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Resum

Quan ens van presentar el treball de recerca per primera vegada, ja tenia al cap
sobre que tractaria el meu, la creacio d'una aplicacié educativa. Vaig decidir aquest
tema perque, d'una banda, en un futur m'agradaria fer una carrera d'enginyeria que
tingui a veure amb informatica o tecnologia, i, d'altra banda, perquée volia aprofitar
d'un instrument que ens havien ensenyat a I'ESO, donant-li aixi una utilitat practica
mitjangant la creacié d'una plataforma personalitzada.

El meu principal objectiu del meu treball és desenvolupar una aplicacié que ajudi els
alumnes a organitzar-se millor, concretament, els estudiants de 1r de Batxillerat en
el seu dia a dia en I'estudi de les diferents assignatures.

Durant el treball, he investigat com la digitalitzacié ha afectat els centres educatius i
també analitzat quines eines digitals son més utils per a I'alumnat. L'aplicacio esta
dissenyada i adaptada, principalment, a les necessitats reals de I'alumnat de 1r de
batxillerat. Després, s'avalua l'eficiencia del programa a través de proves i
suggeriments dels usuaris, per veure el seu funcionament i que es pot millorar.

En el treball es troben tots els apartats necessaris per justificar les conclusions,
incloent-hi informacio de fonts fiables, que ajuden a extreure resultats valids.
Finalment, 'aplicacié dissenyada compleix els objectius que m'havia proposat, tot i
que presenta alguns aspectes que es poden millorar o complementar per millora la
seva eficacia i fer-la encara més practica. Aixd, m'ha permés aprendre molt sobre
com dissenyar eines que realment puguin ajudar als estudiants i que puguin marcar
una diferéncia minimament.




Abstract

When the TR was first introduced to us, | already knew what mine would focus on:
the creation of an educational app. | chose this topic because | have always been
interested in technology and | would like to study an engineering degree related to it
in the future. | also wanted to use some of the digital tools we learned about in ESO
by creating my own platform.

The main purpose of this project is to design an app that helps students, especially
first-year baccalaureate, manage their time and improve their daily study habits.
Throughout the research, | explored how digital technology has changed schools
and identified which technological tools are more beneficial for students. The app
has been designed mainly to meet the reals needs of students of 1st-year
baccalaureate students. After that, the efficiency of the program is evaluated through
tests and suggestions from users (students and teachers) to see how it works and
what can be improved.

The research includes all the necessary sections to support the conclusions and
obtain valid results, using, reliable sources.

Finally, the final version of the app achieves the objectives | had set, although there
are still some aspects that could be improved or expanded to increase its
usefulness. This project has allowed me to learn about how to design tools that can

truly help students and make a meaningful difference.
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1. Introduccio

Durant aquests anys, la tecnologia ha anat avancgant i s'ha integrat facilment a tots
els ambits de la vida quotidiana. Amb aquest desenvolupament, no només ha
canviat la nostra manera de comunicar-nos, treballar o d’entretenir-nos, siné també
ha tingut un gran impacte en l'educacio, afegint recursos d’aprenentatge digitals
d’'una manera més facil i rapida.

Als centres educatius, recordo que féiem servir pissarres de guix i que, per utilitzar
ordinadors o qualsevol dispositiu digital, haviem d'anar a la sala d'informatica.
Actualment, aquestes pissarres de totes les aules principals han estat substituides
per pissarres digitals i eines, com els ordinadors o les tauletes, han passat a ser una
part essencial del dia a dia, tant per a alumnes com per a professors. A més, es
considera I'us de la tecnologia fa que les classes siguin més dinamiques i que tots
puguin interactuar d’'una manera diferent.

Haver viscut aquest canvi en primera persona, em va despertar la curiositat de
saber com ha afectat aquesta transformacié als nous alumnes. Tot i que ens ha
aportat molts beneficis, realment I'educacié continua sent igual? Ha provocat algun
canvi? Ha anat a millor o a pitjor?

Dins del mén digital, les aplicacions mobils ocupen un paper molt important en
diferents ambits diariament, sigui per entreteniment, educacio, etc. Els centres
d’educacio sén un clar exemple, on cada vegada s’utilitzen més les aplicacions per a
lensenyament. A mesura que vaig aprenent a fer servir diferents eines
tecnologiques, em pregunto si, de veritat, podriem treure profit d’aquestes
aplicacions per millorar I'educacio.

Al llarg d’aquest treball, investigaré diferents aspectes sobre aquest impacte del mén
digital i les aplicacions a 'ambit escolar, amb I'objectiu de comprovar el resultat de la
meva hipotesi:

Podria una aplicacié integrativa per a estudiants ser util académicament i
ajudar-los amb els estudis?

Per determinar si la hipotesi és certa o falsa, sera necessari treballar diferents
aspectes al llarg del treball. Primer, investigaré com s’utilitza la tecnologia digital i les
aplicacions mobils a les aules i com afecten l'aprenentatge dels estudiants,




desenvolupant-ho profundament. També, analitzaré els avantatges i inconvenients
que ha portat i si realment ha ajudat a millorar 'aprenentatge o els resultats
academics. Finalment, trauré les conclusions tenint en compte la meva hipotesi
inicial i tots els objectius establerts.

Metodologia i objectius
Per fer aquest treball, primer investigaré sobre la tecnologia digital i les aplicacions a
les aules, utilitzant webs, articles, xarxes, noticies i informes sobre educacio i
tecnologia. Seguidament, la part practica, on es creara una aplicacio dirigida a joves
de 1r de Batxillerat. Aix0 em permetra veure com la tecnologia pot afectar
'aprenentatge i aplicar tot el que he apres.
Els objectius del treball sén:
Objectiu general:
e Comprovar si una aplicacié educativa pot ajudar I'alumnat de Batxillerat a
estudiar millor i a millorar els seus resultats.
Objectius especifics:
e Veure com ha canviat la digitalitzacio les aules i com afecta els nous joves.
e Investigar I'Us de les aplicacions i eines digitals als centres educatius.
e Identificar avantatges i desavantatges de la digitalitzacié en I'estudi.
e Dissenyar i crear una aplicacié educativa adaptada a les necessitats dels
alumnes de 1r de Batxillerat.
e Comprovar el rendiment de I'aplicacié i la seva utilitat.




2. Un nou mén: La tecnologia digital

Vivim en una societat on la tecnologia digital s’ha tornat una part fonamental de les
nostres vides, perd mai ens hem parat a pensar com ha arribat a ser tan necessaria

i si realment ens esta resultant util.

Tot va comengar l'any 1947, quan va sorgir la Revolucié Digital, també coneguda
com a Tercera Revolucié Industrial, que va marcar el desenvolupament d’ordinadors
i de tot el que esta relacionat amb components tecnoldgics, aixi com la introduccio
d’aquests dintre de fabriques i industries. Durant aquest periode de temps, surt el
concepte de tecnologia digital, que fa referéncia a I'is d’aparells electronics per
emmagatzemar, processar o transmetre qualsevol classe de dades.

A diferéncia de la tecnologia analdgica, que interpreta la informacié a través de
valors continus, cosa que permet una transmissio i mesura gradual, com el so o la
llum, la tecnologia digital utilitza valors concrets i separats, com el 0 i I'1, per
representar la informacié. Aquesta s’organitza en bits i bytes, que fan possible

complir les tasques dels dispositius d’'una manera més precisa i eficient.

Sistema binari

Resulta impossible parlar de la transmissio d’'informacié digital sense mencionar el
sistema de codificacido que es fa servir i els impulsos eléctrics que fan possible el
seu funcionament. En un sistema digital només existeixen dos tipus d’informacié: hi
ha un impuls eléctric, és a dir electricitat, o no n'hi ha. Aquestes dues possibilitats
donen lloc al sistema binari (bi-nari, dos-numeros). Es tracta d’un principi que també
es pot relacionar amb altres parelles doposats que tothom coneix: si/no,
veritable/fals, existeix/no existeix, 1/0, etc.

A partir d’'aquest funcionament basic, es pot generar informacié mitjangant impulsos
eléctrics en intervals de temps determinats. Un bit, Binary Digit en anglés que traduit
al catala correspon a digit binari, és la unitat d'informacid6 més petita i basica
d'emmagatzematge que té un ordinador o dispositiu electronic. Un bit només pot
adoptar dos estats, que corresponen a 0 i 1, vertader o fals, obert o tancat, nord o




sud, etc. Aquest component és important, ja que pot representar qualsevol mena
d’informaci6 mitjangant una sequéncia de bits.

Els bits es poden agrupar en un sistema d’informacié més gran, anomenat byte, en
anglés Binari Tuple. Es una unitat basica d’informacié que equival a 8 bits. Amb un
sol byte es pot representar fins a 256 combinacions diferents, cosa que permet
guardar coses com numeros, lletres o simbols. Per posar un exemple, quan estem
escrivint en un document, cada lletra sol ocupar, com a minim, un byte. El byte
també s'utilitza com a unitat de mesura de la mida dels arxius i és essencial per al
funcionament d’ordinador, teléfons mobils i qualsevol aparell digital.

Quan aquests impulsos viatgen estre diferents dispositius digitals o dins d’'un mateix
dispositiu, s’estableix el que s’anomena comunicacié digital. Aquesta pot arribar a
ser realment complexa si ajuntem molts bytes d’informacié. Per gestionar-ho, els
bytes s’agrupen en unitats cada vegada més gran: el kilobyte sén 1024 bytes
agrupats, el megabyte sén 1024 kilobytes, el gigabyte son 1024 megabytes, el
terabyte son 1024 gigabytes... D’aquesta manera, es pot crear un flux constant
d’'informacio, capagos de transportar dades molt complexes a gran velocitat i en

grans quantitats.
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Imatge 0. Imabge que regresenta un entramat 4 infarmacid digital. Creada amb Intel-| gér'n:la Artificial {Canva)

Aquesta ha sigut només una petita introduccié per entendre millor com funcionen els
aparells electronics, perd no és el tema principal del treball. Es important saber com
funcionen aquests dispositius, perd ara cal centrar-se en el seu origen: quins van ser

els primers i com van fer possible la tecnologia d'avui en dia.




Origen

L'inici de la tecnologia digital no va ser un fet puntual, siné que va ser un procés llarg

que va trigar uns quants segles.

Irmatge 1. Disseny Maguina analitica

De tota manera, la tecnologia digital, tal com la
coneixem, no va comencar a desenvolupar-se del
tot fins a mitjan segle XX. El primer ordinador
electronic digital que va funcionar realment es va
construir l'any 1945,
(Electronic Numerical Integrator and Computer),
per dos grans enginyers americans, John Presper

Eckert i John Mauchly.

conegut com [I'ENIAC

Al segle XIX ja va haver-hi grans figures com
Charles Babbage, un matematic  britanic
dissenyador de la Maquina Analitica, amb la
col-laboraciéo d’Ada Lovelace, matematica i primera
programadora en la historia. Entre tots dos van
aconseguir crear el disseny d’aquest mecanisme
que seria similar al que avui en dia diem ordinador,
perd malauradament no es va arribar a construir.

Imatge 2, LENTAC

Va significar una gran revolucid, podia fer calculs rapids que abans requerien hores

o dies. Va ser utilitzat inicialment durant la Segona Guerra Mundial, perd després va

servir per a aplicacions cientifiques. Era un ordinador gegant, ocupant una sala

sencera, format per 17.000 valvules (components electronics que controlen el pas

de lelectricitat, funcionant com un interruptor). Calia un sistema de refrigeracio

constant per mantenir-lo i que no s’escalfés.

Un altre dels moments claus va ser I'any 1947, amb la invencié del fransistor, que ha

transformat la manera de com es dissenyen i utilitzen els sistemes electronics.

Segons el Massachusetts Institute of Technology (MIT), aixé va marcar l'inici de I'era




de la miniaturitzacié electronica i va permetre la creacié de dispositius més petits,
rapids i eficients.

En el laboratori Bell Laboratories, ubicat en Nova
Jersey, un grup de cientifics liderat per John Bardeen,
William Shockley i Walter Brattain va aconseguir
construir el primer transistor. Un invent format per tres
cristalls semiconductors amb tres pins (que
normalment sén d’or, germani o silici). Depenent de les

propietats dels components poden funcionar de jiuwge 3. £l ransister

diferents maneres, com a amplificador, interruptor o

per processar senyals. El transistor va fer possible el desenvolupament de circuits
integrats, afavorint I'aparicié de microprocessadors i diversos dispositius digitals.
S’ha utilitzat i es continua utilitzant, fins ara, en molts ambits diferents.

