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Contextualitzacio i justificacio:

En una societat cada cop més digitalitzada, l'educacié ha d'evolucionar per preparar
I'alumnat en les competéncies tecnoldgiques del futur. Aquest projecte neix amb l'objectiu
de proporcionar als estudiants una experiéncia practica amb la intel-ligéncia artificial i la
realitat virtual, fomentant el pensament critic i la creativitat en un entorn educatiu
interdisciplinari.

L’eix principal d’aquesta iniciativa és I'is de la tecnologia com a eina per a la conservacio,
divulgacio i reinterpretacid del patrimoni cultural i artistic. Treballant arees com l'art, la
historia i la llengua, els estudiants creen museus virtuals on integren coneixements
académics amb eines digitals avangades. Aquesta proposta no només impulsa
I'aprenentatge actiu i col-laboratiu, sin6 que també promou una mirada critica sobre
I'impacte de la tecnologia en la cultura i la societat.

A nivell educatiu, el projecte s’emmarca en I'ensenyament de 4t ’'ESO, etapa en quée es
busca potenciar la competéncia digital i la resolucié de problemes de manera creativa. A
més, s'alinea amb els Objectius de Desenvolupament Sostenible (ODS), promovent
'accessibilitat a la cultura mitjangant adaptacions per a persones amb discapacitats
visuals i la inclusioé de nouvinguts a través de traduccions interactives.

En un context social en qué la tecnologia avanca rapidament, aquest projecte té la
voluntat d’anar més enlla del consum passiu de la intel-ligencia artificial, capacitant els
estudiants per entendre-la i utilitzar-la de manera ética i innovadora. D’aquesta manera,
es contribueix a la creacié d’'una ciutadania digital critica i responsable, preparada per
afrontar els reptes del futur.

Objectius didactics:

e Fomentar el pensament critic i la reflexié sobre I'Us de la intel-ligéncia artificial en
la societat.

e Desenvolupar la competéncia digital, promovent un us responsable i &tic de la
tecnologia.

e Potenciar la creativitat i el treball en equip mitjancant la creacié d’'un museu virtual.

e Aplicar metodologies innovadores per millorar 'aprenentatge interdisciplinari en
ambits com I'art, la historia i el patrimoni cultural.

e Integrar I'accessibilitat i la inclusié en les experiéncies digitals, seguint els
Objectius de Desenvolupament Sostenible (ODS).
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e Objectius especifics
e Aprendre a utilitzar eines digitals com Artsteps i FrameVR per crear entorns
virtuals immersius.

e Programar chatbots intel-ligents amb Botpress i amb appinventor per oferir una
experiéncia d’interacci6 personalitzada dins del museu.

e Desenvolupar aplicacions mobils amb Applnventor, integrant funcionalitats
practiques per als usuaris.

e Aprendre a gestionar i respectar els drets d’autor i les llicencies Creative
Commons en la creacio [ difusié de continguts digitals.

e Crear produccions audiovisuals o podcasts en diferents idiomes, fitxes de les
col-leccions, de qualitat per enriquir I'experiencia  museistica.

e Desenvolupar un diari d’aprenentatge digital on es documentin els processos i
reflexions de cada fase del projecte.

e Aplicar estratégies de disseny accessible per adaptar el contingut del museu a
persones amb discapacitats visuals i a nouvinguts. ODSs

Aquest projecte no només treballa aspectes técnics, sind que també promou habilitats
transversals com la comunicacio, la col-laboracié i la resolucié de problemes, preparant
els estudiants per als reptes de I'era digital.

Competencies i contfinguts

Competéncies transversals

Aquest projecte fomenta diverses competéncies essencials per al desenvolupament
integral de I'alumnat:

e Competencia digital: Us critic i responsable de les tecnologies digitals, creacié de
continguts  multimédia i aplicaci6 de la intelligéncia artificial.

e Competéncia ciutadana: Reflexio sobre I'impacte de la tecnologia en la societat,
respecte pels drets dautor i Us de I'lA de manera ética i responsable.

e Competéncia emprenedora: Planificacid, presa de decisions i resolucié de
problemes mitjangant la creacio d'un projecte digital propi.

e Competéncia en comunicacié lingliistica: Redaccié de textos digitals i guiatges
interactius, aixi com [Il'adaptacid dels continguts a diferents publics.

e Competéncia personal, social i d’aprendre a aprendre: Treball col-laboratiu,
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autonomia en I'aprenentatge i gestio de projectes.

e Competéncia creativa i artistica: Creacio de continguts audiovisuals, disseny
d’espais immersius i aplicacié de la realitat virtual en el patrimoni cultural.

