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Resum

Les xerrades d’alfabetitzacio digital que s’adrecen a
pares i mares de les escoles i instituts acostumen a ser
molt denses i els destinataris acaben marxant amb una
sensaci6 de preocupacié més gran de la que tenien a
I’entrada. L’objectiu d’alfabetitzacié queda eclipsat
per la descoberta de la complexitat i abast del mén di-
gital. Cal, doncs, replantejar aquestes xerrades perque
la descoberta de la digitalitzacié sigui més amable i
profitosa. En aquest sentit des de 1’equip LaceNet, amb
col-laboracié de ’EETAC de la UPC, s’ha proposat
una activitat d’alfabetitzacio digital en que pares i fills
comparteixen un espai on interactuar relaxadament i
de manera conjunta amb el mon digital. Es tracta d’una
gimcana de geolocalitzacié amb 1’us de la realitat aug-
mentada en queé els participants van valorar molt po-
sitivament la possibilitat d’experimentar directament
amb les eines digitals que oferia I’activitat i aixi resol-
dre dubtes i eliminar pors i prejudicis.
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Abstract

Traditionally, conferences have been used to litera-
te parents in everything concerning they sons and
daughters. When it is referred to digital technology,
parents used to come back home with more fears than
they had before attending the conference. The aim of
this literacy is then eclipsed by the discovery of the
deepness and complexity of digital world. It is urgent
to reconsider how these conferences are planned in
order to achieve the finality they have been thought.
The LaceNet team in collaboration with the EETAC
(UPC) has proposed a digital literacy activity where
both parents and children share a space in such a way
that they interact all together with the digital world in
a relaxed and comfortable environment. The activity
consists in a treasure hunt which uses augmented rea-
lity and it allows participants to experience the digital
tools, step by step, solving problems and fading out
fears and prejudices.

Keywords: geolocation, augmented reality, [TC

Els dispositius mobils (telefons i tauletes) s’han introduit a la nostra societat d’una
forma vertiginosa (el primer teleéfon intel-ligent, iPhone, va apar¢ixer fa 10 anys, el 9
de gener de 2007) i recentment, gracies a la connectivitat que ofereixen, han superat
als ordinadors pel que fa a I’accés a Internet. Contrariament al que va succeir amb el
desplegament de la xarxa de telefonia amb fils, el mén rural no ha patit un desfasa-
ment tan acusat. Aixi, aquest fenomen no ha passat desapercebut als nostres pobles i
tret dels problemes d’accés a la xarxa per trobar-nos en una zona de dificil cobertura,
podriem dir que 1’us que se’n fa dels dispositius és similar al dels medis urbans. Cal
destacar que aquest s, com a I’entorn urba, esta majoritariament adrecat a la parti-
cipacid activa en les xarxes socials (Facebook, Instagram, Twitter) i a les aplicacions
de missatgeria sincronica (Whatsapp basicament). El comerg electronic també s’hi va
instal-lant de mica en mica.
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Amb tot, com a les ciutats, hi ha molt de desconeixement de les possibilitats re-
als d’aquestes aplicacions i moltes pors fruit d’aquest mateix desconeixement. La
velocitat amb qué s’han instal-lat aquestes noves formes de relacionar-se i el fet de
no tenir fronteres fisiques, fa que els pares (immigrants digitals) se sentin incapacos
d’acompanyar els seus fills (nadius digitals) en la descoberta d’aquest mon digital,
cosa que els deixa orfes. D’aqui que des de fa uns anys se’ls anomeni més orfes digi-
tals que no pas nadius digitals.

Les xerrades d’alfabetitzacio digital organitzades per les AMPA dels centres educa-
tius son recurrents i malgrat que es fan amb tota la bona intenci6 del moén, sovint aca-
ben espantant els pares i mares lluny de tranquil-litzar-los com es pretenia inicialment.
En aquestes xerrades s’acostuma a presentar diverses eines digitals aixi com 1’us per al
qual estan pensades, 1’us que en fa el jovent i finalment els perills que poden compor-
tar. Els pares i mares, després de la saturaci6 d’informacié a qué son sotmesos, acaben
retenint el que el seu instint protector els demana: els perills. El resultat és que surten
de la xerrada amb un neguit multiplicat, si abans se sentien incapagos d’assessorar i
acompanyar els seus fills en aquest mon digital, ara se
senten impotents.