Avui en dia, s’esta desenvolupant per fer els microxips encara més petits. De fet,
empreses com Intel o Samsung, d’acord amb diferents articles digitals de noticies,
estan treballant en processos de fabricacié per aconseguir transistors amb xips de 4
nanometres o, fins i tot, de 3 nandometres.

Entre els anys 1950 i 1960, va ser quan els ordinadors van evolucionar més de
pressa. Es van crear més models similars a 'ENIAC, tot i ser igual de grans van ser
molt utils per a institucions, empreses i universitats. A més, es va comencgar a
desenvolupar llenguatges de programacid, que facilitaven la comunicacio entre els
humans i les maquines i pogués ser utilitzat a qualsevol ordinador dels ambits
mencionats. Un clar exemple de llenguatge pot ser el COBOL, en anglés COmmon
Business-Oriented Language (Llenguatge Comu Orientat al Negoci). Un llenguatge

de programacio d’alt nivell desenvolupat per als negocis.

Aixi mateix, segons Salvatore Spina, un famads cientific italia especialitzat en historia
digital i humanitats digitals, aquest periode de temps forma part del que ell anomena
fendmens historics de llarga durada. No només va implicar la creacio d’ordinadors i

maquines digitals, siné6 que també es van inventar codis i sistemes simbolics, que

10



permeten transmetre informacié d’'un dispositiu a un altre (la majoria entre

ordinadors). Un d’ells és el sistema binari, del qual hem parlat abans.

Arribat I'any 1969, la creacio del projecte seguent
va ser fonamental a la historia de la digitalitzacio,
creat pel Departament de Defensa dels Estats
Units: TARPANET, en anglés Advanced Research

Projects Agency Network. John Licklider, un

informatic considerat un dels més importants en la

Imatge 4, UARFANET historia de la informatica, va tenir la idea de crear

una xarxa per comunicar-se entre usuaris a través
dels ordinadors per compartir informacié de manera més rapida. Des d’aquesta idea,
es va donar lloc a aquest sistema que consisteix a crear una comunicacié segura
entre diverses bases d’investigacio, en altres paraules, una connexié entre xarxes,
dins les arees administratives i de seguretat. Es va utilitzar en aquests ambits fins al
1972, que es va comencar a introduir a les arees universitaries, concretament a les
Universitats de California i Stanford.
Amb el temps, ARPANET es va desenvolupar i es va convertir en el que avui
coneixem com a Internet.
L'Internet és un sistema o xarxa que permet compartir dades facilment, a escala
mundial, entre aparells interconnectats. Aix0, es fa gracies a uns protocols i serveis
que permeten la unié de la xarxa i la transmissié d’informacié. Seguint larticle
d’Internet Society, es tracta d’'una xarxa que connecta milions de dispositius d’arreu
del mén, i ens permet comunicar-nos, enviar missatges, buscar informacié, o
qualsevol altra cosa, sigui quin sigui el lloc.
Aquesta evolucié va ser clau per al desenvolupament de moltes aplicacions i serveis

que avui dia utilitzem.

Entre els anys 70 i 80, es van crear microprocessadors, els quals unien circuits
integrats, que van donar lloc als ordinadors personals, que avui en dia en diem PC o
portatils. Igual que el desenvolupament de Software. Empreses com Apple o IBM es
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van dedicar a crear ordinadors més petits, economics i que podrien ser utilitzats en

ambits domeéstics i oficines.

D’una banda, Apple va presentar un dels seus primers
ordinadors l'any 1977, Apple Il. Era un ordinador
simple i a més podia connectar-se a una televisio.
Moltes families es van interessar i van fer que el seu

exit creixés. Poc després, empreses similars van

comencar a fabricar ordinadors d’altre ambit, com

Imatge 5. Ordinador Apple IT

educatius i d’entreteniment.

| |

D’altra banda, IBM va llangar I''BM PC, l'any 1981.
Aquest ordinador utilitzava un sistema, creat per
Microsoft, que tractava d’escriure ordres amb el teclat
per a fer funcionar els programes, és a dir, escriure

frases curtes per dir-li a 'ordinador qué volies fer. Avui,

amb un simple clic de ratoli o trackpad es poden

Imatge &, Grdinador IBM PC

activar un munt de processos complexos.

Més endavant, sistemes com aquests van evolucionar i van aparéixer formes noves
d’usar 'ordinador, com per exemple Windows.

A partir d’'aquest moment, es van deixar de banda els primers programes, on havies
d’escriure ordres, i es van substituir per altres que mostraven dibuixos, finestres i
icones a la pantalla, i es podien controlar amb el ratoli.

No només els ordinadors es van tornar més senzills, es van crear aparells similars
meés petits o grans, com per exemple els teléfons, amb el mateix objectiu de poder
ser utilitzats per qualsevol persona, tinguessin coneixement o no d’informatica.

Amb el pas del temps, la tecnologia digital ha anat canviant molt, i ara quasi tot
funciona a través de la digitalitzacio. Gracies a I'evolucié d’aquesta, han aparegut
noves formes de comunicar-nos, de cercar informacio, de treballar i, fins i tot, ha

millorat molt altres ambits, com la salut.
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Cada cop vivim més envoltats de tecnologia digital, i aquesta continua avangant

rapidament, sent util en molts camps.
Tipus de tecnologies digitals
La classificacid dels tipus de tecnologies digitals que existeixen es basa

principalment en 'ambit que va dirigit al seu Us.

Tecnologia digital aplicada a 'entorn laboral

Aquesta tecnologia ha millorat I'eficiéncia i la productivitat de

les empreses. Des d’eines d’organitzacié per projectes, fins a
sistemes que faciliten el treball i la gesti6 de les labors.

Un exemple pot ser Microsoft Teams, una plataforma que ha
permes una comunicacié més fluida i rapida entre empreses, 0 | ... 7 wicrosort Teams

fins i tot, dins de la mateixa empresa.

Tecnologia digital en la salut

Encara que no ho sembli, la tecnologia ha tingut un gran
impacte dintre del sector de la salut, millorant la seva
qualitat.

Per exemple, les aplicacions de seguiment de la salut,

com MyFitness o Fitbit, han ajudat als usuaris per poder

anar comprovant el seu estat de forma. Com també, els

Imatge &. App My Fitness

registres médics electronics. Faciliten I'accés i la gestié de
la informacié dels pacients de forma segura i rapida.

Tecnologia digital d’entreteniment
La digitalitzacié ha creat noves formes d’entreteniment accessible des de qualsevol

dispositiu. Segons un informe d’UNESCO sobre cultura digital, les plataformes
digitals han canviat molt la manera en qué les persones consumeixen musica,

videos, jocs, etc., amb un gran impacte en el temps lliure i la socialitzacié
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e Streaming de video i musica: El streaming és una manera de veure videos
0 escoltar musica a través d’internet.
Plataformes com Netflix, Disney+ o HBO Max permeten mirar pel-licules,
series o documentals a qualsevol hora i lloc amb connexid. Altres com Spotify
o Apple Music ofereixen un munt de cangons per escoltar al moment.

e Xarxes socials: Les xarxes socials, la forma
d’entreteniment més utilitzada avui en dia. Segons un
estudi de I'OCDE, Instagram, Facebook, YouTube i
TikTok lideren I'Us entre adolescents i adults, | imatge 9. Xarxes Socials

actualment també entre nens.

e Videojocs en linia: Els videojocs han evolucionat i ara es poden jugar per

s

Imatge 10. Videojocs

internet amb persones de tot el mon.

Jocs com Fortnite, Minecraft o Roblox permeten
jugar, competir, comunicar-se i interactuar entre
jugadors. A més, hi ha jocs que no nomeés serveixen

per entretenir, sind que també milloren la

concentracio, la creativitat i el treball en equip,
segons UNESCO.

Tecnologia digital a 'ambit educatiu
Un dels camps on la tecnologia digital ha progressat més en els ultims anys és a

'educacié. Cada vegada és més habitual utilitzar aparells electronics, plataformes
i/o aplicacions a les aules. L'objectiu d’aquesta tecnologia és millorar el procés
d'ensenyament i aprenentatge.

Aquest canvi ha modificat les metodologies d’ensenyament emprades als centres
educatius i la manera d’aprendre, per part de I'alumnat. Les eines digitals sén cada
vegada més presents a les aules, pero cal esbrinar si hi ha una relacio directa entre

qualitat de 'ensenyament i la inclusio digital en Educacio.
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3. La digitalitzacié a l'aula

En els darrers anys, I'ambit de I'educacié ha tingut una transformacié profunda a
causa de la incorporacié de la nova tecnologia digital. EI que abans eren llibres i
pissarres de guix, en la majoria dels centres educatius s’ha canviat, o estan en
procés de canviar-ho, a ordinadors, pissarres tactils, plataformes i connexié a

I'internet.

La incorporacio de la digitalitzacié a I'educacié va comencgar durant els anys 60i 70
als Estats Units. Una de les escoles conegudes per haver utilitzat ordinadors els
primers amb finalitats educatives, especialment en assignatures com matematiques i
llengua, va ser la Murry Bergtraum High School for Business Careers (Nova York), a
finals dels anys seixanta. A partir d’aqui, altres centres també es van interessar i van

comencar a incorporar els ordinadors a les aules.

A Espanya, el primer intent per introduir aquesta tecnologia va ser als anys vuitanta.
Un dels primers programes va ser el Programa Atenea que pretenia promoure I'Us
de la informatica a 'ensenyament i desenvolupar les competéncies tecnoldgiques
pels alumnes i professors. Va formar aproximadament 5500 mestres amb cursos
especifics. Més endavant, es van comencgar altres iniciatives com el Programa
Mercurio (1985), que volia augmentar el nombre d’ordinadors disponibles a les
aules, i el programa Internet en la escuela (2002), que tenia I'objectiu de garantir

els centres una bona connexid a Internet, instal-lar equips i formar professors.

A partir d’aqui, molts paisos van seguir el mateix cami, introduint aquest tipus de
tecnologia de forma progressiva. Més tard, cada vegada hi havia més centres
escolars arreu del mon que s’havien unit a aquesta revolucid digital, cadascun
adaptant-les a les necessitats del centre i métodes d’ensenyament.

El canvi ha impactat de manera diferent en cada pais i regio, per aixd ens centrarem
en com s’ha viscut aquesta transformacio al voltant nostre, a Catalunya.
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Evolucio de la tecnologia educativa a Catalunya

Les primeres iniciatives, a Catalunya, per incorporar els ordinadors als centres es
van fundar a mitjans dels anys vuitanta. Tenim el Programa d’Informatica
Educativa (PIE), com a exemple, creat pel Departament d’Ensenyament de la
Generalitat de Catalunya, que volia integrar la informatica dins I'ensenyament.

Més endavant, un dels moments més importants en la incorporacio de la tecnologia
digital a les aules va ser el Pla EduCAT1x1, posa't en marxa també per la
Generalitat I'any 2010. El lema del projecte era: un alumne, un ordinador. Aquest
projecte volia transformar I'educacié tradicional posant diversos dispositius digitals a
les aules. L'objectiu principal era que cada alumne pogués tenir un propi portatil i
substituir els llibres de text per llibres electronics. Pretenia potenciar i facilitar el
treball tant del docent com de I'alumnat amb I'ajuda de les eines digitals. Aixi mateix,
com millorar el procés d’ensenyament i aprenentatge, d’avaluacio i d’'organitzacio de
la comunitat escolar.

Tot i que era una bona idea, realment no va anar com estava previst. Moltes escoles
i instituts no estaven preparats i no tenien prou recursos. A més, la majoria dels
professors no estaven formats per utilitzar aquest tipus d’informatica i aixd, va
acabar creant problemes tant a I'organitzacié de la Generalitat de Catalunya com a
les classes.

Perd no va fer que es donin per venguts. A partir d’'aqui, es van comencgar a crear
estrategies diferents més ben organitzades i adaptades a les demandes de cada
escola.