Competéncies especifiques

Aquest projecte s’alinea amb la programacié de digitalitzacio de 4t d’ESO, treballant les
competéncies seguents:

e Us i aplicacio de tecnologies digitals per al desenvolupament d’entorns
immersius i continguts interactius.

e Disseny i programacioé d'aplicacions mitjangant eines com Applinventor,
Botpress i biblioteques d'lA.

e Gestio i difusié de la informacié digital respectant els drets d’autor i les
llicéncies Creative Commons.

e Desenvolupament de la identitat digital i Us segur i responsable d’internet i les
xarxes socials.

e Creaci6 de productes multimédia amb eines d’edicié d'imatge, so i video per
generar experiéncies interactives i immersives.

e Aplicacio dels principis d’accessibilitat digital per garantir la inclusié de
persones amb discapacitats visuals i linguistiques.

Sabers principals treballats amb I’alumnat

e Fonaments de la intel-ligéncia artificial: comprensio del seu funcionament,
aplicacions i limits.

e Disseny d’entorns immersius amb realitat virtual i augmentada.

e Programacioé basica amb eines de desenvolupament d’lA i aplicacions
mobils.

e Drets digitals i ética tecnologica: gestid de la privacitat i Us responsable de la
tecnologia.

e Comunicacio6 digital i multimédia: creacié de continguts interactius i narracions
audiovisuals.

e Pensament computacional i resolucié de problemes: aplicacié de la logica i
creativitat en la programacio.

Aquest projecte no només introdueix I'alumnat a les eines digitals més avancgades, sin6d
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que tambeé els capacita per ser creadors de tecnologia i no només consumidors.

Metodologies:

El projecte es basa en una metodologia activa i interdisciplinaria, combinant diverses
estratégies d'aprenentatge per fomentar el treball autonom, la creativitat i la resolucié de
problemes.

Aprenentatge basat en projectes (ABP)
Els alumnes son protagonistes del seu aprenentatge, ja que desenvolupen el museu

virtual des de la seva conceptualitzacio fins a la implementacié técnica. Aixd els permet
aplicar coneixements de diverses disciplines en un context real i significatiu.

Aprenentatge col-laboratiu

El treball en equip és fonamental: els estudiants es distribueixen les tasques segons les
seves habilitats i interessos, fomentant la comunicacié, la presa de decisions i la
cooperacio.

Us d’eines digitals i tecnologies emergents

L'alumnat treballa amb eines com Artsteps, FrameVR, Botpress i Applnventor,

experimentant de primera ma com es poden utilitzar la realitat virtual i la intel-ligéncia
artificial en un projecte educatiu.

Aprenentatge per descobriment i experimentacio

A través de tutorials, investigacio i practica guiada, els estudiants aprenen a programar i a
utilitzar eines digitals, fomentant 'autonomia i la iniciativa propia.

Integracio de la reflexio critica

Els alumnes no només aprenen a utilitzar la tecnologia, siné que també reflexionen sobre
el seu impacte social, étic i cultural. Aquest enfocament fomenta el pensament critic i I'Us
responsable de la intel-ligéncia artificial.

Enfocament inclusiu i personalitzat

El projecte contempla l'adaptacié per a persones amb discapacitats visuals i

nouvinguts, mitjangant traduccions i accessibilitat digital, en linia amb els Objectius de
Desenvolupament Sostenible (ODS).

Enfocament STEAM

Aquestes metodologies garanteixen un aprenentatge significatiu, practic i alineat amb les
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necessitats actuals de I'educacio digital.

Activitats:

Activitats i seqiiéncia didactica

El projecte segueix una sequéncia estructurada que permet als alumnes descobrir,
desenvolupar i aplicar coneixements sobre la intel-ligéncia artificial i els museus virtuals.

1. Activitats inicials — Descobrint el coneixement existent

En aquesta fase, es parteix del coneixement previ dels alumnes i es fomenta la reflexio
sobre la IA i els museus virtuals.

e Al1 - Queé sabem de les IA?

