
exclusivament de les nostres capacitats i
del nostre esforg, siguin quines siguin les
circumstancies i els condicionaments).

La ideologia de I'esforg no seria altra cosa
que una esmena a la totalitat al dret de tot-
hom aI’educacié, a I'educacié com un dels
pilars indiscutibles dels Estats del benes-
tar: considera que aix0 dels drets humans és
només un artefacte ideologic, una fal-lacia
cara i destructiva, perque indueix a pensar
en una forma de distribucié de la riquesa
que és contraria al merit individual, ja que
estableix unes obligacions per satisfer uns
“suposats” drets, independentment de les
[lums i del treball de cadascd.

Moya ho té clar: “La cultura de I'esfor¢ no
és sind un producte d’alguns dels millors
laboratoris d’idees del mén, destinat a
canviar la mentalitat de la ciutadania per
fer més tolerable la creixent desigualtat
social, aprofitant I'arrelament que la idea
d’esforc té a casa nostra... Es el cavall de
Troia utilitzat per les elits en la seva rebel-li¢
contra tota forma d’Estat compromesa amb
el benestar de les persones”. | n'assenyala
les bases doctrinals: el neoliberalisme, que
hi aportaria la seva carrega de desconfianca
contra qualsevol intervencié publica en
contraposici6 a la seva confianga sense

fissures en la capacitat del mercat per
regular la vida social; i el neoconservadoris-
me, que ho tradueix tot en termes morals,
obviant les desigualtats i I'abuls permanent
dels poderosos a través de lleis, normes i
habits fets a mida, i que reclama el retorn
del catolicisme més ranci, enyoradis d'uns
suposats valors perduts.

No estariem davant d’'una amenaca possi-
ble, siné davant d’un projecte que ja s’ha
comencat a dur a la practica i que I'autor
d’aquest llibre analitza a través dels seus
capitols: restaurar I'ordre escolar (recuperar
els premis i els castigs, retornar I'autoritat
al professorat); recuperar I’ensenyament
tradicional (I’ensenyament memoristic,
I’antipedagogia); desconfiar de I'Estat laic;
restituir I'ensenyament segregat (I’émfasi
en la superdotacid, I'educacié diferenciada,
el “homeschooling”); recuperar I'escola
de “pago”... Aix0, ni més ni menys, és
la LOMCE. Perd no tot esta perdut: ni el
professorat, ni la societat, en general, hi
han donat encara el seu vistiplau: d’aqui la
urgéncia d’intensificar el debat public.
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Mestre a I'Escola Bellaterra
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Els escarxofats

De Michele Serra

Editorial La Campana, Barcelona, 2014

JAUME CELA

Déu nos en guard i lavida!, que s’exclama-
ven els de casa davant d’una cosa evident.
Jo no séc critic literari ni cinematografic.
Senzillament séc un apassionat de la
literatura de ficci6 i del cine, dues de les
arts narratives i dues fonts de coneixement
que valoro d'allo més. Per tant, quan un
[libre m’agafa pel coll, em fa seure i no
em deixa aixecar de la cadira fins que I'he
acabat, cosa que vol dir que m’ha agradat
amb bogeria, i no em puc estar d’anar fent-
ne publicitat a tot arreu. Fins i tot I'altre
dia, en una llibreria, una senyora tenia el
llibre que avui elogio —E/s escarxofats, de
I'escriptor italia Michele Serra, publicat
per I'editorial La Campana- i li vaig dir:
“Senyora, perdoni la intromissié perqué
no ens coneixem, pero li aconsello que
compri aquest Ilibre. Es una meravella”. La
senyora em va demanar que n’hi fes cinc
centims i després es va posar a la cua per
pagar-ne el preu que costa.

| us en faig cinc centims d’euro. Els escar-
xofats és una mena de monoleg intern que
un pare adreca al seu fill de 19 anys. Es
conscient de I'abisme que separa aquestes
dues generacions i a cada breu capitol en
comenta alguna cosa.

Es una espléndida reflexié en clau d’humor
—hi ha moments que rius sense sordina i
has de vigilar les cares que fan els que
seuen davant teu al metro i s’obliden per
un moment de consultar els interessants
missatges que reben en els seus mobils—,



sobre la paternitat, sobre els esforcos que
fem per entendre el mén dels nostres fills
i filles.