5 Amb la pandéemia de la COVID-19, es va crear la

necessitat de millorar la digitalitzacio dels centres , per aixo
es va impulsar el Pla d’Educacio Digital de Catalunya
' 2020-2023, amb els objectius ben clars, que podem trobar
Imatge 11. Pla 2020-2023
a la web de la Generalitat de Catalunya:
Assegurar que tots els alumnes de Catalunya fossin digitalment competents.
Augmentar el nombre de docents que tinguin un nivell d’informatica accessible. Per

ultim, crear una xarxa de centres amb bons coneixements digitals per millorar
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l'estudi. A més de repartir quasi 300.000 portatils a 'alumnat i professorat de tots els
recintes escolars, i substituir pissarres de guix a pissarres digitals. A diferéncia de
I'anterior, el seguent pla ha estat valorat com un dels més importants a Catalunya, i
encara que segueix en procés de millora, ha suposat un canvi molt gran de la

digitalitzacié a les escoles.

Com podeu suposar, aquesta introduccio de la digitalitzacio als centres académics
no ha sigut un procés curt. Si no una evolucié llarga i constant.

Com s’ha explicat abans, a Espanya i, concretament, a Catalunya van crear-se
iniciatives per introduir els ordinadors a les escoles als anys vuitanta. Aqui va
comencgar la incorporacié d’aparells digitals en algunes escoles, encara que en
recursos limitats.

Aparicio de les aplicacions/plataformes

Més tard, amb I'expansid de l'internet, aproximadament a finals dels anys noranta,
es va obrir una nova etapa dins d’aquesta evolucio. Les escoles van comengar a
connectar-se a la xarxa i a investigar més sobre els sistemes digitals que existien,
com per exemple les pagines web, videos educatius o el correu electronic. Amb tots
aquests recursos, ja no calia dependre només en els llibres de text: els joves podien
buscar informacié en webs o videos, visualitzant el contingut per entendre millor. La
comunicacié es va facilitar, podies rebre informacidé per correu i mantenir un
seguiment d’aquest encara fora de I'horari escolar.

Tot aixd, va generar la necessitat de crear espais digitals que permetessin facilitar la
gestio i organitzacié de I'activitat educativa, donant lloc a les plataformes digitals
educatives.

Les plataformes digitals d’aprenentatge van canviar drasticament I'educacio.

Es van crear amb la finalitat de simplificar i millorar I'estudi facilitant diferents
tasques, ja sigui el lliurament de deures, treballs, fer questionaris, comunicar-se a
través de xats, gestionar calendaris i/o horaris compartits, etc.

Una de les primeres iniciatives de Catalunya va ser XTEC (Xarxa Telematica
Educativa de Catalunya), creada l'any 1995. Tot i que no va arribar a ser una

plataforma exactament, si que va oferir serves digitals com llocs web que
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proporcionava als centres accés a Internet, correu electronic, recursos digitals i

formacié docent.

La primera plataforma d’aprenentatge com tal no va ser creada fins al 2002,

anomenada Moodle, en anglés Modular Object-Oriented Dynamic Learning

Environment (Entorn d’Aprenentatge Dinamic Modular Orientat a Objectes).

L’objectiu principal d’aquesta app era facilitar la gestié de continguts, la comunicacié

i l'avaluacié, amb la seva accessibilitat a qualsevol dispositiu i la flexibilitat

d’adaptar-se a qualsevol curs.

Temps després, més empreses tecnologiques de tota Espanya van comencgar també

a desenvolupar espais digitals complets i visuals per a l'educacio. Entre les

plataformes que més s’utilitzen en instituts al voltant de Catalunya trobem:

Imatge 12.
Goggle Classroom

e Google Classroom (2014), creat per, com diu el seu nom,
Google, va ser dissenyat per ajudar als professors a
'aprenentatge dels alumnes. L'app permet organitzar deures,
poder comunicar-se en qualsevol moment, crear classes virtuals,
a més d’integrar-se amb altres eines de Google, com Google

Drive, Docs, Sheets, etc.

e iEduca, creada I'any 2006, una de les més utilitzades a .
Catalunya, present en més del 50% dels centres publics, ‘
segons la mateixa web de leduca. Una plataforma que

ofereix diferents funcions com controlar l'assisténcia,

Imatge 13, iEduca

horaris, notes, incidéncies i informes académics, a més de

poder comunicar-se facilment amb les families.

Imatge 14. Kahaot

e Kahoot, creat I'any 2012 a Noruega. Es una plataforma que
permet als professors crear questionaris i discussions. Els alumnes
es poden connectar en temps real, utilitzant un dispositiu mobil o
un ordinador, i poden competir entre ells. En altres paraules, un
quizz on alumnes competeixen entre ells i el primer qui respon

més preguntes correctament guanya.
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La incorporacio d’aquestes aplicacions, i moltes més, ha estat un pas important en
la transformacio del sistema educatiu. S’han adaptat facilment a les necessitats dels
centres i han creat una educacié més flexible, interactiva i personalitzada. Avui en
dia, aquestes eines digitals sén molt importants a les escoles i instituts, i també
serveixen per crear aplicacions educatives noves i utils, com la que es fara més

endavant en aquest treball.

L’adaptacio i 'impacte del professorat

Amb l'arribada de la tecnologia digital a I'educacid, els professors han hagut de
canviar la seva manera de treballar i ensenyar.

Al principi no va ser res facil per a ells, havien d’aprendre a utilitzar ordinadors,
pissarres digitals i noves plataformes, per fer servir-les a les seves classes, i aixo,
els va suposar més feina i temps de preparacio. Molts mestres, sobretot de majoria
d’edat, no tenien molts coneixements d’aquests i els va costar adaptar-se a totes
aquestes eines noves. Segons un article de Universidad Si, la falta de formacié i el
poc suport que tenien van fer que molts professors veiessin la tecnologia més com
un problema que com una ajuda.

Perd, amb el pas dels anys, les coses han anat canviant. Les administracions es van
aprofitar, i van comencgar a oferir cursos i formacions, per a qui imparteixen les
classes aprenguessin a usar aquestes eines, facilitant aixi el procés de formacié. A
mes, segons la Internacional de la Educacion, una associacid que reuneix mestres
d’arreu del mon, assegura que molts docents van comencgar a veure avantatges dins
la digitalitzacié. Com per exemple, fer classes més dinamiques o poder personalitzar
activitats facilment.

Amb la pandémia COVID, com s’ha mencionat en punts anteriors, tot aquest canvi
es va accelerar encara més. Es van veure obligats a utilitzar aquestes eines per
continuar amb els estudis, tant estudiants com professors. Fent classes en linia,
amb videotrucades, i fer servir plataformes digitals per a quasi tot: explicar temes,
corregir i avaluar tasques, etc. Aquest periode va ser molt estressant, tant per al
professorat, que van comencar a familiaritzar-se amb aquestes eines, com per a

'alumnat, que havien d’acostumar-se al seu Us.

19



Inclus, tota aquesta evolucid, no tots els mestres tenen el mateix nivell digital.
Alguns, ja dominen bé les eines i les utilitzen en les seves classes, i altres que
encara tenen dificultats i s’estan adaptant. Perd, aquestes diferéncies també
depenien molt de cada centre, ja que no tots tenen els mateixos recursos ni el

mateix suport técnic.

Desigualtat educativa, les diferéncies entre centres

Com suposem, la incorporacié de la digitalitzacié no ha estat un procés igual per a
tothom, especialment per als centres educatius. Es veritat, que ha entrat en moltes
escoles i instituts, perd la manera com s’ha implantat ha depés de molts factors. Ja
sigui, els recursos del centre, la formacid que tenen els professors, la situacio
economica de les families o on esta ubicat el centre escolar.

Amb el confinament de la COVID-19 es va veure, clarament, que alguns dels
centres havien pogut avangar rapidament i fer Us d’aquestes eines, mentre que

altres els va costar més arribar a tenir accés a aquesta tecnologia.

DIFERENCIES

e Desigualtats socioeconomiques i la segregacié escolar: Segons un
informe de I'ONG Save the Children, Espanya presenta la desigualtat
socioeconomica meés gran entre centres concertats i publics dels paisos de
I'OCDE (Organitzacio de Cooperacio i Desenvolupament Econdmics), amb un
21% de la segregacio escolar a causa de les diferéncies.

Aquesta separacid es deu a la distribucid desigual de l'alumnat amb
necessitats especials o en situacié de vulnerabilitat, que sovint es troben en

centres publics.

e Impacte de la digitalitzacié en I’aprenentatge: Les diferéncies que hi ha en
'accés a la tecnologia i la formacié dels mestres, poden tenir un gran impacte
en els alumnes.

Per qué? Doncs, perqué els estudiants de centres amb bones infraestructures
digitals i tutors formats en competéncia digital tenen més oportunitats
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d’aprendre de manera més eficag. A més, aquest avantatge els pot facilitar,
en el futur, estudiar alguna cosa relacionada amb la digitalitzacio.

e Formacié del professorat: La formacid del docent també varia segons
'escola. Hi ha centres que ofereixen cursos de formacido de competéncia
digital, i hi ha altres que no disposen prou recursos per a aquestes
formacions, llavors els professors han d’aprendre aquestes competéncies
independentment.

e Accés a dispositius i connexioé a I'internet: En molts centres, especialment
en zones rurals o amb menys recursos, I'accés a dispositius va ser molt
limitat. Segons diferents informes, en centres publics el nombre d’ordinadors
no arribava ni a un quart del total dels alumnes que hi havia. En canvi, els
centres privats i concertats, eren i continuen sent els que tenen millor
infraestructura tecnologica.

Tot i aquestes diferéncies, en els ultims anys la situacio ha anat millorant bastant bé.
La majoria dels centres educatius de Catalunya s’han anat modernitzant, afegint
millors connexions a internet i més dispositius disponibles per a I'alumnat.

Un exemple molt clar és el mencionat abans, el Pla d’Educacié Digital de Catalunya
2020-2023, impulsat per la Generalitat a causa de la pandémia de la COVID-19.
Aquest pla va repartir aproximadament 300.000 ordinadors portatils entre alumnes i
professors dels centres publics. Molts estudiants van poder disposar d’'un dispositiu
propi per treballar durant tot el curs, igual que els docents. A més, el pla també va
incloure la substitucié de pissarres de guix i/o retolador per pissarres digitals. De fet,
encara s’esta fent aquesta transformacio.

Aquestes actuacions van aconseguir reduir significativament les desigualtats entre
centres i fer que, practicament, tothom tingui més recursos i oportunitats per
aprendre amb tecnologia.
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L'impacte real: Avantatges i Desavantatges

Després d’anys, la tecnologia ha esdevingut una part elemental a 'educacio. Des de

la incorporacié dels primers ordinadors i pissarres digitals, fins a les noves

plataformes educatives i entorns virtuals d’aprenentatge d’avui dia. Aixo, ha canviat

molt la manera com estudiem, com s’ensenya, s'aprén i es comunica. Encara que

aquest canvi no ha estat senzill, i sembla que ha estat un progrés, també ha aportat

alguns problemes.

Per tant, si volem entendre realment quin és el seu impacte, cal analitzar bé tant els

beneficis com les dificultats que ens ha suposat o encara s’han d’afrontar.

AVANTATGES

Accés immediat a tota mena d’informacioé: Anys enrere, si volies buscar
informacio, havies d’acudir a enciclopédies o llibres de text, anant a la
biblioteca (on a vegades havies d’esperar que tornessin el llibre per
utilitzar-ho), llibreries o si tenies a casa teva, i era molt més dificil trobar
aquesta informacio facilment. En canvi, ara només necessites tenir connexid
a l'internet i pots accedir a un munt de pagines web, articles, videos, llibres
digitals o llocs educatius, on trobes tota mena de resultats diferents, amb
diversos punts de vista, cosa que permet a I'alumnat aprendre coses noves

de manera més rapida i eficient.

Aprenentatge interactiu: La tecnologia fa que l'aprenentatge sigui més
entretingut i dinamic. Abans, a classe, el/la professor/a parlava i I'alumnat
copiava apunts, ara també hi ha moments en classe on s’agafen apunts, pero
també els/les docents trien altres maneres d’ensenyar conceptes com veient
videos, activitats digitals, jocs educatius, quizzes en linia (com el Kahoot),
etc. A més de fer la classe més interactiva, fa que hi hagi més gent implicada
i participant.

Facilitar el treball col-laboratiu: Per treballar o estudiar en grups havies de
quedar presencialment. Ara, amb les noves tecnologies, no és necessari.

Pots parlar amb els altres membres del grup a través de videotrucades o
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missatges en linia, sense importar si estas a casa o no. Podem aprendre a
treballar en equip, encara que sigui a molta distancia, incloent-hi la
comunicacié amb persones d’altres ciutats o paisos.

A més, actualment, gracies a diferents plataformes pots compartir documents
o presentacions i treballar conjuntament, de manera col-laborativa, des de

dispositius diferents.