Els alumnes comparteixen les seves idees sobre la intel-ligéncia artificial, les
seves aplicacions i el seu impacte en la societat. Es realitzen debats i dinamiques
interactives.

Al2 — Tot es val?

Reflexio ética sobre I'Us de la IA. Es presenten casos practics perque els

estudiants valorin els limits i responsabilitats de la tecnologia.

2. Activitats de desenvolupament — Adquirint nous sabers i habilitats

Aquesta fase introdueix els coneixements técnics i practics necessaris per crear el museu
virtual.

e AD1 - Testimoniatge
Presentacio de professionals del sector tecnoldgic i cultural per explicar
experiéncies sobre la |IA i els museus virtuals.

e AD2 - Crea el teu avatar
Els alumnes generen el seu propi avatar digital mitjancant IA per personalitzar la
seva preséncia dins del museu virtual.

e AD3 - Qué és un museu virtual?
Exploracio de diferents museus virtuals existents, analisi d’eines com Artsteps i
FrameVR i debat sobre les caracteristiques d'un bon museu virtual.

e AD4 - El nostre museu virtual
Creacio de grups de treball per definir la tematica, estructura i contingut del museu
virtual. Creacié fitxes per les col-leccions, posters, logos grupals, pagines webs de
la Fundaci6.cat de DonDominio.




e

[11)Schools

ools

e ADS5 - Concurs de disseny del museu virtual (amb bot)
Els alumnes proposen dissenys per a les sales del museu i utilitzen chatbots
com Botpress per afegir elements interactius. Es fa un concurs per seleccionar
els millors dissenys.

3. Activitats d’estructuracié — Analitzant i organitzant el nou
coneixement

Un cop desenvolupades les idees, es revisa i s’organitza la feina feta per assegurar la
coherencia del projecte.

e AE1 - Analisi i revisié dels aprenentatges

Reflexio sobre el procés d’aprenentatge i revisié dels elements creats per millorar-
los.

e AE2 - Omplim els nostres museus
Els alumnes afegeixen les seves creacions (imatges, textos, videos, avatars, etc.)
al museu virtual i revisen la seva accessibilitat i interactivitat.

4. Activitats d’aplicacié — Posant a prova els coneixements en situacions practiques
Aquesta fase final permet als alumnes aplicar el que han aprés en una experiéncia real.

e AA1 —Inaugurem el museu!
Presentacio publica del museu virtual, amb una inauguracié interactiva en qué

els alumnes expliquen el seu projecte i els visitants poden explorar els espais
creats.

Aquesta sequiéncia didactica garanteix que els estudiants passin per totes les etapes del
procés d’aprenentatge, des del descobriment fins a I'aplicacié practica.

Innovacio

Aquest projecte es diferencia per la seva combinacié d’intel-ligéncia artificial (1A),
realitat virtual (RV) i aprenentatge col-laboratiu, oferint als alumnes una experiéncia
immersiva i personalitzada. Aquest projecte no només utilitza tecnologia avancada, sin6
que ho fa amb un enfocament educatiu que empodera ’alumnat. La IA no substitueix
el pensament critic, sind que serveix com una eina per potenciar-lo. Els estudiants
deixen de ser només consumidors digitals per convertir-se en creadors de
coneixement i cultura.

Elements innovadors del projecte
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Us integrat de la Intel-ligéncia Artificial

e Incorporacio de chatbots interactius mitjancant Botpress per oferir respostes
personalitzades i guiatges dins del museu virtual.

e Aplicaci6 de la IA per a la creacié d’avatars digitals, que permet als alumnes
representar-se dins I'entorn virtual.

e Algoritmes de recomanacio de contingut que adapten I'experiéncia segons els
interessos de cada usuari.

Creacio d’un Museu Virtual des de zero

e | ’alumnat no només explora, sind que construeix activament un espai immersiu
amb Artsteps i FrameVR.

e Els estudiants dissenyen sales d’exhibicié personalitzades, incloent-hi obres
d’art digital, narracions audiovisuals i interaccions mitjangant IA.

Treball interdisciplinari i competencial

e Enfocament que connecta tecnologia, patrimoni cultural i educacié digital,
fomentant el pensament critic i la creativitat.

e Integracid d’elements de programacio, accessibilitat digital i disseny visual,
cobrint diverses competéncies digitals.

