d

@school

P 4

- |
9
[
(o)
L
(8
0
e
(0]
X
=
3
3
3



http://www.uxatschool.eu/

d

y 4

@school

UX@school - Disseny de l'experiéncia de 'usuari per a millorar lI'educacié
digital en els centres d'ensenyament secundari

R1 - Manual UX@school

Si té alguna pregunta sobre este document o el projecte del qual procedix,
pose's en contacte amb:

Giulio Gabbianelli

Learnable Societa Cooperativa a r.l.

Via Einaudi, 68, 61032 Fano PU

Correu electronic: giulio@learnable-europe.eu

L'edicié d'este document va finalitzar a l'octubre de 2025.

Lloc web del projecte: https://www.uxatschool.eu/
UX@school és una associacié de cooperacié Erasmus+ en el sector escolar.
Numero de projecte: 2023-1-1T02-KA220-SCH-000156059.

Financat per la Unié Europea. No obstant aix0, les opinions expressades
sén responsabilitat exclusiva dels autors i no reflectixen necessariament els
punts de vista de la Unié Europea o de la Agenzia Nazionale Erasmus+
INDIRE. Ni la Unié Europea ni la Agenzia Nazionale Erasmus+ INDIRE
poden ser considerades responsables d'estes.

Este document ha sigut creat gracies a la col-laboracié de tota l'associacié
UX@school: Learnable (IT) -coordinador del projecte-, ISTITUTO
D'ISTRUZIONE SUPERIORE POLO 3 (IT), "BUDAKQOV FILMS" EOOD (BG),
AKOE EDUCACIO COOP.V. (ES), INSTITUTE OF ENTREPRENEURSHIP
DEVELOPMENT (GR), Raseiniu Saltinio progimnazija (LT).

Este document estd sota una llicéncia creative commons attribution-
noncommercial-share alike 4.0 international.



https://www.uxatschool.eu/

L the European Union

@school

Llista de continguts

(Tg) A g oY [UT o1l YOO 4

1. La transicié d'un enfocament centrat en I'alumne al disseny
UX en ['edUCACIO SECUNAIIA c.cecriceiiceriecerinecrisecrisecsiecsisessisessssnesessnssessnsessssesinnes 6

2. L'enfocament UX@school: com utilitzar el sistema de
seguiment en linia UX@school i €l MOOC ... nesrnssinssesssessessssesssens 1

3. Pautes, ferramentes i recursos per a obtindre
les percepcions dels @STUAIANTS .. 15

4. Ferramentes i plantilles per a planificar una estratégia
escolar basada en els principis del disseny UX ... 21

5. Ferramentes en linia per a millorar l'accessibilitat, I'eficacia
i el compromis dels materials educatius digitals ..., 27



' :'**1 Co-funded by
LWL the European Union

@school

Introduccioé

El Manual és el primer producte del projecte UX@school, una Associacié de Cooperacid
Erasmus Plus (KA220-SCH) l'objectiu de la qual és reforcar el paper dels professors i formadors
en el disseny d'entorns, activitats i materials digitals centrats en l'estudiant, aprofitant el
potencial del Disseny UX en lI'educacié per a millorar el compromis i I'eficacia de I'ensenyament
a distancia a les escoles.

Este Manual esta dirigit a professors i educadors que treballen en centres d'ensenyament
secundari, proporcionant-los els coneixements i ferramentes necessaris per a crear eficagment
escenaris d'aprenentatge amb un alt nivell d'accessibilitat, inclusivitat, eficacia i compromis.

La metodologia emprada en l'elaboracid d'este document és la seguent:

Es van dur a terme grups de discussié amb professors i experts en tecnologia de
disseny UX en cadascun dels paisos participants (ltalia, Bulgaria, Espanya, Grécia i
Lituania) per a recaptar informacié sobre les necessitats dels professors quant a
recursos, ferramentes i metodologies per a integrar els principis del disseny UX en
les practiques d'aprenentatge digital i en linia. Un total de 28 enquestats van
participar en l'activitat.

Es va enviar un questionari als estudiants de cada pais participant (Italia, Bulgaria,
Espanya, Grécia i Lituania) per a garantir que responia a les necessitats dels
estudiants. Un total de 133 enquestats van participar en l'activitat.

El soci principal, Learnable, va recopilar tots els resultats i va elaborar un informe
exhaustiu en el qual es resumien les principals conclusions.

L'estructura del Manual es va definir i va compartir amb els socis. A continuacio, els
socis d'UX@school van col-laborar en l'elaboracié dels continguts del manual i
cadascun d'ells va contribuir a la seua creacié des de la seua respectiva experiéncia.
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El Manual esta estructurat en diferents capitols, com s'indica a continuacio:

De I'Enfocament Centrat en I'Estudiant al Disseny UX: Este capitol oferix
una visié global dels principis fonamentals d'un Enfocament Centrat en
I'Estudiant i de com el Disseny UX pot aplicar-se en entorns educatius.

L'enfocament UX@school: En este capitol s'explica com utilitzar
eficagment el sistema de seguiment en linia UX@school i el MOOC
UX@school en contextos educatius.

Pautes, ferramentes i recursos per a obtindre les percepcions dels
estudiants: Este capitol oferix orientacid practica sobre com obtindre les
percepcions i comentaris dels estudiants, facilitant processos
d'aprenentatge eficacos.

Estrategia escolar basada en els principis del disseny UX: Adaptat a les
necessitats dels educadors, este capitol presenta ferramentes i plantilles
per a planificar una estratégia escolar basada en els principis del Disseny
UX.

Ferramentes per a millorar I'accessibilitat, I'eficacia i el compromis dels
materials educatius digitals: Este capitol presenta diverses ferramentes en
linia dissenyades per a millorar l'accessibilitat, I'eficacia i el compromis dels
materials educatius digitals.
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1. La transicioé d'un enfocament centrat en

I'alumne al disseny UX en I'ensenyament
secundari

Autoria: Learnable (Marica Sabbatini i Giulio Gabbianelli)

Paraules clau: Aprenentatge centrat en I'alumne, disseny de I'experiencia de l'usuari (UX), entorns digitals
d'aprenentatge, participacid activa, experiéncies d'aprenentatge personalitzades, mecanismes de
retroalimentacid, accessibilitat i usabilitat.