Amb aquesta proposta de gimcana de geoloca-
litzacio, el que es pretén €s justament evitar aixo.
L’objectiu és crear un espai de dialeg entre pares 1
fills on simultaniament aprenguin a utilitzar les eines
digitals d’una forma divertida i compartint una expe-
riéncia on tots dos acaben estant al mateix nivell. Hi
ha aspectes de les eines que sén coneguts pels pares
1 d’altres pels fills, a partir d’aquesta activitat, desco-
breixen tots dos que 1’altre no ho coneix tot, perd que
de vegades sap coses que ells ignoren. Aixd permet
crear un clima de confianga mutua que permet deixar
les pors de costat 1 gaudir, al mateix temps, tot apre-
nent les possibilitats que ens ofereixen els dispositius
mobils. Per tal d’aconseguir-ho cal ressaltar la impor-
tancia de la gamificaci6 implicita de la gimcana. El fet
de perseguir I’objectiu final (I’alfabetitzacio digital) a
partir d’una activitat ladica en comptes d’utilitzar una
experiéncia més formal com és la tradicional xerrada, fa que la predisposici6 a empa-
titzar amb els continguts per part dels participants sigui radicalment diferent.

Figura 1.- Cubs interactius de realitat augmentada

La gimcana se centra en 1’us de dispositius mobils (telefons i tauletes), amb una
aplicaci6 (App) desenvolupada especificament i usant tecnologies de realitat augmen-
tada 1 geolocalitzacio. Ja fa uns anys que la realitat augmentada 1 la geolocalitzacio
s’utilitzen per investigar i experimentar noves possibilitats d’aprenentatge [Melero
2015b] [Ake¢ayir 2017], pero sempre en entorns reduits i controlats. S’ha popularitzat
1 estes el seu us amb I’aparicid d’aplicacions 1 jocs, com per exemple Pokemon Go. La
idea basica de la realitat augmentada és enriquir el mon real amb elements virtuals. En
els dispositius mobils s’utilitza la camera per superposar aquests elements virtuals a
les imatges reals (figura 1). A més permet interactuar amb ells en temps real i la geo-
localitzacié permet donar una ubicacié geografica a aquests elements, tant reals com
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virtuals.

Hi ha estudis que mostren quins son els beneficis sobre I’aprenentatge de la realitat
augmentada [Radu 2014] [Akgayir 2017] 1 I’as d’aquesta en grups [Melero 2015a].
En el cas de la gimcana: una major comprensid dels continguts, especialment en les
relacions entre conceptes; millora en la retencié de la memoria a llarg termini (gracies
a I’aprenentatge actiu enfront del passiu); millora de la col-laboraci6 i ’augment de la
motivacid de I’estudiant. Pero també hi ha problemes i riscos en 1’aprenentatge. En el
nostre cas ,n’hi ha dos d’importants: I’efecte tiinel en 1’atencio (es focalitza 1’atencio
en la realitat augmentada deixant de banda altres parts importants de I’activitat) i difi-
cultats en I’us (la primera vegada, tots els dispositius i tecnologies no funcionen com
esperem o volem).

Disseny de I’activitat

Antecedents

Des de 2013 que I’equip LaceNet impulsa un projecte del tot engrescador: la Barce-
lonada. Una gimcana de geolocalitzaci6 on I’alumnat aprén a moure’s de forma auto-
noma per una gran ciutat, Barcelona en aquest cas, tot fent servir els seus dispositius
mobils d’una forma diferent de com estan avesats.