Accessibilitat i inclusio

e Adaptacié dels continguts per a persones amb discapacitats visuals i
linguistiques mitjangant eines com traduccié automatica i assistents virtuals.

e Relacié amb els Objectius de Desenvolupament Sostenible (ODS), promovent
un us étic i accessible de la tecnologia.

Aplicacié practica i difusio
e Creaci6 d’'una web propia per allotjar el museu, amb suport de Fundacié .cat i
DonDominio.

e Possibilitat d’expandir el projecte a altres centres educatius, convertint-se en un
model de referéncia en innovacio pedagogica.

Impacte

1. Implicacié d'altres agents de la comunitat educativa

El projecte promou una participacié activa de diversos membres de la comunitat
educativa, creant un entorn col-laboratiu i enriquidor.
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e Docents de diferents arees: El projecte fomenta un enfocament interdisciplinari.

e Experts externs: Col-laboracions amb professionals de la tecnologia i de la
cultura (com artistes o especialistes en |A) enriqueixen I'experiéncia educativa.
Aquests experts ajudant els alumnes a comprendre millor els aspectes tecnics i
creatius del projecte.

e Families i comunitat local: L’involucrament de les families és clau a I'hora de
difondre el projecte a la comunitat. La creacid del museu virtual pot ser una
oportunitat per fer que els pares i altres membres de la comunitat educativa
participin en la inauguracioé del museu, generant un impacte positiu i ampliat, es
presenta a la sala de I'ajuntament de Premia de Mar.

Tot i que inicialment el projecte ha estat liderat per una professora, esta creixent i
expandint-se, gracies a la col-laboracié amb altres departaments del centre. Aquesta
expansio no només enriqueix l'experiéncia, siné que també posa en valor els projectes
d'altres arees, creant un enfocament interdisciplinari que beneficia tot I'alumnat.

Per exemple, col-laborem amb el departament de Ciéncies Socials i d'Historia de
I'Art, en el marc d'un projecte comu titulat "Obres exiliades i destruides: L’art en temps
de guerra i exili". Aquest projecte permet als alumnes conéixer el patrimoni artistic des
de la perspectiva de la historia i l'exili, utilitzant eines digitals com la realitat virtual per
recrear les obres i el museu virtual per exposar-les.

Altra col-laboraci6 amb alumnes de 1r d'ESO amb el projecte Re-animar i els
departaments de musica, educacié visual i plastica contribueix a enriquir I'educacio
cultural dels estudiants, permetent-los explorar tecnologies, com la intel-ligéncia artificial
i els espais immersius creats en els museus virtuals.

2. Impacte en I'entorn i transformacié del centre

El projecte representa una transformacié tecnologica important en el centre, tant a nivell
d’infraestructura com de metodologies.

e Actualitzacié dels recursos digitals: L'us de realitat virtual, intel-ligéncia
artificial i eines digitals modernes suposa una millora significativa en els recursos
disponibles al centre. Aix0 ajuda a mantenir els alumnes i els mestres a
I'avantguarda de la innovacio educativa.

e Transformacié en les metodologies d'ensenyament: S’introdueix una nova
manera d'aprendre basada en la col-laboracio, la creativitat i la resolucié de
problemes reals. Aquest projecte modifica la manera com els docents aborden
I'ensenyament, promovent una metodologia activa que trenca amb els models
tradicionals.

e Impacte a nivell institucional: El projecte pot augmentar la visibilitat del centre a
nivell local, nacional i internacional, convertint-se en un model innovador per a
altres centres que vulguin introduir tecnologies similars. S’ha presentat a alumnes
de Saint Brieuc i a professors a Madrid, Valéncia i a Barcelona.