B ntroduccic |

En els ultims anys, I'educacié ha donat cada vegada més prioritat a I'aprenentatge centrat en
l'alumne, centrant-se en les necessitats i experiéncies individuals. No obstant aixd, amb la
tendéncia en alga dels entorns d'aprenentatge digitals, es reconeix la necessitat de garantir
gue estes experiencies estiguen ben dissenyades. Aix0 implica integrar en les practiques
docents els principis de disseny de I'experiéncia de l'usuari (UX), I'objectiu del qual és millorar
la usabilitat i la satisfaccio. Per tant, este capitol explora la transicié d'un enfocament centrat
en l'estudiant a la incorporacié del disseny UX en l'educacié secundaria, oferint estratégies per
a millorar les experiencies d'aprenentatge digital per als estudiants.

U Entendre I'enfocament centrat en Falumne [

L'enfocament centrat en I'alumne situa als estudiants en l'avantguarda del procés educatiu,
posant l'accent en la participacié activa, la col-laboracié i les experiencies d'aprenentatge
personalitzades. Els professors actuen com a facilitadors, guiant als estudiants al llarg del seu
itinerari d'aprenentatge i adaptant I'ensenyament als diversos estils i preferencies
d'aprenentatge. Este enfocament fomenta l'autonomia, el pensament critic i la motivacié
intrinseca dels alumnes.

A continuacid resumim els seus principals caracteristiques:

* Atencid a les necessitats dels alumnes: Identificar els estils d'aprenentatge de l'alumnat,
els seus coneixements previs i els seus objectius individuals.

» Aprenentatge actiu: Animar als estudiants a comprometre's activament amb el material a
través de debats, projectes i activitats practiques per a construir la seua comprensio.

e Ensenyament diferenciat: Adaptar l'ensenyament als diferents alumnes. Oferir diversos
recursos i avaluacions que s'adapten als diferents estils d'aprenentatge.

e Aprenentatge col-laboratiu: Promoure el treball en grup i la interaccidé entre iguals per a
fomentar una comunitat d'estudiants.

6
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La Transicié al Disseny UX en I'Educacié

El disseny de l'experiencia de l'usuari (UX), utilitzat tradicionalment en tecnologia i
desenvolupament web, se centra en la creacid de productes que proporcionen experiencies
significatives i rellevants als usuaris. En el context de I'educacid, els principis del disseny de
I'experiencia de l'usuari poden aplicar-se per a millorar I'entorn i el material d'aprenentatge
digital, fent-lo més intuitiu, atractiu, eficag i accessible per a diversos alumnes.

Aixd pot incloure la creacid de plataformes digitals facils d'usar per a accedir als materials del
curs, el disseny d'activitats interactives que s'adapten als diversos estils d'aprenentatge i el
subministrament d'informacid i suport oportuns. Abasta l'accessibilitat, la facilitat d'Us i
I'estética, tot aixd encaminat a crear una experiéncia d'usuari positiva per als estudiants.

Per a passar eficagment d'un enfocament centrat en I'estudiant a un altre que incorpore el
disseny UX, els educadors han d'integrar el millor de tots dos mons. Heus aci alguns passos
per a facilitar esta transicié:

1. Comprendre les necessitats dels alumnes: Cal comencgar per comprendre exhaustivament
les necessitats, preferéncies i estils d'aprenentatge dels estudiants. Aixd constituix la base per
a dissenyar una UX eficac.

2. Avaluar les practiques actuals: Avaluar els seus métodes d'ensenyament i ferramentes
digitals actuals. Identificar el que funciona bé i les arees de millora. Busque comentaris dels
estudiants per a comprendre les seues experiéncies.

3. Principis de disseny UX: Familiaritzar-se amb els principis de disseny UX, com la usabilitat,
I'accessibilitat i la satisfaccié de |'usuari. Estos principis guiaran el disseny de les experiéncies
d'aprenentatge.

4. Aprofitar la tecnologia: Aprofitar la tecnologia per a millorar les experiéncies
d'aprenentatge. Utilitza sistemes de gestié de l'aprenentatge (LMS) facils d'usar, com Google
Classroom, Microsoft Teams o Canvas, que integren principis de disseny UX.

5. Dissenyar continguts atractius: Crear continguts digitals interactius, visualment atractius i
rellevants utilitzant elements multimeédia com a videos, animacions i simulacions. Plataformes
com Kahoot!, Nearpod i Edpuzzle oferixen metodes de presentacié innovadors.

6. Garantir l'accessibilitat: Dissenyar tenint en compte l'accessibilitat, utilitzant ferramentes
gue oferisquen conversié de text a veu, subtitols i grandaries de text ajustables. Seguisca les
Pautes d'Accessibilitat al Contingut en la Web (WCAG) per a una accessibilitat completa.

7. Disseny col-laboratiu: Involucrar als estudiants en el procés de disseny a través de sessions
de co-creacid i bucles de retroalimentacié. Aixd garantix que l'experiencia d'aprenentatge
s'ajuste a les expectatives dels estudiants.
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8. Implementar mecanismes de retroalimentacié: Incorporar mecanismes regulars de
retroalimentacié utilitzant avaluacions formatives, enquestes i ferramentes digitals com
Google Forms o SurveyMonkey per a monitorar el progrés dels estudiants.

9. Millora iterativa: Adoptar un enfocament iteratiu per al disseny, perfeccionant
continuament les experiéncies d'aprenentatge basades en la retroalimentacid i I'avaluacio.

10. Proporcionar desenvolupament professional: Invertir en desenvolupament professional per
a dotar als professors de les habilitats necessaries per a aplicar els principis de disseny UX de
manera efectiva. Els tallers, seminaris web i cursos en linia poden proporcionar una formacié
valuosa.

Estrategies de Seguiment i Avaluacié

Supervisar i avaluar l'eficacia del disseny UX en l'educacié és essencial per a la millora
continua.

Heus aci algunes estrategies que poden utilitzar els professors:

Avaluacions formatives

Utilitze quUestionaris, enquestes i butlletins d'avaluacié per a mesurar la comprensid dels
alumnes al llarg de la llicé. Aixo li permet ajustar el seu enfocament sobre la marxa.

e Pensar-Participar-Compartir. Plantege una pregunta relacionada amb [|'objectiu
d'aprenentatge. Els alumnes reflexionen individualment ("Pensa") i, a continuacio,
discutixen les seues idees amb un company ("En parella"). Finalment, compartisca les
principals conclusions amb tota la classe ("Compartir"). D'esta manera s'avalua la
comprensioé i es poden abordar els conceptes erronis abans de seguir avant.

e El punt més confus: Al final de la classe, demane als alumnes que escriguen el concepte
gue els haja resultat més confds ("punt més confus"). Analitze estes respostes per a
identificar les arees en les quals podria ser necessari revisar o aclarir I'explicacié.