El projecte va naixer a ’INS Cal Gravat de Manresa de la ma de Ramon Barlam,
Cesar Riola, Joan Pelegrina i Lidia Biescas. Inicialment només hi participava un cen-
tre, pero a la 2a edici6 (2014) jan’eren 8 de la comarca del Bages (s’afegeixen al pro-
jecte la Palmira Santamaria, el Toni Tubio, el Joan Closas, la Maria Estruch i el Jordi
Marin) i s’hi introdueix la realitat augmentada a la gimcana gracies a la col-laboracio
de I’equip de ’EETAC (UPC) format pel Roc Meseguer, la Dolors Royo i el David
Lopez. A la 3a edicio (2015) el projecte creix i passa a anomenar-se World Mobile
City Project i s’hi sumen: una nova seu a Alcoi amb el Juanfra Alvarez (Novadors) al
capdavant; una altra a Valéncia organitzada per I’equip d’Un entre tants (Vicent Ferrer,
Pedro de Miguel...); a Saragossa I’institut Tiempos Modernos i, per primera vegada,
es fa una gimcana a comarques, a Manresa. En total una mica més de 2000 alumnes.
El 2016, en la seva 4a edicio, s’arriba als 4000 alumnes i s’incorporen 3 seus noves:
Castello, Igualada i una de ben especial per tractar-se de la primera experiéncia del
WMCP amb escoles de primaria, el Jaume Olmos va revolucionar el Camp de Morve-
dre amb les escoles de Benavites, Quart de les Valls 1 Torres-Torres.

Ates aquest creixement, el projecte necessita ser redefinit i el 30 d’abril de 2016 es
reuneix el grup impulsor amb els organitzadors de les diferents seus a Cinctorres (Els
Ports) per marcar les pautes de futur. Com a conclusions de la trobada destaquen els
canvis tecnics relacionats amb la realitat augmentada i els metodologics per la neces-
sitat d’incorporar més competencies al projecte.
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La gimcana: de Barcelona a Cinctorres
La gimcana als seus origens

En el seu origen, els participants a la gimcana havien de trobar cinc punts de la ciutat
que se’ls proporcionaven en unes targetes a 1’atzar. Cada targeta conté la informacio
del lloc (nom, adrega, coordenades geografiques) per poder arribar-hi 1 es facilita amb
un codi QR que duu directament a la ubicacié a GoogleMaps. Un cop s’arribava al
lloc, els participants s’havien de fer una foto (o un video) i1 penjar-la a Instagram de-
gudament geolocalitzada 1 amb una etiqueta que s havia creat especialment per a la
gimcana.

L’organitzacié de la gimcana podia recuperar les imatges que contenien 1’etiqueta
facilitada 1 crear un mapa amb elles gracies a que estaven geolocalitzades i les possi-
bilitats que oferia I’aplicaci6 Snapwidget. D’aquesta manera s’aconseguia un mapa de
la ciutat (figura 2) amb tot de fotos dels seus llocs més emblematics 1, a més, creat de
forma col-laborativa.

D’altrabandaides del’edicio del 2015, s’introdueix

la realitat augmentada. Algunes de les targetes de la | eeeec Yoigo 4G 11:07
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gimcana d’aquest any actuaven com a marcadors wmcproject.org

d’una aplicaci6 de realitat augmentada generada per

EL CARMEL T
I’equip de ’EETAC (Escola d’enginyeria de tele-

comunicacions i aeroespacial de Castelldefels) que

permetia visualitzar un model 3D del lloc (un monu- i

ment per norma general) i interactuar amb ell. Aquest P?_T;”L‘i';

model només es visualitzava si els participants s’hi
trobaven a un radi de 100 m, d’aquesta manera es
garantia que s’hi arribava. Pel que fa a la interaccio,
consistia a trobar un punt del model 3D que contenia
una pregunta sobre el lloc i respondre-la de forma
correcta. La resposta havia de ser inclosa al text as-
sociat a la foto (o video) penjada a Instagram.