Promou l'autonomia de I’alumnat: Amb la digitalitzacid, els i les alumnes
poden organitzar-se millor de manera autdnoma. Es a dir, les aplicacions ara
t'avisen de les tasques pendents que tens, el teu horari, el seguiment de les
teves qualificacions, etc.

Aix0, ajuda a fer que tinguin un major control en el procés de I'aprenentatge, i
poder decidir quan fer els deures, com gestionar les tasques de lliurament i
els examens i repetir activitats no enteses En qualsevol moment i les vegades
que vulguin. D’aquesta manera el conjunt d’estudiants poden desenvolupar
habilitats com la responsabilitat i, com ja s’ha mencionat, I'autonomia.

Millora en la motivacié i la participacié: Molts estudiants, amb la
incorporacid de les noves tecnologies semblen més involucrats a I'hora de
donar classe. Eines digitals com veure videos i animacions, fer quizzes, jocs
interactius o simulacions, motiven als estudiants a explorar i comprendre
conceptes, participant més a l'aula. Fer coses més practiques i actives ajuda
lalumne a implicar-se més i a tenir una classe més dinamica, a meés
d'estimular I'estudi de nous conceptes.

Segons un article de Govern.cat, quan es va comencgar a integrar la
digitalitzacié a les aules, quasi la meitat del professorat de ciéncies i
matematiques ja comencgaven a utilitzar les noves tecnologies per donar les
seves classes. Una part dels docents d’aquest ambit afirmava que en un
periode durant el curs es dedicaven a fer activitats que requereixen I'is
d’aquestes eines. Aix0, feia que els alumnes estiguessin més implicats i

motivats a l'aula, i que les notes milloraran, encara que no significativament.

23


http://govern.cat

Potenciar la competéncia digital: Saber utilitzar la tecnologia digital és
imprescindible en I'época actual. No només es fa servir per a 'educacio, sin
a molts més ambits diferents, ja sigui a la feina, al carrer, per fer tramits, etc.
Per aix0, pot ser un gran avantatge poder aprendre a usar aquestes eines a
l'escola. Els estudiants adquireixen competéncies digitals molt importants

preparant-se per un futur, on cada vegada la digitalitzacié s’'integra molt més.

Tot i que hi ha molts avantatges, no tot és perfecte, igual que ha aportat molts

aspectes positius, la integracié de les eines digitals a 'educacio també ha presentat

nou inconvenients significatius.

DESAVANTATGES

Desigualtat d’accés i problemes economics: No tots tenim les mateixes
condicions a casa. No tots disposen de dispositius propis a casa o tenen una
bona connexié a l'internet. Aquest fet crea una gran desigualtat i dificultat a
'hora d’estudiar, ja que alguns poden estar més avancgats que altres. A més,
comprar i mantenir-los pot ser molt car, tant per a les families com per als

centres educatius.

Addiccio i sobreexposicié a les pantalles: En passar moltes hores davant
la pantalla, sigui a classe o0 a casa, ens pot afectar a la nostra salut fisicament
i mentalment. Pot crear mals de cap, dolors d’esquena i, principalment,
problemes als de visid. A més, estar massa temps amb aquests dispositius

pot crear addiccio i afectar negativament els estudis.

Possible distraccié: Sovint, en comptes d’usar el teléfon mobil o I'ordinador
per fer els deures, acabem distraient-nos amb altres plataformes, en el meu
cas, la major part de les vegades son les xarxes socials (on es pot compartir
videos o fotos, comunicar-se i connectar-se en linia entre usuaris de tot el
mon). La tecnologia pot comportar distraccions atraients, tant a casa com a
l'aula, i pot afectar el rendiment académic de I'alumne/a.
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e Dependéncia tecnologica: En utilitzar en excés els aparells, alguns
estudiants es tornen massa dependents d’aquests. Quan estan sense
pantalles, els costa més concentrar-se, organitzar-se sense fer servir
qualsevol aplicacid, parlar o fins i tot pensar. Si els alumnes depenen molt a
'hora d’estudiar pot acabar provocant problemes d’atencio i dificultat per
seguir el ritme de la classe. A més, I'lUs excessiu de la tecnologia i la
intel-ligéncia artificials pot reduir la creativitat i la capacitat de pensar de
manera autonoma.

e Formacié constant per al professorat: Les noves tecnologies estan en
constant desenvolupament i els/les docents han d’estar formant-se per saber
utilitzar-les bé a l'aula.

Els primers anys de la incorporacié d’aquestes a I'educacié molt docents van
tenir dificultats, ja que no estaven acostumats a treballar amb ordinadors,
plataformes o pissarres digitals. A diferéncia dels joves, que tendeixen a
aprendre molt més rapid, els mestres els ha semblat complicat adaptar-se al
nou canvi. Segons un estudi ' UNESCO sobre competéncies digitals docents,
la gran part del professorat espanyol reconeix que necessita més formacio

per poder aprofitar plenament els recursos digitals a l'aula.

e Riscos de privacitat i seguretat: Aquest és un dels majors problemes de la
digitalitzacié. Utilitzar linternet implica compartir dades personals, fer
registres en plataformes, crear comptes, etc. Per aix0, els centres han de
garantir la privacitat dels alumnes i protegir les seves dades, en fer us
d’aquestes eines.

e Accés a informacié falsa o no actualitzada: A la gran xarxa podem trobar
milions i milions de pagines web, videos, imatges, plataformes, etc., i no
garanteix la seva viabilitat per a ser emprada. Hi ha moltes fonts on la
informacié que proporcionen és falsa, conté dades errdnies, contingut poc

fiable o informacié no actualitzada. Els i les alumnes poden usar aquests
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continguts als seus estudis, per aixd han d’aprendre a com fer-les servir

correctament.

e Pérdua d’habilitats socials i comunicatives: Quan es fa tot amb I'ordinador
o dispositius mobils, es pot acabar perdent el contacte directe entre persones,
sigui entre professor i alumne, com entre alumnes mateixos. Gracies a les
noves formes de comunicaciéo com el missatge i el correu, ja no és necessari
parlar cara a cara per fer comunicats. A primera vista sembla un gran
avantatge, perd pot arribar a afectar la manera com ens relacionem o com
parlem en public. L'Us excessiu de pantalles acaba fent que es practiqui
menys la comunicacié oral, molt important per nosaltres tant a 'escola com a
qualsevol lloc. Per tant, les habilitats socials interpersonals es veuen
afectades per manca de desenvolupament.

Queda clar que la introduccié de la tecnologia digital a les aules ha portat una
transformacié profunda en I'ensenyament. Només llegint els avantatges mencionats
en aquest apartat es pot justificar la seva incorporacio al sistema educatiu. Aixi i tot,
també existeixen parts negatives, que corresponen als desavantatges associats de
fer-ne un Us inadequat, excés d’utilitzacié d’aquestes tecnologies, la seva desigual
de disponibilitat a tothom, etc.

| el que és més important, i que no es pot resumir amb punt a favor o en contra, és
que diversos articles i estudis mostren una relacié entre I'is abusiu d’aquest dins
'ensenyament i la baixada de qualificacions académiques de I'alumnat.

A més, ara també tenim la intel-ligéncia artificial (IA) generativa. Es tracta d’'un
conjunt d’algorismes complexos que extrauen informacio de I'internet, I'analitzen, la
sintetitzen, la categoritzen, la interpreten i la posen a disposicié de l'usuari. També
poden crear imatges, videos, esquemes, presentacions i cada dia més tasques de
les que abans realitzava directament l'alumnat. L'ajut i I'estalvi de temps que
comporta I'is de la IA, és més que notable i 'alumnat n’és coneixedor. Aixd vol dir
que si sumem aquest nou aveng tecnoldgic a la resta, es pot veure afectada

I'escriptura manual, la seva creativitat i capacitat de sintetitzar informacio.
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Alguns experts, com la Marian Rojas Estapé, psiquiatra i estudiosa de la
neuroplasticitat cerebral, adverteixen que I'is massiu de pantalles pot tenir greus
consequeéencies en el desenvolupament cerebral, afectant, per exemple, al son i
altres alteracions que influeixen directament en I'aprenentatge.

Tot plegat, porta a una reflexié final en forma de pregunta, ha millorat 'aprenentatge
amb la tecnologia digital?

A Catalunya, per exemple, el departament d’educacié de la Generalitat esta
promovent, des d’aquest curs 2025-26, la retirada d’alguns dispositius digitals a les
aules, sobretot a I'educacié infantil. Amb I'objectiu de millorar les notes dels alumnes

i reduir la dependéncia tecnologica.

Millores en I'aprenentatge a través de la digitalitzacio

Després d’haver analitzat la introduccio de la tecnologia a l'aula, amb portatils,
pissarres, plataformes, etc., caldra resoldre I'esperada pregunta: “Ha millorat
realment I'estudi amb la tecnologia digital?”

Moltes persones pensen que amb la tecnologia els alumnes aprenen molt més i
millor, perd segons alguns estudis fets per UNESCO i altres organitzacions, aquesta
eina pot ser molt util si s'utilitza correctament, perd per si sola no garanteix millors

resultats.

D’una banda, s’ha vist que els estudiants que fan servir poc aquesta tecnologia
poden portar un avantatge respecte als que l'usen constantment. Segons articles
com d’El Pais i COESU afirmen que I'is de I'ordinador no millora resultats si no hi
ha una metodologia prévia adequada. Aixd destaca que la forma com s’usa és igual
d’'important com la tecnologia mateixa. Les eines digitals poden fer que les classes
siguin més dinamiques i permet accedir a molt de recursos, perd sense una bona
planificacid, poden provocar distraccions o fins i tot empitjorar la concentracié i el
rendiment. A més, I'excés d’exposicié a pantalles o la manca de connexié entre
companys pot afectar la manera d’aprendre o de relacionar-se dins 'aula.
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D’altra banda, I'era digital també ha permés crear materials personalitzats, fer un
seguiment del rendiment d'una manera més senzilla i adaptar el ritme
d’aprenentatge a cada alumne, cosa que abans era molt dificil, acorden articles com
d'UNESCO i Santander. Aix0 ha portat grans avengos en aprenentatge, sobretot
quan els mestres estan formats i saben com utilitzar-la de manera didactica. Sense
oblidar les plataformes i aplicacions, que ofereixen activitats més visuals i
interactives que ajuden a entendre millor els continguts i a incrementar la motivacio

de I'alumnat.

Tot i aixd, encara hi ha molts aspectes per millorar. EI més important, on
coincideixen totes les fonts, no és la quantitat de tecnologia que hi ha l'aula, sin6d
com s'utilitza i si realment ajuda els estudiants a aprendre millor. Per aixo, es
remarca que cal una bona metodologia i professors formats per treure’n el maxim

profit.

En conclusio, la digitalitzacié no sempre millora I'aprenentatge per si sola, perd pot
ser una gran eina si es fa servir correctament i de manera equilibrada. Es important
trobar el punt mitja entre el treball digital i el tradicional, per aconseguir que I'alumnat
aprengui de veritat.
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4. Creaci6 d’'una aplicacio educativa

Després d’haver fet una analisi de com ha evolucionat la digitalitzacié, com ha
canviat la manera d'estudiar, d’aprendre i d’ensenyar, i com ha afectat I'alumnat i el
professorat, he decidit crear la meva propia aplicacié educativa.

Es tracta d’'una plataforma dirigida per ajudar els estudiants a organitzar-se millor,
ideal per desenvolupar la part practica d’aquest treball, aplicant tot alldb que he apres

tant a l'institut com fent la recerca anterior del marc teoric.

Justificacié
Quan vaig comengar el treball de recerca, tenia clar que volia ‘
centrar-me en un tema relacionat amb el que haviem aprés a X

'ESO. D’entre les opcions que vaig considerar, vaig optar per

la que més em cridava I'atencio: la creacioé d’aplicacions amb
APP INVENTOR

Imatge 15, App MIT App
Inventor

MIT App inventor, una plataforma que permet crear apps,
que vam utilitzar a 'aula de tecnologia.

A partir d’aqui, havia de triar de qué tractaria I'aplicacié. Vaig pensar en diferents
idees, com primers auxilis, llenguatge de signes..., perd després de parlar-ho amb el
meu tutor del treball, que és professor de tecnologia i enginyeria, vaig decidir fer una
aplicacio per ajudar els alumnes a organitzar millor els seus estudis. Em va semblar
una bona forma d’aprofitar aquesta eina per fer alguna cosa realment util, i que hem

permés reflexionar sobre una situacié que conec de prop.