» Butlletins d'avaluacié: Creu questionaris o preguntes breus i rapides després d'una lligo.
Estos " butlletins d'avaluacidé" permeten valorar la comprensié dels alumnes dels punts clau
abans que abandonen la classe.
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Opinions dels estudiants

Realitze enquestes o grups de discussid per a comprendre com perceben els estudiants
I'experiéncia d'aprenentatge. Recopile comentaris sobre usabilitat, compromis i rellevancia
dels continguts.

e Enquestes anonimes: Elabore enquestes en linia o en paper per a recaptar opinions
anonimes dels estudiants sobre l'experiencia general d'aprenentatge. Faca preguntes
sobre la facilitat d'Us dels materials, la claredat de la instruccid i el nivell de compromis

e Grups de discussié: Organitze debats en xicotets grups per a conéixer millor les
percepcions dels estudiants. Formule preguntes obertes sobre la seua experieéncia amb
elements especifics del disseny de l'experieéncia d'usuari que haja implementat.

e Entrevistes individuals: Programe breus entrevistes individuals amb els estudiants per a
recopilar comentaris personalitzats sobre el seu viatge d'aprenentatge. Explore com els
canvis en el disseny UX han influit en la seua comprensid i compromis.

Analisi de I'aprenentatge

Utilitze plataformes d'aprenentatge en linia que realitzen un seguiment del progrés dels
estudiants, les taxes de finalitzacid i la interaccié amb els materials.

e Supervisar el progrés: Veja com progressen els estudiants a través dels materials
d'aprenentatge, identificant qualsevol area en la qual puguen tindre dificultats.

¢ Nivells de compromis: Realitze un seguiment del temps que els estudiants dediquen a
llicons o activitats especifiques, la qual cosa permet conéixer l'eficacia d'eixos materials.

« indexs de finalitzacio: Analitze les taxes de finalitzacid de tasques i avaluacions per a
identificar les arees en les quals els estudiants podrien estar desconnectats o necessitar
suport addicional.

L'analisi d'estes dades permet als professors identificar els seus punts forts i febles i les arees
en les quals han de perfeccionar les seues practiques docents. A més, la reflexidé continua i la
col-laboracié amb els col-legues poden ajudar els professors a repetir les seues estrategies de
disseny i incorporar les millors practiques al seu enfocament pedagogic.
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Consells

La regularitat és clau: No confie en un Unic meétode d'avaluacié. Integre avaluacions
formatives, comentaris dels estudiants i analisis de l'aprenentatge en la seua rutina per a
obtindre una imatge completa de l'aprenentatge dels estudiants.

Informacid practica: El proposit del seguiment i 'avaluacié no és només la recopilacié de
dades. Utilitze la informacié que obtinga per a prendre decisions informades sobre |la millora
de la seua practica docent i el perfeccionament de les seues opcions de disseny de UX.

Celebre l'exit: Quan els seus esforcos de seguiment i avaluacié revelen resultats positius,
compartisca'ls amb els seus alumnes! Aixo reforga l'eficacia de lI'entorn d'aprenentatge i els
motiva per a continuar el seu viatge academic.

Referéncies

« Weimer, M. (2013). Learner-Centered Teaching: Five Key Changes to Practice. Jossey-Bass.

« Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic
Books.

e Garrett, J. J. (2010). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. New Riders.

e Wiliam, D. (2011). Embedded Formative Assessment. Solution Tree Press.

e Ferguson, R. (2012). Learning Analytics: Drivers, Developments, and Challenges.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.
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2. L'enfocament UX@school: com utilitzar el

sistema de seguiment en linia UX@school i el
MOOC

Autoria: Learnable (Marica Sabbatini i Giulio Gabbianelli)

Paraules clau: Principis de disseny UX, professors de secundaria, sistema de seguiment en linia, MOOC,
materials didactics digitals, compromis dels estudiants, millora continua.

B ntroduccic |

L'enfocament UX@school esta dissenyat per a capacitar a professors i educadors de
secundaria en la millora de les seues practiques i materials digitals d'ensenyament i
aprenentatge mitjancant l'aplicacié dels principis del disseny UX. També pretén fomentar el
llangament d'un grup de professors, formadors i educadors qualificats que actuaran com a
"ambaixadors" per a aprofitar els resultats d'UX@school dins de la comunitat educativa.

En proporcionar accés a dos ferramentes diferents: el sistema de seguiment en linia i el
MOOQOC, este enfocament pretén reforcar la capacitat i la preparacié de les escoles per a una
transicio eficag a I'educacio digital. Estes ferramentes oferixen una metodologia per a crear
materials digitals, activitats d'aprenentatge a distancia i entorns en linia més accessibles,
eficagos i atractius.

A continuacio, descrivim com pot utilitzar-se eficagcment cada ferramenta.

TN Sistema de seguiment en linia [

El sistema de seguiment en linia servix com a ferramenta en linia per a supervisar i avaluar
I'experiencia d'usuari dels estudiants amb els artefactes digitals utilitzats pels professors
aplicant els principis de UX. El seu objectiu principal és avaluar les percepcions dels estudiants
mentres interactuen amb artefactes i entorns d'aprenentatge en linia.

n
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Avantatges

+ Facilita el seguiment en temps real del compromis i la satisfaccié dels estudiants amb els
materials digitals.

+ Proporciona informacié sobre arees de millora per a millorar I'experiéncia de l'usuari.

Passos per als professors

« ldentifique els artefactes i entorns d'aprenentatge en linia sobre els quals desitja arreplegar
les percepcions dels estudiants.

 Eduque als estudiants sobre la importancia de donar la seua opini6é sobre els materials i
entorns digitals per a facilitar la millora.

+ Present la ferramenta als estudiants i explique'ls el procés d'emplenament del questionari
per a arreplegar les seues opinions.

« Analitze les respostes associades a les categories identificades d'acord amb els principis del
disseny UX. Esta analisi permet als professors identificar les arees que requerixen millores i
els aspectes que funcionen bé.

e La ferramenta proporciona una llista de possibles accions basades en les categories
identificades per a guiar als professors en el perfeccionament dels seus materials en
consequéncia. D'esta manera, es pot adaptar I'ensenyament a les preferéncies individuals
dels alumnes i als seus estils d'aprenentatge.