GRACIA

Aquest model de gimcana va presentar una serie
de problemes en les edicions del 2015 i de 2016 1,
després d’aquesta, es va decidir modificar-lo. Aquest
problema venia donat per la propia aplicacié de geo-
referenciacidé de les imatges generades (Snapwid-
get), atés que no es mostraven totes les fotos captu-
rades per I’alumnat participant. D’altra banda es va
observar que les aplicacions de realitat augmentada

generades ocupaven massa espai de memoria als dis- — EL

EL POBLE SEC

il

positius mobils de I’alumnat i sovint donaven pro-
blemes en ser executades, especialment en aquelles
seus on comptaven amb moltes targetes amb Realitat Augmentada (Barcelona i Valén-
cia). Aixi, doncs, es van fer les modificacions pertinents per a 1’edicio del 2017.

Figura 2.- Mapa de fotos de la Barcelonada 2016
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La gimcana actual

A la trobada de seus celebrada a Cinctorres el 30 d’abril de 2016, s’acorda incorporar la realitat augmen-
tada, per a I’edicio del 2017, a tots els punts de la gimcana malgrat que aixo impliqui renunciar als models
3D. Cal tenir present que fins ara només alguns punts en disposaven. S’acorda també la incorporacié de no-
ves accions a realitzar als llocs, no es limitaran a penjar una foto o un video a Instagram. En la nova versio
del WMCP I’alumnat haura d’utilitzar altres eines com ara Twitter o Periscope.

Paral-lelament, I’equip LaceNet va mantenir una reunié amb la Laura Borras (directora de la Institu-
ci6 de les Lletres Catalanes) per tal de donar-li una nova vessant al projecte. Es pretenia que 1’alumnat
no només aprengués a utilitzar unes aplicacions determinades (competéncia tecnoldgica) i aprengués a
moure’s de forma autonoma per una gran ciutat (competencia d’iniciativa personal) sin6 que a més tingués
I’oportunitat de descobrir (o redescobrir) la ciutat a través d’una mirada diferent. I quina mirada podria ser
millor que la dels autors i les autores que I’han descrit? Per a ’edicié de 2017, ’alumnat coneixera les seves
ciutats a través dels ulls dels escriptors i escriptores que li han donat vida. Amb tot, calia fer una prova pilot
dels canvis i tecnologies d’aquest #WMCP17 i es va fer dissabte 28 de maig a Cinctorres (els Ports). Aixi
naix la Cinctorrada.

La Cinctorrada

Cinctorres passa aixi a formar part del mapa de seus
del projecte convertint-se en el banc de proves del
nou model de gimcana de geolocalitzacié del World
Mobile City Project. Com ¢€s evident, pero, en un po-
ble amb només 420 habitants no tenia massa sentit
: fer una gimcana de geolocalitzaci6 tal com es dissen-
g yen la resta de gimcanes del projecte. Aixi que es va
decidir plantejar-la com una gimcana d’alfabetitzacio
digital per a mares i pares de les escoles 1 instituts
de la comarca. L’activitat va ser inclosa dintre del
programa de I’Escola de Families que per segon any
consecutiu organitzava I’equip del Pla Comarcal de
Drogues dels Ports (figura 3).

Les mares i pares, acompanyades dels seus fills i
filles, havien de trobar sis punts del poble i, un cop
alla, visualitzar la realitat augmentada associada
a cadascuna de les targetes que tenien. Aquesta els
mostrava tres cubs (figura 1) que passaven a ser in-
teractius si es trobaven en un radi inferior a 75 m
del lloc. Aquests cubs ocultaven I’acci6 que calia fer
Figura 4.- Participants llegint un poema i retransmetent-lo per ~ pPer tal de validar la prova. Es obvi, doncs, que calia
periscope acostar-se al lloc per tal de poder saber qué s’hi havia

de fer.