Aixi doncs, creant una aplicacié per ajudar a altres estudiants, concretament a joves
de 1r de Batxillerat, vaig ajuntar dues coses que m’interessaven:

la tecnologia i 'educacio.

Objectius
Els objectius que marcaré en aquest treball, son, en primer lloc, establir una meta

global i, en segon lloc, concretar diversos objectius més especifics.
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Objectiu general
e Crear una aplicaci6 amb MIT App Inventor que ajudi els i les alumnes de 1r
de Batxillerat a organitzar millor els seus estudis i gestionar el seu temps.
Objectius concrets
e Analitzar les principals necessitats d’organitzacio i d’estudi d’un estudiant de
1r de Batxillerat.
e Dissenyar com sera I'aplicacio i quines funcions tindra d'acord amb aquestes
necessitats.
e Construir i programar [I'aplicaci6 amb MIT App Inventor, aplicant els
coneixements adquirits.
e Provar el funcionament de 'app i recollir opinions per valorar la seva utilitat i
facilitat d’us.

Després de determinar els objectius que seguirem durant la part practica,
procedirem a analitzar-los un per un.

Queé necessita un alumne de 1r Batxillerat?

A partir de la meva propia experiéncia com a estudiant de 1r i 2n de Batxillerat, i
algunes converses amb companys sobre les necessitats académiques, he identificat
diversos aspectes utils que ajudarien a millorar 'organitzacio de I'estudiant.

A més he tingut en compte les funcionalitats que puc implementar, amb el programa
que faig servir, per crear la plataforma.

La gestio de les classes, matéries i el temps és important, per aixd considero que
aquestes serien les necessitats i/o eines ideals per un alumne d’aquest curs.

> Horari de classes: Tenir un horari clar de les assignatures i les hores des del
principi de curs és molt important, per poder organitzar-se i saber que en toca
fer en cada hora. Aixi planificar millor les tasques i els materials que cal portar
cada dia (la majoria llibres).
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> Planificador d’examens: Una necessitat que vaig notar entre els companys
és la falta d’'un espai on poder consultar directament les dates dels examens.
Sovint hi ha examens a batxillerat i seria util veure tots els examens junts

directament en un llistat.

> Bloc de notes: A vegades, els alumnes volen apuntar tasques o notes, que
no son especificament deures per apuntar-los a l'agenda. Jo mateixa,
apuntava notes i tasques importants, que no eren per entregar, pero
m'agradava tenir-les alla apuntades per recordar-me. Per aix0, fer un apartat

per posar notes o qualsevol cosa similar seria d’utilitat.

> Control de qualificacions: Una altra necessitat que la veig fonamental per
als alumnes és tenir un lloc on registrar totes les puntuacions dels examens,
tasques, questionaris, redaccions, etc. Aixi, els alumnes tenen totes les notes
juntes i poden consultar-les en qualsevol moment, sense haver de preguntar
als professors continuament. A més, també els ajuda a tenir un registre del

seu rendiment académic.

> Recopilacié d’apunts: Tenir un espai on poder reunir tots els apunts de cada
assignatura a I'hora d’estudiar per a examens, tasques, proves, etc., crec que
també pot ser un gran avantatge. Aixi, els estudiants poden estudiar amb els
seus propis apunts i els que hi ha a I'aplicacié. Sense haver de buscar en

altres fonts que poden ser res fiables.

> Temporitzador per estudiar o Métode Pomodoro: El métode Pomodoro és
una técnica de gestio del temps que consisteix a estudiar 25 minuts seguits i
després fer un petit descans, i aixi repetidament. Molts estudiants utilitzen
aquest métode, i tenir un temporitzador dins l'aplicacié ajudaria a molt a
aplicar aquest métode. A meés, amb el temporitzador cada alumne pot decidir

guants minuts estudiar i quants descansar, i no necessariament fer 25 5.
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> Recursos utils: A I'hora d’estudiar, els alumnes de batxillerat sovint busquem
diferents recursos, siguin webs, apps o altres fonts, per ajudar-nos a les
matéries. Llavors, he pensat que seria util tenir un apartat on reunir tots
aquests recursos per poder accedir-hi facilment quan es necessitin.

> Informacioé sobre el Treball de Recerca: En comencgar el batxillerat, la
majoria tenim dubtes sobre el Treball de recerca, i en ser una cosa nova he
pensat que posar informacio, guies, idees..., explicant sobre aquest, seria
ideal. A més, també serviria d’ajuda pels alumnes que inicien amb aquest

procés i no saben per on comencar.

Estructura de I'aplicacié
Després d’haver identificat les necessitats dels alumnes de 1r Batxillerat, podem

definir els apartats que tindra 'aplicacio.

e Pantalla principal: Primer de tot, tenim la pantalla principal, que es troba en
obrir I'aplicacié. Aquesta esta constituida per diferents botons, on cadascun

porta a un apartat diferent.

e Horari: Un dels primers botons és I'horari, on 'alumne pot veure de manera

clara quines assignatures té durant qualsevol dia de la setmana.

e Bloc de notes: Aquest apartat és un espai on es poden escriure qualsevol
mena d’anotacions, tasques, notes, recordatoris, etc., de manera clara i

senzilla, facilitant I'organitzacié personal.

e Horari d’examens: El seglent apartat esta fet especificament per registrar
les dates dels examens de cada assignatura, ajudant 'alumne a recordar-se i

planificar-se millor.
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Llista de qualificacions: Aqui, I'estudiant pot apuntar totes les seves notes,
ja siguin d'examens, treballs, projectes..., i poder consultar-les en qualsevol
moment.

e Apunts de diferents matéries: En aquesta secciod, els proporciono apunts
meus de diferents matéries i unitats, per facilitar I'estudi i ajudar-los amb la

preparacio d’examens.

e Metode Pomodoro: EI métode pomodoro és un temporitzador senzill on

poden establir intervals de temps (hores, minuts, hores) per estudiar.

e Eines i recursos: Aquesta seccido estara formada per diferents eines i

recursos que els alumnes poden necessitar al llarg del curs.

e Treball de recerca: Finalment, tenim un apartat dedicat al Treball de recerca,
on hi haura informacio sobre el TR, guies, exemples, etc.

Disseny visual de I'aplicacio

Ara que tenim definit tots els apartats que formara la plataforma és el moment de
passar al seu desenvolupament.

En aquest apartat, s’explicara el disseny visual de cada secci6 de I'aplicacio creada.
Totes les pantalles de l'aplicacié segueixen el mateix disseny per mantenir un
aspecte uniforme i facil d’utilitzar. El fons és de color gris suau i els botons sén d’un
color semblar al groc, amb text negre, aixi ajuda a llegir millor i a destacar el que

posa.

= Apartats:
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. Pantalla principal
Aquesta sera la primera pantalla que sortira en obrir I'aplicacié. Des d’aqui
poden accedir a tots els altres apartats que compon la plataforma.
Elements:
=> A la part superior, hi ha un quadrat amb una frase motivador, que canvia cada
vegada que s’obre la pantalla.
-> A sota, trobem set botons, cadascun amb el nom d’'un apartat, que condueix
directament al seu apartat corresponent.
Imatge:

< Noestractadeserel
4 millor, es tracta de ser .

millor que ahir.

1. HORARI

2. BLOC DE NOTES

3. EXAMENS 5. APUNTS

4, AVALUACIONS 6. METODE POMODORO
5. APUNTS 7. EINES I RECURSOS

6. METODE POMODORO

8. TREBALL DE RECERCA
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Il. Horari
En aquest apartat, com indica el seu nom, els i les estudiants poden crear i
visualitzar el seu horari d’'una manera senzilla, afegint o eliminant
assignatures segons el dia i I'nora que volen.
Elements:
=> Titol en gran a la part superior de la pantalla.
-> Desplegable per trial el dia de la setmana.
-> Desplegable per triar I'hora.
-> Desplegable per trial 'assignatura.
-> Quatre botons: Afegir, Eliminar, Sortir.
= Al final de tots els elements es troba el visor de llista, on apareixen els
elements afegits, és a dir, I'hora i I'assignatura seleccionada.
Imatge:

HORARI
Dilluns 5
HORA: 7:00 v
ASSIGNATURA: Matematiques \ 4

AFEGIR ELIMINAR SORTIR
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lll. Bloc de notes
Al bloc de notes, els usuaris poden apuntar qualsevol mena de notes,
recordatoris, tasques o idees. Aquestes es guardaran automaticament, de
manera que tot quedara ordenat en un sol lloc.
Elements:
=> Titol en gran a la part superior.
=> Camp de text, on s’escriu el text.
- Tres botons: Afegir (en forma de +), Esborrar i Sortir.
=> Visor de llista on es veuran totes les notes, taques...

Imatge:

SORTIR

BLOC DE NOTES

INTRODUEIX NOVA NOTA:

Escriu aqui...

o ESBORRAR
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IV. Horari d’examens
En l'apartat d’horari d’examens, poden apuntar tots els examens que tenen
durant tot el curs. Cada vegada que volen afegir un, només cal seleccionar la
data corresponent i l'assignatura de I'examen. Aixi, poden consultar-los
rapidament quan vulguin.
Elements:
-> Titol en gran.
-> Selector de data.
-> Desplegable per triar assignatura.
-> Tres botons: Guardar, Eliminar i Sortir.
-> Visor de llista.
Imatge:

SORTIR
HORARI D'EXAMENS

TRIAR DATA
ASSIGNATURA: Llengua castellana

GUARDAR ELIMINAR

Mates - 19/10/2025
Llengua castellana - 13/11/2025
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Qualificacions

Aqui, els alumnes apunten totes les seves notes que assoleixen en cada
assignatura, per portar un control del seu rendiment. Aix0, els ajuda a saber
com van en cada materia.

Elements:

->

28K 27

>
>

Titol a la part superior “Qualificacions”.

Desplegable per trial la materia.

Camp de text per escriure el nom de l'avaluacio.

Desplegable per triar el tipus d’avaluacié que és, ja sigui examen, treball
individual, treball en grup, questionari, etc.

Camp de text per escriure la nota.

Tres botons: Afegir, Eliminar i Sortir.

Visor de llista.

Imatge:

QUALIFICACIONS

Matematiques v
NOM: Escriu el nom de lI'avaluacio
Examen 7

NOTA: Posa la nota

AFEGIR ELIMINAR SORTIR

Examen_Polinomis - 7.5
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VL. Apunts
Aquesta seccid es proporcionen diversos apunts de matéries comunes.
L'objectiu és que puguin consultar-los facilment des de [l'aplicacio, per

repassar i estudiar pels examens.

Elements:
=> Titol.

-> Cinc botons que corresponen a cinc assignatures: Llengua catalana, Llengua

castellana, Angles, Filosofia i Matematiques.

-> Botd Sortir.

Imatge:

BACK

ENGLISH

| Habits & Structures
Used to / Get used to / Be used to

Used to: past habits or situations that no longer happen.
Example: “| used to play football every weekend, but now
| don't”

Get used to: the process of becoming accustomed to

SALIR

LENGUA CASTELLANA

= LENGUA

s# La comunicacién y sus funciones

La comunicacion es un proceso fundamental en la vida
humana, ya que permite el intercambio de informacion,
ideas, emociones y conocimientos. Este proceso se
lleva a cabo entre un emisor, que transmite el mensaje,
y un receptor, que lo recibe e interpreta. Para que la
comunicacion sea efectiva, se necesita un cédigo
compartido (como una lengua comun), un canal (oral,
escrito, digital, etc.) y un contexto adecuado.

something. Segun la intencion del mensaje, el lenguaje cumple
Example: “I'm getting used to waking up early for difergr)tes funcio_nes: i -,
school.” Funcion referencial o representativa: informa

Be used to: already accustomed to something.
Example: “I'm used to drinking coffee in the morning.”

Reflexive pronouns

Reflexive pronouns refer back to the subject: myself,
yourself, himself, herself, itself, ourselves, yourselves,
themselves.

Example: “She taught herself to play the guitar.”

)l Present Tenses
Present Simple: habits, routines, general |
Example: “She studies English every day,

Present Continuous: actions happening r
temporary situations.

Example: “I'm reading a very interesting
moment.”

APUNTS

CATALA

CASTELLA

ANGLES

FILOSOFIA

MATEMATIQUES

SORTIR

objetivamente sobre la realidad. Ejemplo: “El agua hierve
a 100 grados.”