The MOOC

El MOOC és un exhaustiu curs de formacié en linia dirigit a professors i formadors sobre com
crear escenaris d'aprenentatge digitals i en linia més centrats en I'alumne, eficacos i atractius
aplicant conceptes de Disseny UX. Abasta els seglients temes:

+ Disseny UX per a centres de secundaria: per qué hem de tindre en compte la percepcio
dels alumnes;

« Factors que influixen en el compromis i I'aprenentatge profund en entorns en linia;

« Com dissenyar entorns, activitats i materials digitals centrats en lI'alumne;

« Com avaluar si els nostres materials educatius digitals s6n eficacos, accessibles i atractius;

+ Reptesi estratégies per aimplementar el disseny UX en les classes en linia;

« Practic: els passos per a integrar el disseny UX.

12
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Avantatges

e Proporciona oportunitats de formacio flexibles i accessibles per a educadors.

« Oferix orientacié exhaustiva sobre l'aplicacié dels principis del disseny UX en entorns
educatius.

Passos per al professorat

* Accedir ala plataforma MOOC i inscriure's en el curs.

o Utilitzar els materials del curs, inclosos els videos didactics, les lectures i els exercicis
interactius.

e Aplicar els coneixements i habilitats adquirits per a millorar les practiques digitals
d'ensenyament i aprenentatge.

« Participar en forums de debat i comunitats i col-laborar amb companys per a intercanviar
idees i millors practiques.

e Avaluar i millorar continuament les practigues d'ensenyament basant-se en els nous
coneixements i estratégies.

« Fomentar la collaboracié entre educadors creant oportunitats per a compartir idees i
millors practiques derivades de la formacié MOOC.

* Integrar els aprenentatges dels MOOC en les estrategies d'ensenyament digital de tota
I'escola per a garantir la coheréncia i la consonancia amb els objectius ed ucatius.

COM APLICAR L'ENFOCAMENT UX@SCHOOL

Combinar el sistema de seguiment en linia i el MOOC dins de I'enfocament UX@school pot
millorar significativament les practigues digitals d'ensenyament i aprenentatge en els centres
de secundaria. A continuacié texpliguem com pots integrar eficagment estes dos

ferramentes:
1. Presa de » Utilitze les dades obtingudes del sistema de seguiment en linia per
decisions basada a identificar arees de millora en els materials i entorns
en dades d'ensenyament digital.

» Explore les sessions de formacié MOOC per a obtindre exemples de
lavidareal i casos practics per a educadors.

13
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« Demostre com els ajustos realitzats sobre la base dels comentaris
del Sistema de Seguiment En linia han tingut un impacte positiu en
la participacio dels estudiants i en els resultats de I'aprenentatge.
2. « Utilitze les dades del Sistema de Seguiment en linia per a identificar

Desenvolupamen reptes comuns o arees en les quals els professors puguen necessitar

t professional suport o formacié addicional.

e Explore les sessions de formacié del MOOC per a abordar estes
necessitats especifiques, proporcionant als educadors orientacio i
recursos esp ecifics.

 Anime als educadors a aplicar els conceptes apresos en el MOOC per
a optimitzar les seues practigues d'ensenyament digital i abordar els
reptes identificats.

3. Millora * Anime als educadors a compartir les seues experiéencies i casos d'exit

permanent en l'aplicacié dels principis del disseny UX en les seues practiques
docents durant els debats del MOOC i en la comunitat de practica
d'UX@school.

e Facilite la collaboraci6 entre educadors dins de l'escola per a
intercanviar bones practigues i estratégies innovadores per a
aprofitar totes dues ferramentes de manera eficagc.

4., e Desenvolupe un pla coordinat per a implantar tant el sistema de

Implementaci6 seguiment en linia com els MOOC a l'escola o el districte, garantint

estrategica l'alineacié amb els objectius i les prioritats ed ucatives generals.

e Proporcione suport i recursos continus als educadors per a fomentar
la utilitzacié coherent de totes dues ferramentes.

e Supervise i avalue limpacte de I'enfocament combinat en el

compromis dels estudiants, els resultats de I'aprenentatge i l'eficacia
general de I'ensenyament digital.

14
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Autoria: Raseiniai Saltinis progymnasium (Kristina Vileisiené, Zydranas Kapocius, Lijana
Ivoskiené, Vilma Drungelienég, Jolanta Stankaitieng, Vida Drasuté)

Paraules clau: Opini6 dels estudiants, Materials did actics, Métod es d'avaluacié, Anonimat i
confidencialitat, Ferramentes digitals, Aprenentatge p ersonalitzat, Ensenyament eficagc.

Introduccid

La recollida d'opinions dels estudiants sobre els materials didactics i la seua percepci6 és un
procés polifacetic que requerix una planificaci6 i una execuci6 acurades per part
d'administradors i educadors.

Hi ha diverses raons que expliguen la multidimensionalitat del proceés:

« Diferents necessitats dels alumnes: cada alumne és un individu i pot tindre diferents estils
d'aprenentatge, habits i capacitats.

» Diferents méetodes d'avaluacio. El feedback pot obtindre's mitjangcant diversos metodes,
com a questionaris, debats, projectes o exercicis practics.

« Limitacions de temps i recursos: Els professors solen disposar de temps i recursos limitats
per arecaptar opinions.

 Procés d'aprenentatge complex: L'aprenentatge és un procés complex en el qual
intervenen molts factors, com la motivacié de lI'alumnat, les seues habilitats prévies, les

seues emocions i altres factors.

Tots estos factors proporcionen una imatge més completa i variada de com els estudiants
aprenen i comprenen el material didactic.
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Directrius

1. Tindre un objectiu clar

En primer lloc, és important definir el que vosté, com a professor, vol aprendre de la
comprensi6 del material didactic per part dels seus alumnes i com pensa utilitzar la informacié
gue reba. Aixo l'ajudara a determinar els métodes de recollida més ad equats.

Un objectiu clar és essencial per a obtindre informacié atil i eficac dels alumnes sobre el
material d'aprenentatge i la seua comprensié del mateix per diverses raons;

« Apuntar als resultats correctes: Un objectiu ben definit ajuda al professor a dirigir la
retroalimentacié cap als resultats d'aprenentatge esp ecifics que pretén aconseguir.

« Aprenentatge personalitzat. Amb un objectiu clar, els professors poden personalitzar el
procés d'aprenentatge en funci6 de les necessitats i capacitats de cada alumne.