La ironia, quan és una llicé d’amor, com
demana Steiner, és un dels recursos més
efectius que té un bon narrador, i Serra ho
és. La tendresa i el desconcert sén dos al-
tres ingredients que fan surar la historia.

El pare s’encaparra perque el seu fill
|'acompanyi a pujar dalt d’un cim, pero
el noi no és facil de convencer. Fins i tot,
aquesta separacié déna elements al pare
perque escrigui un llibre sobre una huma-
nitat on els joves Iluiten a mort contra els
vells i on I'autor aprofita per reflexionar
sobre la bellesa de la joventut enfrontada
a l’experiencia dels grans, una experiencia
que perqueé tingui valor no pot quedar sense
respirar perqué la mantinguem protegida
per la duresa d’'una escorga.

Mentre llegia aquesta historia tenia un
dubte: el sabra acabar? Doncs no patiu,
perque el final de la historia és d'una
bellesa que commou fins a les llagrimes i
si abans havies de vigilar que algu et pren-
gués per ximple perqué reies de manera
descordada, ara has de vigilar que ningu
s'interessi per algun problema que t'arriba
a fer plorar.

Estic convengut que la traduccié d’Anna
Casassas és excel-lent, tot i que no puc
valorar-la perque desconec la versié origi-
nal i de la llengua italiana en sé el que he
apres a les pel-licules que he vist d’aquest
pais tan espléndid, si exceptuem el senyor
Berlusconi.

Sisplau, feu-me cas i aneu a la llibreria a
comprar aquesta joia i si voleu, un dia en
parlem des de la passi6 compartida.
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La Mancomunitat
de Catalunya,
1914-1925

El priemar pag vees [atogavern
ende la dealets de 170

BALCELLS, Albert. La
Mancomunitat de Ca-
talunya, 1914-1925:
El primer pas vers
I'autogovern des de
la desfeta de 1714.
Barcelona: Diputacio
de Barcelona, 2014.

CACCIAMANI, Stefano.
Formular hipdtesis:
Para construir el co-
nocimiento. Madrid:
Narcea: Ministerio de
Educacioén, Culturay
Deporte, 2014 (Didac-
tica de las operaciones
mentales; 10).

Els mestres peblics s Catalumya:
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(1903-1936)

COROMINAS, Agusti.
Els mestres publics
a Catalunya: con-
verses, autogestio
i formacidé (1903-
1936). Barcelona:
Rosa Sensat, 2014.

L'equitat per garantir
la igualtat

ESCOLA D’ESTIU DE ROSA
SENSAT (48a: Barce-
lona, 2013). [Recurs
electronic.] L'equitat
per garantir la igualtat.
Barcelona: Rosa Sen-
sat, 2014.

JESPER JUUL

La familia

competente

Nuevos caminos en la educacion

JUUL, Jesper. La familia
competente: Nuevos
caminos en la educa-
cién. Barcelona: Her-
der, 2014.

JUEGD - ACTIVIDAD - PENSAMIENTO
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s pelicets de Eva Kilbé y Exate

KALLO, Eva; MOZES,
Eszter. Juego-activi-
dad-pensamiento: El
primer afio [enregis-
trament videol. Buda-
pest: Instituto Pikler,
2013. 1 DVD.



MANUEL, Jordi de; MA-
CIP, Salvador (eds.).
Cientifics lletraferits.
Valéncia: Métode,
2014 (Monografies
Metode; 7).

Fer recerca a Secundaria:
Un repte per a Falumnat | per al professorat

Marla del Pilar Menoyo Diaz of*

MENOYO DiAz, Maria del
Pilar. Fer recerca a
secundaria: un repte
per a I'alumnat i per
al professorat. Bar-
celona: Rosa Sensat,
2014 (Premis; 10).

Ponsant sl futur
?l Veducacia

0 arys So debats smt

Lo Comunital sdue st

Pensant el futur de I'edu-
cacio: 10 anys de de-
bats amb la comunitat
educativa. Edicié a
carrec de Ndria Garcia
Quera i Julia Marti Co-
mas. Barcelona: Fun-
dacié Jaume Bofill,
2014.
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|y el juego
" del nifio

TARDOS, Anna. E/ adulto
y el juego del nifo.
Barcelona: Octaedro,
2014 (Temas de In-
fancia; 34).

PRO BUENO, Antonio de.
La energia: uso, con-
sumo y ahorro energé-
tico en la vida cotidi-
ana. Barcelona: Grad,
2014 (Ciencias en
primaria; 3).
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