Funcién expresiva o emotiva: muestra emociones o
sentimientos del emisor. Ejemplo: “jQué alegria verte!”

Funcién apelativa o conativa: busca influir en el receptor
o provocar una reaccion. Ejemplo: “Haz los deberes.”

Funcién fética: asegura que el canal de comunicacion
funciona. Ejemplo: “;Me oyes?”, “Hola, jestas ahi?”

Incién metalingliistica: habla sobre el propio lenguaje.
amplo: “Perro’ es un sustantivo.”

Incién poética: se centra en la forma del mensaje y su
lleza. Ejemplo: “Verde que te quiero verde” (Federico
arcia Lorca).
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VIl. Meétode Pomodoro (temporitzador)
En aquesta pantalla, hi haura una mena de temporitzador, perqué els usuaris
puguin organitzar-se millor en el seu temps d’estudi.
Elements:
-> Tres etiquetes on apareixen els numeros, que correspon a hores, minuts i
segons.
-> Tres botons per pujar, és a dir, incrementar el valor.
=> Tres botons per baixar.
-> Quatre botons: Start, Stop, Restart i Sortir.
-> Alarma per avisar que ja ha acabat el temps. (No és visible)
Imatge:

AAA
0:0:0
VVvy
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VIll. Eines irecursos
Aquest apartat reuneix enllagos de diferents eines i recursos que poden
utilitzar durant el curs. D’aquesta manera, poden tenir-ho tot en un mateix

lloc, i només amb un sol clic poden portar-los directament al lloc triat.
Elements:

-> Titol en gran.
-> Botons que corresponen a diferents enllacos.

- Imatges. Cada botd porta una imatge davant, perque sigui encara més facil
de comprendre.

-> Botd per sortir de la pantalla.
Imatge:

SORTIR

ENLLACOS
% WebMAC wi  Wordreference
&  INSTA MAC © Deepl
E Ieduca @ Canva
XTEC . .
(% Llista llibres
Google Drive
& 5 &  G.Scholar
@ Softcatala
§  Sketchup
e RAE
Scratch
m Diec 2

< Geogebra
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IX. Treball de recerca
En aquest lloc, he proporcionat tota la informacio possible sobre el treball de
recerca. Des que és, fins a exemples i guies de treballs.
Elements:
-> Titol en gran, Treball de recerca, a la part superior.
-> Subtitols per a cada apartat d’explicacio.
-> Textos, on posa tota la informacié.
= Al final del tot, hi ha quatre botons que porten a guies de TR o exemples de
treballs de recerca de batxillerat.
=> Un botd per sortir.

Imatge:

SORTIR

TREBALL DE RECERCA DE
BATXILLERAT

Queé és?

El Treball de Recerca (TR) de Batxillerat és
una tasca d’investigacié cue I'alumnat ha de
realitzar durant els dos anys de Batxillerat.
Consisteix a escollir un tema d'interes
personal, delimitar-lo i investigar-lo amb
P'orientaci6 d’un professor tutor, que guiara

— Ambit Esportiu i de Salut

Beneficis de fer esport regularment.

el proceés.

El treball es presenta en format escrit i oral, i Com afecta P'alimentacio a la salut dels
es defensa davant d’un tribunal. adolescentss

El TR representa un 10% de la nota final

de Batxillerat i permet al§ eStthantS_ » Estudi sobre la prevenci6 de lesions
desenvolupar competéncies d’investigacic, esportives.

analisi i comunicacié de manera autonoma.

Importancia del descans ila son per a un
Objectius del TR: bon rendiment fisic.

Escull un tema d’interés personal i viable:
Es important que el tema et motivi, ja

que passaras moltes hores investigant-hi.
Assegura't que sigui un tema que es pugui ALTRES EINES
desenvolupar de manera realista dins del
temps i els recursos disponibles.

@ Exemples de TR
Organitza’t des del principi: Fes un pla de
treball detallat amb dates limit per a cada

fase: cerca d'informacid, redaccié, revisié e Guia TR (UB)
ipreparaci6 de la presentaci6 oral. La

planificacid t'ajudara a no deixar-ho tot per a @ Guia TR (Gencat)
I'altim moment.

Selecciona fonts fiables i diverses: Utilitza (%) ElI TR (educaweb)

llibres, articles academics, bases de dades
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Disseny funcional de I’aplicacié

Ara que ja s’ha definit i dissenyat visualment cada apartat, és el moment d’explicar
com funciona internament.

En aquest apartat s'explica el funcionament intern de la plataforma mitjangant els
blocs de programacio utilitzats a MIT App Inventor, perqué cada seccio realitzi les
seves accions.

Per evitar que aquest apartat sigui massa extens, s’explicara de manera clara i
resumida el que fa cada grup de blocs conjuntament, i només es proporcionara una
petita part del conjunt de blocs. Tot i aix0, tots els blocs complets pas a pas es
poden consultar els annexos (Annex 1), on s'inclouen imatges detallades.

Cal destacar que l'aplicaci6 guarda automaticament tota la informacié que hi
introdueix l'usuari, amb un Tiny BD. D’aquesta manera quan tornin a obrir I'app, tot
estara igual com ho havien deixat. Com també, que en totes les pantalles, excepte
en la principal, es troba un boté anomenant Sortir, on en clicar en ell els portara

automaticament a la pantalla principal.

+ Pantalla principal
En aquesta pantalla es controla la navegacié general de I'aplicacié.
Consta de vuit botons, on cadascun té associat un bloc que permet obrir la
pantalla corresponent amb un sol clic, de manera rapida i senzilla.
A la part superior, hi ha un quadre amb una frase motivacional que canvia
cada vegada que l'usuari accedeix a la pantalla. Per aconseguir-ho, els blocs
seleccionen aleatdriament una frase de la llista creada i la mostren en obrir la

pantalla.
|
(«1=10 48 Boto Bloc_de notes - M# =
cuando [EEGNEGCIRS Clic ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla = EEEL 0%
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla
AT Clic cuando

Boto_Po
ejecutar [ abr ofra pantalia Nombre de Ia pantalia | (IR ejecutar _abrir ofra pantalla Nombre de Ia pantalia

(=151 Botd_Qualificacions - [Le[s cuando _Clic
ejecutar | abrir oira pantalla Mombre de la pantalla  [&LTR]E[e oS5 ejecutar (—e;brrotlapﬂm Nombre de Ia pantalla

cuando [ELLNIEES Clic

cuando
ejecutar | abnr ofra pantalla Nombre de [a pantalia = (S
: < [en ejecutar | abrir ofra pantalia Nombre de Ia pantalla




% Horari
Aqui, els usuaris poden crear el seu propi horari manual. Seleccionant el dia,
seguidament, I'hora i I'assignatura amb desplegables. Un cop escollits, en fer
clic en el boté afegir, sortira automaticament al visor de llista.
Si volen esborrar una assignatura de la llista, ja sigui per qualsevol cosa,
només han de seleccionar la matéria i prémer al boté d’eliminar. Finalment,
tenim un bot6 que condueix a I'apartat d'/matge.

inicializar global D como (@] crear una lista vacia

=N GG BotonGuardar - Fe[le
ejecutar | poner [LLEIERS a (ETuE TinyBD1 ~ eEhEsl] s
etiqueta

valorSiEtiquetaNoExiste

(1] afiadirelementos alalista lista | tomar BEEIE

elemento

[ETNETSE TingBD1 = RENEIGETRYE LY

etiqueta

valorAGuardar 1118 global Dia -
BECLEIE lista_entera -
| —

+ Bloc de notes
En el bloc, es pot escriure qualsevol mena de notes dins del camp de text
(tasques, recordatoris, idees, etc.). En prémer en el boté “+” s’afegira i es
guardara automaticament al visor de llista. Per eliminar, com també en els

altres apartats només cal seleccionar la nota i clicar el boté esborrar.

cuando (EREIWNERTIES -Clic
8 (Escriir_Nota - W Texo - | * Mg
entonces | poner a | lamar [EEIEREES Obtenervalor

eliqueta
valorSiEtiquetaNoExiste | (¢] crear una lista vacia

(] aiadirelementosalalista lista | tomar [TEIEIE 0
elemento = unir | B3

llamar [EIDERIES Guardarvalor
eliqueta | " "
valorAGuardar | tomar GEEELRERE
poner - (e VB ) =T global notas -
poner [EEHNGERS - AZ0CES como | “@”
llamar [ERITELIES -Vibrar
milisegundos | [EO[)

llamar MostrarAlerta
aviso @ No hi ha notes en el camp de text o

| -
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% Horari d’examens
En aquesta pantalla, 'alumnat només ha de seleccionar la data, amb el
selector de data, en la que es fara I'examen, a continuacié, triar en el
desplegable I'assignatura i, finalment, clicar el boté guardar. Com a resultat,
sortira en el visor de llista tot conjuntament i de manera ordenada.

cuando Bt 0RETciEd DespuesFechaRecibida
ejecutar | poner CLEREERS a | (@) unir

WG BotonGuardar « Je (T

ejecutar | (v] afadir elementos a la lista lista

elemento

(1= 8 global data ~
[ET = TinyBD1 » JENZGERE
etiqueta

valorAGuardar (]3¢ global horari ~
_ poner : I i 4, global horari - ]

< Apunts
A I'hora d’estudiar poden consultar I'apartat d’apunts, on es troben botons de
diferents assignatures. Només s’ha de prémer el botd de la pantalla que es
vol veure i I'aplicacio els portara directament a la pantalla corresponent, on es
troben tots els apunts escrits i redactats d’aquella assignatura.

w1 BotonCatala - F&(T-
ejecutar | abrr ofra pantalla Nombre de la pantalla CATALAN ~

w1=10 v BotonCastellano - HM#[=

j ar | abnr otra pantalla Nombre de la pantalla CASTELLANO -~
cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de |a pantalla NG

1= BotonMates = M# (=

J ar | abnr otra talla Nombre de la pantalla = [[TAEED
w1=1)s 8 BotonFilosofia = B# s = .

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla = [FEeERFLEE

== G0N BotonSalir » Me(s
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla
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% Qualificacions

En aquesta seccid, per registrar les seves notes, qualificacions,
avaluacions..., s’ha de seleccionar I'assignatura amb el desplegable, posar el
nom de l'avaluacié en un camp de text (nom de la unitat), després, assignar
el tipus d’avaluaci6 amb un desplegable, ja que pot ser un treball individual,
examen, questionari, etc. Com ultim, introduir la nota en un camp de text.
Finalment, fer clic al botd afegir, es guardara automaticament i sortira afeqgit al
visor de llista.

Per treure una, només cal seleccionar-la i prémer el boto eliminar.

LN Boton_Afegir - v T
ejecutar | (o] si @

| CDT_nombre - [ Texio - (< - ‘il 1§ (CDT nota - W Texto - |1+ - N
enionces | poner CTEEENOEICIE a || llamar [(ITDIES ObtenerValor
efiqueta
valorSiEtiquetaNoExiste | (=] crearuna lisia vacia
@) anadir elementos alalista lista | tomar PGS CRl
-0 MIGIRT A Desplegable_Tipo_evaluacion - B Seleccion - |

-
.
- -
-
lamar @T=EIES Guardarvalor
etiqueta .
valorAGuardar | tomar G EIEEINE IS
poner [RINTERD - AECES como (| “@°
ol CDT_nombre - M Texto - =DM |
 poner - CUr N0 Cf global asignatura -

llamar MostrarAlerta

aviso
.

% Temporitzador/Métode Pomodoro
L'apartat del métode pomodoro es basa en un temporitzador per organitzar el
temps d’estudi. En I'app es troben els botons per pujar i baixar el nombre
d'hores, minuts i segons. Els numeros corresponents separats. Finalment, el
bot6é start per comencgar, stop per parar i restart per tornar a comencar el
recompte. A meés, tenim el so perque quan s’acabi el temps soni I'alarma.