« Aprenentatge eficagc: Amb objectius especifics, els professors poden desenvolupar
meétodes d'avaluacio i retroalimentacio eficaces per a mesurar el progrés dels alumnes

+ Millora i desenvolupament: Els objectius clars ajuden els professors i administradors a
formular estratégies eficaces per a millorar els métodes i practiques d'ensenyament
basant-se en la retroalimentacio.

Per exemple

Finalitat: avaluar la comprensio dels conceptes matematics per part dels alumnes. El professor
pot utilitzar la retroalimentacié per a id entificar quins conceptes matematics no comprenen
millor els alumnes. En funcié de la informacio rebuda, pot reestructurar el material de la classe,
proporcionar explicacions addicionals o organitzar classes addicionals per a millorar la
comprensio dels temes matematics importants per part de cada alumne.

2. Seleccionar els méetodes adequats

En funcié dels seus objectius, pot utilitzar enquestes, entrevistes, grups de discussié o
observacié. Cada meétode té els seus avantatges i inconvenients, per la qual cosa és important
triar el gue millor s'adapte a les seues necessitats.
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P a Enquestes

Avantatges:

- Unaformarapidai eficag de recopilar grans quantitats de dades d'un gran nombre
d'estudiants.

- L'anonimat pot animar als estudiants a compartir les seues opinions i exp eriéncies més
obertament.

Inconvenients:

- Els alumnes poden mancar de motivacio per a respondre a preguntes llargues.
- Els resultats de les enquestes poden ser superficials 0 no proporcionar una comprensio
prou detallada de les percepcions dels alumnes.

P b. Entrevistes

Avantatges:

- Permet una comprensiéo més profunda de les opinions, pensaments i experiencies dels
alumnes.

- Es poden formular preguntes addicionals per a aclarir respostes poc clares o
contradictories.

Inconvenients:

- Procés llarg, sobretot si s'entrevista a un gran nombre d'alumnes.

- Els alumnes poden sentir-se timids per a parlar obertament amb el professor.

B c Grupsobjectiu

Avantatges:

- Oferix l'oportunitat d'observar la interaccié i el debat dels alumnes.
- Ladinamica de grup pot revelar noves necessitats i habilitats d'aprenentatge.

Inconvenients:
- Cada alumne pot tindre opinions diferents.

- Pot haver-hi dificultats amb el control i I'orde, sobretot si els alumnes sén enérgics o
descoordinats.
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B d. seguiment

Avantatges;

- Permet al professor observar directament el comportament i les activitats dels alumnes.
- Pot proporcionar informacié sobre com responen els alumnes al material i com posen en
practica les destreses que han aprés.

Inconvenients:

- Pot ser dificil observar a tots els alumnes al mateix temps.
- Les observacions poden ser subjectives i dependre de I'experiéncia i interpretacio del
professor.

P e Laimportancia de I'anonimat i la confidencialitat

L'anonimat i la confidencialitat fomenten les resp ostes sinceres i obertes dels estudiants, la
gual cosa és essencial per a obtindre informacio fiable.

Per qué és important;

1. Obertura i honestedat: L'anonimat dona als estudiants una sensacio de seguretat i els
anima a compartir els seus pensaments més obertament.

2. Seguretat i privacitat: La confidencialitat garantix que els estudiants se senten segurs i
confien que els seus comentaris es mantindran confidencials.

3. Dades precises i objectius: Les opinions anonimes poden proporcionar una imatge meés
objectivaiprecisade les percepcions dels estudiants.

4. Identificacid de problemes sistemics: Els professors poden identificar més facilment els
problemes sistemics o els punts febles de I'ensenyament garantint 'anonimat.

Com aconseguir-ho:

1. Permeta comentaris anonims.

2. No utilitzar la identitat personal.

3. Utilitzar ferramentes d'avaluacié anonimes.

4. Garantir un emmagatzematge segur de les dades.
5. Comprovar els comentaris dels grups de discussio.
6. Publicar les politiques d'anonimat i confidencialitat.
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P f. Ferramentes digitals per a arreplegar les opinions dels estudiants

Existixen diferents ferramentes que poden ser Utils per a arreplegar les percepcions dels
alumnes i per al procés d'aprenentatge, la qual cosa permet utilitzar diversos instruments
d'avaluacio, controlar facilment els progressos i respondre a les necessitats dels alumnes.

1. SurveyMonkey: Oferix enquestes personalitzables amb funcions d'analisi detallada.

2. Google Forms: Una ferramenta gratuita que s'integra amb Google Drive, Gtil per a crear i
compartir enquestes.

3. Typeform: Coneguda per crear enquestes atractives i interactives.

4. Kahoot!: Involucra als estudiants a través de ferramentes d'aprenentatge i
retroalimentacié basades en jocs.

5. Learn Lab: Permet als professors crear activitats i presentacions i una gran varietat de
tasques interactives.

6. Wordwall: Una popular plataforma perque els professors creuen activitats interactives,
traduida a 38 idiomes.

7. Eduten: Exercicis i problemes matematics ludificats per a donar suport a I'aprenentatge
a través del joc.

8. Edpuzzle: Una plataforma per a crear problemes interactius en video en els quals els
alumnes poden respondre a preguntes en directe mentres els veuen.

9. Padlet: Un mur virtual d'adhesius "™ on professors i alumnes poden compartir idees,
enllacos, imatges i una altra informacio.

10. Nearpod: Permet als professors crear llicons interactives amb preguntes, enquestes,
imatges i altres elements en els quals els alumnes poden participar utilitzant els seus
dispositius.

11. Flip: Una plataforma en la qual els alumnes poden gravar breus respostes en video a
tasques o preguntes.

12. Goaogle Classroom: Una plataforma gratuita perqué professors i alumnes creuen
tasques, compartisquen documents, es comuniquen i realitzen un seguiment dels
progressos.

13. Pear Deck: Una ferramenta que s'integra amb Google Slides per a crear diapositives
interactives en les quals els alumnes poden participar i respondre a preguntes.

La clau esta a utilitzar la retroalimentacio per a informar i millorar la practica educativa
amb la finalitat que I'experiéncia d'aprenentatge siga més eficag¢ i agradable per als
estudiants. 19
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« https://teachingcommons.stanford.edu
« https://www.scijournal.org
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Autors: AKOE Educaci6: Nelo Mascarés, Enric Ortega (Universitat de Valéncia)

Paraules clau: Disseny UX, Estratégia escolar, Ferramentes digitals, Accessibilitat, Compromis, Formacio
del professorat, Col-laboraci6, Treball en xarxa.