3. Impacte en I'alumnat

El projecte té un impacte directe en el procés daprenentatge dels estudiants,
proporcionant-los competéencies digitals i creatives que seran fonamentals per al seu futur.

e Aprenentatge significatiu i personalitzat: Els alumnes desenvolupen el seu
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propi museu virtual, el que els permet aprendre mitjancant la creacio i
I'experimentacid practica, fomentant un aprenentatge actiu i personalitzat. La
possibilitat de dissenyar un projecte des de zero els ofereix un sentit de
responsabilitat [ propietat.

e Habilitats digitals i competéncies creatives: L'Us de tecnologies
d’avantguarda com la realitat virtual i la intel-ligéncia artificial millora les habilitats
digitals dels alumnes, preparant-los per als reptes professionals del futur. A més,
la creativitat és un element clau del projecte, ja que els estudiants han de
dissenyar, programar i estructurar el seu propi museu.

e Desenvolupament del pensament critic i étic: El projecte fomenta la reflexio
sobre limpacte de les noves tecnologies i la seva aplicacidé responsable,
contribuint al desenvolupament del pensament critic dels alumnes sobre I'Us &tic
de la tecnologia.

e Foment de la inclusié i la diversitat: La inclusio de recursos accessibles per a
persones amb discapacitat visual i la traduccié a diversos idiomes permet que els
alumnes aprenguin sobre la diversitat cultural i la inclusio, creant un producte
educatiu més ric i divers.

Avaluacio:

Avaluacio formativa i formadora: Presentacié i Retroalimentacié entre companys

L'avaluacié d’aquest projecte es fonamenta en un enfocament formatiu i formador, on els
alumnes no només soén avaluats pel professor, sind que també tenen l'oportunitat de
avaluar els seus companys i rebre retroalimentacido mutua. Aquest procés permet als
estudiants identificar els punts forts i les arees de millora dels seus propis projectes, tot
integrant una reflexio critica sobre el seu aprenentatge.

Eines Utilitzades per la Presentacié i Coavaluacio:

1. Plataformes de creacié de webs amb WordPress amb DonDominio i realitat virtual
(Artsteps, FrameVR): Els alumnes creen i presenten els seus projectes utilitzant
aquestes eines per desenvolupar els seus museus virtuals, afavorint
I'aprenentatge practic i el desenvolupament de competéncies digitals. Aquesta
tasca proporciona als estudiants un producte tangible que poden mostrar i discutir.

2. Xatbots (Botpress | Appinventor): Els alumnes dissenyen xatbots interactius per
acompanyar els visitants del museu, amb l'objectiu de crear experiéncies
personalitzades. Aquesta eina afavoreix el desenvolupament de habilitats en
intel-ligéncia artificial, com la creacid6 de respostes automatitzades i I'is de
recursos digitals per millorar I'aprenentatge.

3. Presentacions amb qualsevol altra aplicacié: Canva, videos, o daltres.
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Coavaluacio i Retroalimentacioé Positiva entre Alumnes:

Després de cada presentacio, els alumnes es comprometen en un procés de coavaluacio,
utilitzant una rubrica d’avaluacio per valorar el treball dels seus companys. Aquesta eina
ajuda a estructurar el feedback, garantint que la valoracié es faci de manera objectiva i
centrada en aspectes concrets del projecte, com la creativitat, la funcionalitat i la qualitat
del contingut.

La retroalimentacid positiva es fa de manera constructiva i respectuosa, destacant els
punts forts de cada treball i suggerint millores per a futures creacions. Els alumnes
aprenen no només a identificar els punts forts i les arees de millora dels seus companys,
sind també a reflexionar sobre el seu propi treball, fent créixer la seva autoconsciéncia
critica.

Avaluacioé Continua i Guiada pel Professor:

Durant el procés, el professor actua com a guia i facilitador, proporcionant orientacions
continues a cada alumne/grups alumnes per ajudar-los a millorar el seu treball. La
retroalimentacid que el professor dona als estudiants es fa de manera personalitzada i
continuada, ajudant-los a resoldre dubtes técnics, a millorar la qualitat dels seus projectes
i a fer els ajustos necessaris per assolir els objectius del projecte. Aquest procés de
retroalimentacid continua és essencial per mantenir una evoluci6 constant del
coneixement de l'alumne i per afavorir una mentalitat de creixement.

Integracié de la Coavaluacié en I'Avaluacié Formativa:

La coavaluacié és una eina clau dins de l'avaluacié formativa i formadora. Permet als
alumnes observar, valorar i aprendre dels treballs dels altres, fomentant una aprenentatge
col-laboratiu. Aquesta retroalimentacié mutua ajuda els estudiants a millorar no només els
seus propis projectes, sind també la seva capacitat d'autoavaluacié i de reflexio critica
sobre els resultats obtinguts, creant un ambient en qué l'aprenentatge és continu i
compartit.