Les proves eren de tres tipus:
1. Llegirun poemai fer-ne unafoto il-lustrativa d’aquest i penjar-la a Instagram amb ’etiqueta #WMCP_5T
2. Fer un tweet d’un vers a escollir d’un poemari tot citant I’autora i etiquetant-lo amb #WMCP_5T

3. Llegir un poema i retransmetre’l per Periscope 1 Twitter tot citant 1’autora 1 1’editorial 1 etiquetant-lo
amb #WMCP_S5T (figura 4).
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Cal destacar la col-laboraci6 de 1’alumnat de secundaria del poble que va preparar
uns tallers d’Instagram, Twitter i Periscope (figures 5 i 6) per tal de donar un cop de
ma als participants de la gimcana en cas que ho necessitessin.

Podeu veure el resultat a les xarxes cercant I’etiqueta #WMCP_5T (Instagram, Twit-

ter)

Valoracions

La Cinctorrada va resultar ser una experiéncia ex-
traordinaria en molts aspectes. D’una banda es va
aconseguir 1’objectiu prioritari: que tothom (pares,
mares, fills i filles) gaudis d’un mati diferent men-
tre descobria i aprenia com utilitzar els seus mo-
bils més enlla del WhatsApp. Els participants van
aprendre a fer servir les aplicacions (Que vol dir aixo
d’etiquetar? Que €s un hashtag? Que és aixo del Pe-
riscope?) d’una forma distesa i sense pressions, a
més, comptaven amb 1’assessorament dels joves de
Cinctorres que es van convertir en experts tecnolo-
gics per un dia i, alhora, feien de guies virtuals del
seu poble. D’altra banda es va aconseguir dur enda-
vant una prova que inclogués realitat augmentada
en tots els punts de la gimcana, i amb exit. Fruit de
I’experiéncia, les gimcanes vinculades al projecte
WMCP han modificat I"as que feien de la realitat
augmentada en 1’edici6 del 2017, de manera que ara
tots els punts en contenen. El salt qualitatiu que s’ha
fet és més que considerable i obre tot un ventall de
possibilitats que I’organitzacio tot just comencem a
explorar. Val a dir que la interacciéo amb les targetes
a partir de la realitat augmentada va ser un dels ele-
ments claus per a 1’¢xit de la gimcana alhora que el
més ben valorat pels participants.

El format en qué es va tractar la necessitat
d’alfabetitzacié digital dels pares i mares ha estat,
sense cap mena de dubte, una de les claus de I’éxit.
Poder experimentar conjuntament amb els fills 1 filles
les eines, ha evitat que apareguin més pors de les ne-
cessaries alhora que tant uns com els altres han guan-
yat en confianca mutua a I’hora de demanar i resoldre
dubtes entre ells. Aquest clima en qué les dues gene-
racions comparteixen la descoberta i I’aprenentatge
d’un mon digital que se’ls presenta a tots dos com
un huraca, ha permeés que totes dues I’afrontin a més
tranquil-litat i control.

Figura 5.- Taller de periscope, alumnat d’ESO assessorant
mares

res 1 mares



. JORDI MARIN | ALTRES PAPERS DELS PORTS - 2017

EDUCACIO

Referencies

[Akcayir 2017]AKCAYIR, M., & AKCAYIR, G. (2017). “Advantages and challenges associated with aug-
mented reality for education: A systematic review of the literature”. Educational Research Review, Num
20, pag 1-11.

[Melero 2015a] MELERO, J., HERNANDEZ-LEO, D., & MANATUNGA, K. (2015). “Group-based mo-
bile learning: Do group size and sharing mobile devices matter?”. Computers in Human Behavior, Num
44, pag 377-385.

[Melero 2015b] MELERO, J., HERNANDEZ-LEO,
e D., SUN, J., SANTOS, P., & BLAT, J. (2015). “How
Micropoema @BelOlid @llibresartesans was the activity? A visualization support for a case
SWMCP 5T of location-based learning design”. British Journal of

Educational Technology, Num 46(2), pag 317-329.

[Radu 2014] RADU, I. (2014). “Augmented reality
in education: a meta-review and cross-media analy-
sis”. Personal and Ubiquitous Computing, Nium
18(6), pag 1533-1543.

- L wn

Figura 7.- Piulada resultant de la Cinctorrada
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