Introduccid

Els centres escolars poden crear un entorn ed ucatiu més atractiu i eficag que done prioritat a
I'experiencia d'usuari dels membres de la seua comunitat. Este capitol li guiara a través del
procés de creacié d'una estratégia escolar que incorpore els principis del disseny UX.
Comencarem amb el desenvolupament de la propia estratégia, seguit d'una visié general de
les ferramentes i plantilles essencials. A continuacio, parlarem de com compartir eficagment
els resultats amb col-legues i families. El capitol també cobrira la fase de formacié dels
professors i concloura amb consells sobre com establir contactes amb altres escoles per a
organitzar forums i trobades relacionades amb la UX.

Crear una estratégia que incorpore la metodologia del disseny UX

Dissenyar una estrategia/politica que incorpore la metodologia de disseny UX per a professors
al'escolaimplica diversos passos clau. Els desglossarem:
B a Entendre el context:

+ Comence per comprendre les necessitats i reptes especifics als quals s'enfronten els
professors del seu centre.

« Considere els meétodes d'ensenyament existents, l'entorn de laula i I'Gs de la
tecnologia.

B o Investigaci6 d'usuaris:

+ Investigue per a obtindre informacié directament dels professors. Conega els seus
punts febles, preferéncies i metodes de treball.

« Utilitze enquestes, entrevistes i observacions per a comprendre al puUblic objectiu
(alumnat o families).
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B c Definicié d'objectius:
+ Definir els objectius perque siguen SMART.
* Prioritzar els principis de disseny UX que han d'aconseguir-se.

* Assegurar-se que els objectius estan d'acord amb la missié i els objectius generals de
I'escola.

B d. Creacio de I'equip:

+ Considere la possibilitat d'implicar tant professors i professionals experimentats com a
principiants entusiastes.

+ Definisca funcions i responsabilitats.

« Fomente la comunicacio oberta i I'intercanvi de coneixements entre els membres de
I'equip.

[ e Seleccionar programari i sistemes de gesti6 de I'aprenentatge (LMS):
« Comprove quines aplicacions existents s6n més adequades per al seu centre.
+ Forme als professors en estes aplicacions.

B+ Incorporar els principis UX Design:

« Aplicar els principis de disseny de UX per a millorar les experiéncies docents, aixi com
les funcions que faciliten un ensenyament eficag. Per exemple:

- Interficies intuitives per al llibre de notes.
- Ferramentes agils de planificacié de classes.
- Canals de comunicacio clars amb alumnat i families.
+ Tinga en compte la carrega cognitiva, la retencio d'informacioé i la comunicacio eficac.

B o. Sequenciacié de continguts:

+ Collaborar estretament amb els dissenyadors de plans d'estudis per a sequenciar
eficagcment els continguts d'aprenentatge.

« Garantir que els materials estiguen organitzats de manera logica i siguen de facil accés.

22



’ :***** Co-funded by
LA the European Union

@school

. h. Proves d'usabilitat:
+ Posar a prova l'estrategia/politica amb un xicotet grup de professors.
* Recopilar comentaris i iterar en funcié de les seues experiéncies.

B i Implement:

+ Posar en marxa l'estratégia per fases, controlant la seua eficacia i introduint millores
amb el temps. Alguns elements que han de tindre's en compte son:

- Col-laboracié: Implicar a totes les parts interessad es, inclosos estudiants, professorat i
families, en el procés de disseny UX.

- Disseny iteratiu: Millorar continuament el disseny basant-se en els comentaris dels
usuaris i en les necessitats canviants.

- Accessibilitat: Garantir que tots els usuaris puguen accedir a les solucions dissenyades i
beneficiar-se d'elles, independentment de les seues capacitats o discapacitats.

Ferramentes i plantilles que han d'utilitzar-se

Incorporar els principis del Disseny UX a la planificacié d'una estratégia escolar pot millorar
significativament l'experiéncia educativa. Perqué siga eficag, és important generar plantilles
comunes per a tota I'escola i utilitzar ferramentes que milloren els materials d'acord amb els
principis de UX.

a. Investigacio d'usuaris

» Plantilla de personatge d'usuari: Ajuda a comprendre al public objectiu, que en el cas d'un
centre educatiu poden ser els alumnes o els pares. Pot utilitzar la plantilla llista per a ser
modificada (link: https://www.canva.com/d esign/d agefwcafwc/Onb lupv-
9leeqglwsygxmgg/view?
utm_content=d agefwcafwc&utm_campaign=designshare&utm_mediums=link&utm_sourc
e=publishsharelink&mode=preview)

« Plantilla d'entrevista amb l'usuari: Ajuda a realitzar entrevistes per a recopilar dades
gualitatives dels usuaris. La Universitat de Yale proposa algunes preguntes, trie algunes
d'elles del lloc web oficial i afig les teues propies (link:
https://usability.yale.ed u/und erstanding-your-user/user-interviews/user-interview-
example-gq uestions)

e Laveude l'alumne i dels pares: Capta les necessitats i desitjos d'alumnes i families, la qual
cosa és essencial per a crear una estratégia escolar centrada en l'alumne.
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b. Seleccionar programes informatics i sistemes de gesti6 de
I'aprenentatge (LMS)

« Figma: Una ferramenta versatil que permet el disseny col-laboratiu, la creacié de prototips i
la recopilacié de comentaris. Es bastant intuitiva i facil d'usar. Té molts exemples i plantilles.
Permet descarregar documents sense marca d'aigua, encara que €s una versio gratuita. Té
una versio en linia sense necessitat de descarrega. D'altra banda, et demana continuament
que actualitzes i millors el pla d'usuari que tens. A vegades tarda molt a carregar i I'historial
només es guarda durant 30 dies. Existix una versioé de prova "starter". Esta opcié permet 1
projecte amb 3 arxius, pagines limitades als arxius i un historial de 30 dies. Les opcions
"professional" i "organitzacié" no tenen limitacions i permeten compartir biblioteques.

« Adobe XD: Conegut per la seua interficie facil d'usar i la seua integraci6 amb altres
productes d'Adobe, resulta atil per a crear dissenys i prototips d'alta fidelitat. Disposa de
tutorials i articles que et guien i et donen exemples de com utilitzar-ho. La quantitat de
funcions i tasques que et permet realitzar és molt completa. D'altra banda, necessites
instal-lar les aplicacions per a utilitzar-ho, la versié de prova és molt limitada, requerix un Us
frequent per a familiaritzar-te amb ell. Té subscripcions mensuals o anuals. Té opcions per a
escoles i estudiants.