CIELL U Botoniniciar - B

ejecutar | poner LS a
(1504 global m ~ [E1
[ Z0 24 global s - [EWM Efiqueta_segundos - M Texto - |

i; si (]

tomar [TEERS (0] o | a tomar FLC RS 0] (0 - ] tomar RS 0

Sucie g Relojt - i TemporizadorHabilitad como

(oo - Etiqueta_hora - M ColorDeTexto = BT
(Ll Ftigueta_minutos - [ ColorDeTexto - eyl
(Ol Etiqueta_segundos - I ColorDeTexto - Wiyl
| -
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% Eines i recursos
La seguent seccio reuneix diferents enllagos d’eines i recursos que poden fer
servir durant el curs. En la pantalla surten una série de botons, amb el nom
de I'enllag corresponent, i només amb un sol clic, s’obre I'enllag i et porta al

lloc web seleccionat.

cuando Clic
ejecutar | poner 8 Accion - B B android.intent action. VIEW J
T IniciadorActividad1 - M UriDelDato - VLB hitps-//login ieduca com/ g
damar IniciarActividad

< Treball de Recerca

Aquesta pantalla serveix, principalment, per proporcionar informacié als
alumnes sobre el TR. Aixi, doncs, en la pantalla surten textos, on no cal servir
cap bloc, i uns quants botons als finals, que corresponen a guies de TR,
exemple de TR, etc., i com a l'anterior apartat, amb un sol clic, ja ets a la

web.

=l=el = Il IniciadorActividad1 ~ M Accion - e Y
(i’ @l IniciadorActividad1 ~ Ml UriDelDato ~ Ml
Jamar IniciadorActividad1 = BGTEEFw il =0

wiED LG Botdn_guia tr UB -
ejecutar  poner . SRS como
i = M IniciadorActividad1 ~ B UnDelDato ~ B
5.‘!arnar IniciarActividad
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5. Conclusions

Un cop feta l'aplicacio, I'he enviat a diferents usuaris, entre ells a 'alumnat de
batxillerat i el professorat, perqué poguessin provar el seu funcionament i donar la
seva opiniod. Per recollir les seves valoracions vaig elaborar un formulari, que es pot
consultar a I'Annex 2.

Durant el procés de creacio de l'aplicacio, vaig dedicar-hi molt de temps i esforg.
Intentava incloure totes les funcions possibles que permetia el programa, assegurant
que fossin utils i funcionals per als estudiants. En alguns moments se'm va fer
complicat, ja que hi havia funcions que eren molt dificils d’incorporar, pero vaig
aconseguir continuar avangant i completar totes les parts de la plataforma.

El meu objectiu principal, que coincideix amb la hipotesi del treball, era comprovar si
una aplicacié integrativa podria ajudar els estudiants amb I'organitzacié i la gestio
dels seus estudis. A partir de les respostes obtingudes del questionari mencionat, he
pogut extreure les conclusions seguents.

Generalment, les valoracions han estat positives. La majoria d'usuaris han coincidit
en el fet que la plataforma és facil d'entendre i d'utilitzar. Aquest havia estat un dels
punts que havia tingut en compte elaborant el disseny: evitar una aplicaci6 massa
carregada o confusa a I'hora de fer-la servir.

A més, molts assenyalen que tenir totes les funcions académiques en un mateix lloc
els facilita I'organitzacio, ja que no han de fer servir diverses aplicacions per separat.
Aquest fet els permet estalviar temps i mantenir el control dels estudis. També, hi ha
hagut diversos usuaris que han comentat que aplicacions que ho reuneixen totes
aquestes funcionalitats en una mateixa plataforma sén poc habituals.

D'altra banda, també hi ha hagut valoracions que m'han ajudat a identificar punts de
millora. Diversos alumnes han mencionat que seria util incorporar una opcio de
personalitzacié, com ara canviar el color de fons, ajustar la mida del text o la lletra...
Altres han suggerit ampliar o perfeccionar algunes funcions, com I'horari o la gestid
d'apunts, per fer-les encara més practiques. Aixi mateix, han proposat noves
funcionalitats que podrien afegir-se a I'aplicacid, com per exemple recordatoris

automatics, recompenses per cada vegada que s'accedeix a l'aplicacidé o un xat
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grupal entre estudiants. Tot i que aquests tipus de suggeriments han estat pocs,
considero que sén aportacions molt valuoses de cara a futures actualitzacions.

Pel que fa als aspectes menys ben valorats, alguns han mencionat I'aparenca de
I'aplicaci6, com els colors, estil, tipus de disseny..., que podrien haver estat
diferents. Tot i aix0, aquest tipus d’observacions normalment depenen del gust
personal de cadascu, i no afecten el funcionament de la plataforma. Hi ha hagut
comentaris puntuals que apuntaven a petits detalls concrets com, per exemple, dins
I'norari, proposant que sigui més concret quan s'afegeix l'assignatura amb I'hora
especifica. Aquestes valoracions, encara que siguin petits detalls, em semblen utils
perqué m’ajuden a veure en qué podria millorar la plataforma més endavant.

Encara que sigui subjectiu, he pogut observar que per a molts usuaris, com he
mencionat abans, I'aspecte visual és molt important. Detalls com el color de fons o
estil poden influir en la percepcié que tenen de I'aplicacio, encara que no afectin el
funcionament. Aix0 m'ha ajudat a entendre que, en aplicacions destinades a

estudiants, la part estética també juga un paper més important del que pensava.

Aixi mateix, a part de provar i valorar I'aplicacio, el formulari m’ha permés veure fins
a quin punt l'alumnat esta acostumat a utilitzar eines digitals en el seu dia a dia. Les
seves respostes mostren la seva facilitat d'adaptar-se a noves plataformes, si
aquestes els ofereix una utilitat real. S’observa que 'alumnat fa servir molt el teléfon
mobil i les aplicacions al llarg del dia, perd la gran part no estan relacionades amb
els estudis. Aix0 evidencia que, tot i que estan acostumats a usar la tecnologia,
encara falta que tinguin eines pensades per ajudar-los a I'ambit académic. Per tant,
crear una aplicacio educativa és molt util, ja que ajuda els estudiants a tenir totes les
eines necessaries en un mateix lloc, facilitant la seva organitzacié i aprofitant la
tecnologia digital per millorar els seus habits i rendiment d’estudi.

A partir de totes aquestes aportacions, observacions i critiques, considero que la
hipotesi formulada al principi del treball es pot donar com a valida. La gran majoria
dels usuaris ha expressat que la plataforma els resulta realment util i que els
ajudaria a tenir més control dels seus estudis i de la seva organitzacid. No només
han destacat la seva funcionalitat, siné també el fet que reuneix en un sol espai tot

allb que puguin necessitar durant el curs. Aixi mateix, crec que he assolit tots els
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objectius que havia plantejat a l'inici del meu treball. He arribat a dissenyar i
desenvolupar una aplicacié educativa. Analitzar el seu Us i recollir opinions que em
serveixen per valorar I'efectivitat i utilitat per a I'aprenentatge de I'alumnat. Sense
oblidar tota la investigacid, que m'ha ajudat a veure com la digitalitzaci6 ha
evolucionat en I'ambit educatiu i quins impactes ha portat, per poder treure idees a
I'hora de crear la plataforma.

Personalment, també vull destacar que aquest treball m'ha permés aprendre molt
més del que m’imaginava. Gracies a la part teodrica, he aconseguit comprendre com
els estudiants fan servir la tecnologia, quins habits tenen i com influeixen aquests en
la seva vida quotidiana i académica. Amb la investigacié del marc tedric junt amb les
respostes del questionari, he pogut relacionar i comparar el que plantegen diferents
autors i estudis amb les opinions i experiéncies expressades pels alumnes, que han
coincidit, confirmant aixi que les valoracions dels estudiants reflecteixen el que es
descriu en la teoria.

A més a més, veure com una petita idea inicial es pot convertir en una eina real que
persones consideren util i poden fer servir, em sembla realment satisfactori i
motivador. Les critiques rebudes m'han animat a continuar millorant el projecte en
un futur i completar la plataforma encara més.

Si hagués de tornar a fer aquest treball, hi ha diversos aspectes que m'agradaria
canviar. Primer, afegir encara més funcions a l'aplicacié. Encara que considero que
son suficients per a una aplicacié educativa de batxillerat, dins el formulari han
proposat algunes funcions molt interessants que no se m'havien ocorregut durant el
seu desenvolupament. Finalment, podria haver recollit opinions de I'alumnat sobre el
disseny i I'estética del programa abans de crear I'app, com per exemple els colors,
ajustant-me als seus gustos, ja que amb les respostes del formulari, he vist que el
disseny és un factor clau per a apps dirigides a joves.

En definitiva, el treball m'ha permés adquirir noves habilitats a I'hora de fer
recerques, a analitzar i interpretar dades, redactar i treure conclusions a partir de
resultats obtinguts. Crec que tot el que he aprés amb aquesta experiéncia em sera
molt util per afrontar futurs projectes, tant en I'ambit académic com professional.
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/. Annexos

Annex 1. Imatges disseny funcional (blocs)

cuando Inicializar
ejecutar  poner .
L -

toma un elemento al azar lista | tomar

como

inicializar global come | (=] construir una lista

cuando -Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando -Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic
ejecutar | abrir oira pantalla Nombre de la pantalla =~ [N CEy B ejecutar

cuando -Clic
abwir ofra pantalla Nombre de la pantalla

Cli 5 Ei -
(::Jando Banuaiﬁcaclms Clic — “Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla  ([#TH[F e el[e]1T=230 jecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla  CEET=EED

cuando Clic

ejecular | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla = [EE0E000ES

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla = Q12359
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cuando [E Vel DespuésdeSeleccionar
seleccion

cuando [ENGIEETIRE Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

lista_entera -

cuando _Clic
e 8 VisorDeLisial - | Seleccion - | # - B |
entonces = poner [L: a | llamar QEOCERIES -ObtenerValor
2L el Desplegable o Seleccion - |
valorSiEtiquetaNoExiste [=| crear una lista vacia
eliminar elemento de la lista lista | tomar BRI IERES
indice indice en la lista cosa | KUELDEEEERIEN .
ista | tomar ELIEIRERS

tamar EIJEEREIED Guardarvalor
TP Despiegabiel -

valorAGuardar | tomar

llamar MostrarAlerta

<) como
ejecutar | poner . como | llamar REDEDEIES ObtenerValor
etiqueta
valorSiEtiquetaNoExiste | crear una lista vacia

[wiE) Wl ScreenNOTAS » Bille=lrslg
ejecutar | poner [LLEINGESRS a | llamar Q7EREIES .ObtenerValor

etiqueta | * "

valorSiEtiquetaNoExiste | (1] crear una lista vacia
&cner - como \(s/)=1¢ global notas -

ejecular | poner . llamar LTERIIES -ObtenerValor
efiqueta
valorSiEliquetaMoExisie | crear una lisia vacia
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cuando [GIT7IEN Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Mombre de la pantalla

2| crear una lista vacia

entonces | poner a Hamar RITGEEIES ObienerValor
eliqueta o
valorSiEfiquetaNoExisie 21| crear una lista vacia
eliminar elemento de la lisia ista ~ tomar
poner . COmo tomar
lamar ELLTRIRS Vibrar
milizegundos | [0

lamar B0 GuardarValor

efiqueta

valorAGuardar | fomar

llamar _MostrarAleria

avisD
o

ejecutar | abwir ofra pantalla Nombre de la pantalla

(ETE' TinyBD1 = e S0 E
etiqueta
valorSiEfiquetaMoExiste
eliminar elemento de la lista lista | tomar
00 TN T TR R i VisorDelistal - M Seleccion - |

Ramar QLTEDIES Guardarvalor
eliqueta
valorAGuardar

llamar MosirarAleria

aviso

56



cuando Inicializar

ejecutar | poner [LEEILENRS a lamar RIHSTEEEIES -ObtenerValor

etiqueta

valorSiEtiquetaMoExiste

oner
G

como

inicializar global (%] crear una lista vacia
inicializar global como | [}
inicializar global como | [IJ

cuando RUENIEEEETES DespuésDeSeleccion

ejecutar L global materia - [ | VisorDeListal - 8 Seleccion - |

cuando Clic

ejecutar | (21| si i1 =1d global materia - |

entonces | eliminar elemento de la lista lista
indice

poner :

IE T TingBD1 - RETEGETTETLT

etiqueta

valorAGuardar

01 global materia -~ -
| —

cuando _Clic

(0 (8 global horari -

indice en la lista cosa
lista

B8

crear una lista vacia

8 global horari -

tomar
tomar

COmo (i1 =18 global horari -

i =8 global horari -

ejecutar | abrir ofra pantalla Mombre de la pantalla
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cuando Clic

leel= Y Pl IniciadorActividad] - B i como 3l android.intent.action VIEW &

o1 =@ IniciadorActividad1 - M UriDelDato ~ Bev oM hitps://xtec.gencat.cat/calinici/ B