« Sketch: Oferix una potent edici6 vectorial i és molt utilitzat per a tasques de disseny UI/UX.
Molt intuitiu i facil d'usar, ideal per a usuaris de MacOs. Per a altres sistemes operatius,
nomeés existix la versiéo web que és molt limitada. Recomanem utilitzar només la versié de
pagament, ja que la versié gratuita no oferix massa possibilitats.

« InVision; Proporciona una plataforma per a la creacié de prototips i la col-laboracio, la qual
cosa facilita compartir dissenys amb les parts interessades. Si treballes amb ChromeOS esta
és la teua aplicacié. Molt facil d'usar i permet accedir a una pissarra digital, la qual cosa
facilita el treball en equip. D'altra banda, esta molt orientada a mobils i dispositius similars i
la versio gratuita és molt limitada quant a temps i recursos oferits.

« Balsamiqg: Una ferramenta de wireframing rapid que t'ajuda a treballar de forma més
rapida i intelligent, amb funcions per a esbossar flUXos d'usuari i interficies. Molt facil
d'usar, els tutorials i plantilles t'ajuden a comencgar a crear projectes, et permet imprimir o
desenvolupar en pdf fins i tot en la versié de prova, no necessites instal-lar res per a usar-la,
et permet compartir el projecte i deixar de tindre'l en propietat, té el detall de posar musica
mentres treballes si ho demanes. El principal problema és que la versi6 gratuita sol dura 30
diesi les versions de pagament son relativament cares.
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c. Proves d'usabilitat

Referent a aix0, recomanem utilitzar la ferramenta d'avaluacié UX for Teachers, desenvolupada
a partir d'un projecte a petita escala en el sector escolar i cofinancat pel Programa Erasmus+.
Esta ferramenta oferix un métode més precis per a posar a prova i avaluar la seua comunitat
educativa.

Com compartir els resultats amb col-legues i families

Els nostres companys han de tindre accés a tota mena de models i ferramentes que anem a
utilitzar. La creacié d'un repositori en una carpeta compartida a I'entorn de cada collegi
(Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams, etc.) sera de gran ajuda per a aglutinar tots els
materials generats i poder personalitzar aquells que es presten a aixo.

En les diferents aplicacions gue hem comentat, podem treballar amb un Unic usuari o amb
diferents usuaris dins del mateix compte del centre. Aixo facilitara el treball en qualsevol
dispositiu, independentment del sistema operatiu utilitzat. A més, el fet de guardar-lo en el
nuvol sera beneficids per a no sobrecarregar els ordinad ors individ uals.

D'altra banda, la imatge que donem a les families és importantissima en els temps que
corren. Hem d'aconseguir que eixos materials, eixos dissenys, eixos models, arriben a les
families perqué valoren tot el treball que fem. Per a aix0 sera necessari un minim control de
gualitat que, si cada professor seguix els models i aplicacions acordats, hauria de ser senzill i
rapid de dur a terme. Al principi aixd sera interessant, perd una vegada que els professors
sapien manejar-se en els entorns proposats per I'escola, probablement sera innecessari.

Fase de formacié

Després de triar les ferramentes i models que utilitzarem en el teu centre, és important
formar als professors que les utilitzaran. En este sentit, podem comptar amb l'equip que s'ha
creat per a este tema i treballar la tutoria entre iguals en el dia a dia del centre, encara que és
recomanable que un expert en Disseny UX o un ponent que domine les aplicacions i models
gue utilitzarem impartisca una formacié genérica per a tot el professorat.

Aixi, un pla de formacio senzill i factible podria ser:

+ Disseny de laformacid i cercade ponents per partde l'equip de UX.

+ Formacio general per a tots els professors implicats.

e Tutoria entre professors de lI'equip UX per a donar-los suport en la creacié dels primers
dissenys.

+ Revisié per partde I'equip UX dels materials creats per larestade l'equip.
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Com treballar en xarxa amb altres escoles per a organitzar fires i cims sobre UX

Organitzar forums i trobades sobre experieéncia d'usuari (UX) amb altres escoles pot ser una
tasca molt gratificant. Fomenta la col-laboracié, I'aprenentatge i la creacié de xarxes entre
estudiants i professionals. Aci tens una guia completa que t'ajudara a establir contactes amb
altres escoles a este efecte:

a. Identificar possibles escoles associades
+ Investiga escoles amb solids programes de UX.
« Utilitza xarxes d'antics alumnes i organitzacions professionals.

b. Tendir la ma i entaular relacions
* Enviar correus electronics de presentacié o missatges de Linkedin a professors o liders
estudiantils.
« Assistir a actes organitzats per altres centres.
« Participar en les xarxes socials.

c. Proposar col-laboracid
e Suggerir projectes conjunts inicials, com a seminaris web.
« Elabore una proposta formal en la qual es detallen els beneficis, les activitats i la logistica.

d. Planificar I'esdeveniment
* Formar un comité de planificacié amb representants de cada escola.
« Definir els objectius i la logistica de I'acte (data, lloc, pressupost).
+ Elaborar el programa.

e. Promocio6 i divulgacio
+ Desenvolupar una estratégia de marqueting utilitzant les xarxes socials i el correu
electronic.
* Anime a totes les escoies a promocionar l'acte.
+ Envie un comunicat de premsa als mitjans de comunicacio pertinents.

f. Execucio
e Garantir una comunicacio clara entre els organitzadors.
» Provar plataformes tecnologiques per a actes virtuals.
+ Realitzar assajos amb els ponents.

g. Seguiment
* Recopile els comentaris dels participants.
+ Envie notes d'agraiment a tots els participants.
+ Facilite la creaci6 de xarxes després de I'esdeveniment.
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Paraules clau: Accessibilitat, Educacio digital, Ferramentes en linia, Tecnologia educativa, Aprenentatge
inclusiu i adaptatiu, Compromis, Eficacia

Introduccié

En I'era digital actual, I'accessibilitat, I'eficacia i el compromis dels materials educatius digitals
son primordials per a fomentar experiéncies d'aprenentatge inclusives i impactants a les
escoles.

Este capitol aprofundira en ferramentes i plataformes en linia especifiques que poden
aprofitar-se per a aconseguir estos objectius, amb exemples concrets que il-lustren la seua

aplicacio.