Jamar IniciadorActividad1 » BGTELY 0T =S|

el W IniciadorActividad! ~ I Accion + I
[0 1= IniciadorActividad1 = M UriDelDato ~ e 10}
Jamar IniciadorActividad1 = BTE 0=

ﬁoner IniciadorActividad1 ~ ¥ Accion = WEsj|
v =M IniciadorActividad1 +~ ¥ UriDelDato ~ Weiy
=1 =18 IniciadorActividad1 = B TerTrate =T

cuando _Clic
el Gl IniciadorActividadl - B como
=l IniciadorActividad1 - B como
Jamar IniciarActividad

cuando .Clic
=== Wl IniciadorActividad! - M Accion - Beviy]
v+ (= IniciadorActividad1 -~ M UriDelDato = Bev i)

cuando Clic
ejecutar poner | como
L Tl IniciadorActividad1 - M UriDelDato - BT
_Jamar _IniciarActividad

@ android.intent.action. VIEW [&
g hitps:/idle.raec.es/ |4

| android.intent.action. VIEW &
o hitps://dic.iec.cat/ s

cuando (BT Clic
G e TN [niciadorActividad] - B i android.intent.action VIEW

[0l IniciadorActividad1 - 8 UriDelDato - B0 0N S
Jamar IniciadorActividad1 -~ BLTEETAYET ED

cuando Clic
ejecutar  poner - como
poner - como
Jamar IniciarActividad

s://microsites.iddink.e
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inicializar global (=) como | [1)

inicializar global como | [

inicializar global [ 1)) como | [1)

paner
paner

paner

poner -
lamar [ERNTRIIEN -Reproducic
lamar [l MostrarAlerta

awiso

como | fomar ETEELES

como | fomar FTEEERLES
como | tomar [ ERS
CONMIE:

GO

GO

COmiD




cuando -Clic
gjecutar | inicializar local
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cuando Clic:
gjecular | abrir otra panialla Mombre de |a panialla

cuando -Clie
ejecutar  poner - COMmo
llamar [ERL Tl Pausar

-

ejecutar  poner . COmo

como

poner

. llamar _IniciarAciividad
Lo

=100 Boton_guia_fr UB -
ejecuiar  poner . COmo

poner .
. Namar IniciarActividad
LS.

como

poner COMmD

Nlamar IniciarActividad
| —

(== N Boton_educa_web - Bk -
ejecutar  poner : como

poner como

llamar ImiciarAciividad
| -

cuando Clic
gjecutar | abrir oira pantalla Nombre de la pantalla
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Annex 2. Preguntes i respostes del formulari

1. Ets professor/a o alumne/a?

BOD

&0

40

20

Percentatge d'Usuaris (%)

Aluminat Professorat

Ets...7?

Grafic 1. Professio dels enquestats

2. Com et consideres pel que fa a I’is d’aplicacions i eines digitals en el

teu dia a dia?

40

30

20

10 m I_l
1]

Principiant Intermedi Avancat Expert

N® d'usuaris (%)

Niwvell digital

Grafic 2, NIvell digital dels engquestats

3. Utilitzes habitualment eines digitals per organitzar-te (calendaris,
agenda, apps d’estudi...)?
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N® d’usuaris (%)

10 |

5 |

(1] L
Gairebé mai De vegades Sovint Sempre

Freqiéncia

Grafic 3. Nivell de freqléncia en I'0s d'eines digitals

4. Quina ha estat la teva impressié en obrir I'aplicacié?
La majoria dels usuaris en obrir I'aplicacié han comentat que els ha semblat molt
clara i organitzada. Han coincidit en el fet que I'aplicacié esta ben estructurada i
d'acil d’entendre. En general, han tingut una impressié bastant positiva.
Algunes respostes:

La impressio inicial és positiva. L'aplicacio sembla ben estructurada i orientada a
I'organitzacié acadéemica. El lema que surt a la pantalla principal transmet una

motivacié clara i propera.

La meva impressio en obrir I'aplicacié ha estat molt positiva, ja que tot esta ben
organitzat i hi ha molts apartats disponibles.

La meva primera impressio ha estat positiva: I'aplicacié sembla neta i ordenada, i és

facil saber per on comencar.

Molt interessant, perque tens totes les opcions com a estudiant, poder accedir a totes
les apps (com Notes, Calendari, Temporitzador...) tot en un sense haver de sortir de la
mateixa aplicacio.

M'ha agradat la portada i m'ha semblat I'app bastant intuitiva.

M'agrada la frase motivacional de dalt i I'organitzacio

M'ha semblat molt bona idea i I'app molt completa
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5. Com t’ha semblat el disseny visual de la plataforma? Creus que és clar i
facil d’entendre?
Els usuaris han comentat que els ha semblat un disseny clar, visual i intuitiu,
correcte i estructurat a I'hora d’utilitzar-ho.

Algunes respostes:

El disseny esta molt bé: és clar, ordenat i facil de seguir. No costa gens trobar el que

busques.

Si. Queda molt clar per a qué serveix cada element del menu.

Si, puc entendre perfectament que fer en cada apartat i com utilitzar-ho.

Com aplicacio esta molt bé, ja que s'entén tot, perd una mica més de color estaria bé

també, com a concepte d'aplicacié molt bona.

Es molt senzilla de fer servir, tot esta senyalitzat.

Si, molt intuitiva i facil de seguir les diferents pestanyes

El disseny visual és atractiu i bastant clar.

Senzill, intuitiu i facil de fer servir.

6. Hi ha algun element (colors, botons, estructura, etc.) que canviaries?
Quin i per qué?
En les respostes, alguns han suggerit de canviar el color de fons, dels botons, o el
tipus de lletra. Alguns han comentat de canviar el nom dels diferents apartats. Altres
consideren que I'estructura i els botons sén correctes tal com estan.

Algunes respostes:

No, ho veig bastant bé.

En general, no canviaria res; els colors, els botons i I'estructura em semblen adequats

i funcionen bé tal com estan.
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Canviaria l'estil de lletra i fons,

El metode Pomodoro no tothom el coneix (de fet, jo no el coneixia) i potser un altre

nom seria més intuitiu. La resta, perfecte.

En comptes del groc utilitzaria un altre color

El color em sembla una mica avorrit, pero el disseny complet esta bé

Jo crec que esta bastant bé, pero al meu gust trauria colors i posaria colors més clars
(en la meva opinié i gust).

Potser ajustaria una mica els colors

7. Quina de les funcions que ofereix I'aplicacié (horari, temporitzador,
recursos, apunts...) et sembla més util i per quée?
Les funcions que més han agradat han sigut Eines i Recursos, ja que ajuda a trobar
webs fiables rapidament. L'apartat d’Horari, Avaluacions, Examens..., perqué poden
portar un registre individual dels seus estudis. Altres destaquen que totes les
funcions sén utils.

Algunes respostes:

El d’Examens, si no tinc I'agenda per qualsevol cosa, puc consultar-lo facilment aqui.

Horaris, Examens, Avaluacions ens permeten tenir una agenda i resultats de la feina
feta.

Eines de Recursos, perqué no tots saben on trobar bona informacio o utilitzar webs

oficials per a poder fer les seves tasques.

Crec que I'horari és la funcié més util, ja que m’ajuda a mantenir-me organitzada i
controlar millor el temps.

Bloc de notes, examens i avaluacions em sembla molt util per a portar-ne un registre

personal i individual.
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Probablement, la d'horari, m'oblido molt i és bo tenir-ho a ma.

La funcié que em sembla més util és I'apartat d'apunts i examens, ja que esta molt bé

poder organitzar tots els deures, treballs, examen a una sola app.

Per mi, no hi ha una funcié que destaqui per sobre de la resta.

8. Hi ha alguna funcié que no t’ha resultat tan util o que caldria millorar?
En aquest cas, la majoria han respost que no, ja que totes les funcions incorporades
a l'aplicacio son utils per I'alumnat. Tot i aix0, alguns han comentat que es podria
millorar 'apartat de I’horari, métode pomodoro i els apunts.

Algunes respostes:

No milloraria res, té tot el que utilitzo en una sola aplicacié.

Crec que I'horari és poc practic d'introduir i de visualitzar.

En general, totes les funcions m’han estat utils i no n’hi ha cap que consideri inutil.

Crec que caldria millorar I'horari. Estaria guai que fos en forma d'un calendari.

L'horari és util, perd potser li faltaria més personalitzacio

Tots sén molt utils, aixi que no crec que ningu no em resulta menys util que I'altre.

Potser, el métode d'estudi pomodoro. No perqué no sigui util. Es perqué potser cada

persona necessita un metode diferent.

Crec que 'horari en format taula i mostrant tots els dies de la setmana seria més

intuitiu i practic.

9. Quina funcié o funcions creus que faltaria incorporar?
En aquesta pregunta, la gent ha sigut molt creativa i m’han proposat diverses
funcions molt interessants que no se m’havia ocorregut.

Algunes respostes:
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Poder penjar arxius,

Sistema de recompensa cada vegada que s'entra a l'aplicacio

Un espai per posar objectius de la setmana.

Un xat per compartir apunts amb companys.

Afegiria una funcié de recordatoris o notificacions, perqué a vegades va bé que 'app
t'avisi del que toca fer.

Un bloqueig en les apps socials (tipus TikTok, Instagram, YouTube) que no et deixi
entrar en aquestes apps fins que acabi la teva hora d'estudi.

M’agradaria que inclogués un apartat on pogués veure la meva evolucio setmanal.

Un xat grupal entre estudiants

10.Creus que aquesta aplicacio podria ajudar els alumnes a millorar la seva
organitzacio?
La maijoria dels enquestats han coincidit que si, ja que totes les funcions que conté
I'app son necessaries i utils per als joves de batxillerat.
Algunes respostes:

Si, pot ajudar bastant a millorar I'organitzacio, sobretot perqué sén eines utils.

Si, ja que has posat tots els elements que un/a alumne/a necessita per a poder
organitzar, gestionar i portar tot el que necessita al dia.

Si, a molts alumnes ens costa organitzar-nos

Es molt util, i les seves funcions s6n molt necessaries.

Moltissim, ja que la majoria només a vegades se situen des de I'agenda escolar, que

és util, clar, perd no té la mateixa capacitat que I'aplicacio.

Si, perqué esta tot el que es necessita en un mateix lloc
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Si, hi ha alumnes que necessiten bastant suport organitzatiu.

Si, pot ajudar bastant a millorar I'organitzacio, sobretot perqué ofereix eines molt utils
com I'horari i el temporitzador, que faciliten tant la planificacié com la concentracio.

11. Has trobat en I’'app algun element confus, dificil d’utilitzar o millorable?
Respecte a aquesta pregunta, molts no han trobat elements confusos o dificils
d'usar, pero si que alguns han comentat que hi ha petits detalls que no son prou
visuals, o que no estan ben explicats.

Algunes respostes:

Els apunts, potser millor un lector de PDF.

No he trobat cap element especialment confus

Tot sempre és millorable, perd com a base esta molt bé plantejat.

Potser la part dels apunts, ha de ser esquematic i visual per ser una mica més util.

Algunes opcions podrien estar més ben explicades o més visibles.

Els apunts. Potser es podria posar que també la mateixa persona pogués posar els

seus apunts. Crec que seria millorable permetre aixo.

No he trobat cap element especialment confus

No, esta molt treballada.

12.Quina és la teva valoracié global de I’aplicacié?
Finalment, I'Gltima pregunta. Aquesta es podia respondre amb una nota o explicant
la seva opini6 final. La majoria de valoracions oscil-len entre el 8 i 10, amb una nota
mitjana aproximadament del 9. Els usuaris que ho han fet de manera redactada han
comentat que els sembla una aplicacié util, ben treballada i que els ha agradat
bastant.
Algunes respostes:
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La valoracio6 global és bona, li dono un 9.

Una aplicacié molt bona, facil d'utilitzar i ideal per als alumnes

Molt alta. Es veu una gran implicacié de la creadora i molt de tacte en com s'han de
mostrar els elements que hi figuren. A més, s'ha cuidat molt que sigui molt entenedora
i aporti facilitat d'us.

La meva valoracio global seria d'un 8,5/10.

La veritat és que I'app m’ha agradat molt. Es facil d'utilitzar, tot esta bastant ben
organitzat i les funcions principals son utils per al dia a dia. L’horari i el temporitzador
van molt bé per mantenir-se al dia i organitzar-se millor.

Em sembla molt practica i m'ha agradat, 9.

Com a base a partir de la qual ampliar-ho, un 10.

Una excel-lent idea i molt util. 9
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