Accessibilitat, eficaciai compromis dels materials educatius
digitals per a alumnes i professors

Accessibilitat: Les ferramentes educatives digitals milloren considerablement I'accessibilitat
tant per a alumnes com per a professors. En el cas dels estudiants, els lectors de pantalla, els
subtitols, les ferramentes de transcripcio i el disseny adaptable garantixen que els materials
educatius siguen accessibles per a les persones amb deficiéncies visuals i auditives i per als
qui utilitzen diversos dispositius. Per als professors, estes ferramentes els permeten crear
entorns d'aprenentatge integradors, oferint continguts adaptables i formats alternatius per a
satisfer les diverses necessitats dels alumnes.

Eficacia: Les ferramentes digitals augmenten l'eficacia de les experiéncies educatives en
personalitzar i agilitzar els processos. Per als estudiants, les plataformes d'aprenentatge
adaptatiu ajusten els continguts al seu progrés individual, garantint un suport especific i
reptes adequats. Els sistemes de gestidé de I'aprenentatge (LMS) faciliten la comunicacio i
I'intercanvi de recursos entre estudiants i professors. Per als professors, els LMS organitzen i
distribuixen eficientment els materials del curs, reduint la carrega administrativa. A més, les
analisis de dades proporcionen informacié en temps real sobre el rendiment dels alumnes, la
gual cosa permet realitzar ajustos oportuns i personalitzats de I'ensenyament.
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Compromis: Involucrar a estudiants i professors és crucial per a un entorn d'aprenentatge
productiu. Les ferramentes digitals incorporen elements de ludificacié, com a insignies i
taules de classificacio, per a motivar als estudiants, mentres que els recursos multimédia, com
a videos, simulacions i g Gestionaris interactius, capten la seua atencié i fan que l'aprenentatge
siga envolupant. Per als professors, les pissarres interactives, les aplicacions educatives i les
plataformes de col-laboracié en linia donen suport a meéetodes d'ensenyament dinamics,
incorporant activitats multimédia i de ludificacié per a millorar la participacié dels estudiants i
crear experiencies d'aprenentatge memorables.

Bones practiques: Ferramentes d'accessibilitat, eficacia i
compromis per al'educacio digital

Ferramentes d'accessibilitat

Programari lector de pantalla: JAWS (Job Access With Speech)

- Descripci6: Convertix text i grafics en veu o Braille.

- Cas practic: Els estudiants amb discapacitat visual poden navegar i accedir a llibres de text en
linia.

- Enllac:[JAWS ](http s://www.freed omscientific.com/p rod ucts/software/jaws/)

NVDA (Accés no visual a l'escriptori)

- Descripci6: Lector de pantalla de codi obert que oferix eixida de veu i Braille per a Wind ows.
- Cas practic: els estudiants poden navegar per llocs web, llegir articles i fer tasques.
- Enllag: [NVDA](http s://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- Descripcio: Lector de pantalla integrat per a dispositius Apple que proporciona comandos de
veu i gestos.

- Cas practic: els estudiants lligen llibres electronics i naveguen per continguts en iPads
mitjancant gestos i veu.

- Enllag: [VoiceOver](https://www.ap p le.com/accessibility/vision/)

ZoomText
- Descripcié: Programa d'ampliacié de pantalla i lectura amb ampliacié de text i eixida de veu.
- Cas practic: els estudiants amb baixa visi6 ajusten les pantalles i accedixen als materials del

curs.
- Enllag: [ZoomText](http s://www.zoomtext.com/)
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Ferramentes per a millorar I'eficacia

Plataformes d'aprenentatge adaptatiu: Khan Academy

- Descripci6: Adapta el contingut en funcié del progrés de l'alumne per a un aprenentatge
personalitzat.

- Cas practic: Els estudiants reben exercicis i tutorials a mesura basats en avaluacions previes.

- Enllag: [Khan Acad emy](http s://www.khanacad emy.org/)

DreamBox Aprenentatge

- Descripcio: Plataforma adaptativa de matematiques per a alumnes de primaria amb llicons
personalitzades.

- Cas practic: Els estudiants reben problemes i tutories de matematiques a mesura.

- Enllag: [DreamBox Learning](https://www.d reamb ox.com/)

Teuladi intel-ligent

- Descripcio: Permet als ed ucad ors crear llicons i avaluacions ad ap tatives.
- Cas practic: els estudiants participen en llicons interactives que s'adapten al seu rendiment.
- Enllag: [Smart Sparrow](https:.//www.smartsp arrow.com/)

ALEKS (Avaluacio i Aprenentatge en Espais de Coneixement)

- Descripcid: Sistema d'avaluacié i aprenentatge adaptatiu per a itineraris d'aprenentatge
personalitzats.

- Cas practic: els alumnes estudien assignatures com a quimica amb problemes de practica i
tutories personalitzades.

- Enllac: [ALEKS](https://www.aleks.com/)
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Estrategies i ferramentes de participacio

Tecniques de ludificacio: Duolingo

- Descripci6: Utilitza insignies, punts i barres de progrés per a motivar als alumnes.
- Cas practic: Els estudiants d'idiomes guanyen insignies i progressen per nivells.
- Enllac¢: [Duolingo](http s://www.d uolingo.com/)

Classcraft

- Descripci6: Transforma la classe en un joc de rol amb missions i punts.
- Cas practic: Els estudiants guanyen punts i desbloquegen habilitats completant tasques.
- Enllag: [Classcraft](http s://www.classcraft.com/)

Balancin

- Descripci6: Portafolis digital i ferramenta de comunicacié interactiva per a les aules.
- Cas practic: Els alumnes compartixen projectes multimédia i reben comentaris.
- Enllac: [Seesaw](https://web.seesaw.me/)

GoNoodle

- Descripci6: Promou l'activitat fisica i I'atencio plena a través de videos interactius.

- Cas practic: els professors utilitzen les activitats de GoNoodle per a mantindre als alumnes
actius i concentrats.

- Enllac: [GoNoodle](http s:///www.gonood le.com/)

Estes ferramentes potencien l'educacié digital millorant [l'accessibilitat, l'eficacia i el

compromis, atenent diverses necessitats d'aprenentatge i fomentant un entorn
d'aprenentatge dinamic.
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Principals conclusions

Les ferramentes d'accessibilitat, com els lectors de pantalla, garantixen la igualtat d'accés als
materials ed ucatius digitals per a tots els alumnes, independentment de la seua discapacitat.

L'eficacia pot millorar-se mitjancant plataformes d'aprenentatge adaptatiu que oferisquen
experiéncies d'aprenentatge personalitzades.

Les técniques de ludificacié poden augmentar significativament el compromis i la motivacio
dels alumnes en lI'educacio digital.
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