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• Interès per la tecnologia

• Tendencias metodológicas y tecnológicas emergentes en la 
educación del siglo XXI: de la sustitución a la transformación

• Metodologies, eines i recursos TIC efectius a l’aula

• Jugar i aprendre amb Kahoot i Socrative

• Ús de la llengua

• Game-Based Learning - Mobile-Assisted Language Learning

• Bring Your Own Device

1. Introducció

• Aula Moodle compartida

• Discussió sobre ús tecnologia mòbil i Entorns Virtuals d’Aprenentatge

• Currículum EOI

• Gamificació i aprenentatge basat en el joc

• Ús dels smartphones per part de l’alumnat

• Competències professorat i alumnat per a les BYOD

2. Fase inicial



• Bibliografia seleccionada.

• Punts clau Socrative, Quizlet i Kahoot. Casos d’éxit.

• Creació de comptes corporatius.

• Creació primeres activitats.

• Qüestionari professorat/alumnat.

3. Planificació

1. Treball autònom i en equip.

2. Bloc 1: disseny activitats, rúbriques avaluació, programació
activitats, criteris avaluació i indicadors de progres. 

3. Bloc 2: Experimentació a classe, revisió i contrast amb disseny 
inicial. 

4. Valoració individual del professorat i de l’alumnat. 

4. Construcció i 
experimentació



1. Plenària

2. Exposició de l’experiència amb conclusions 

3. Valoracions

5. Fase final

1. Sessió conjunta de bones pràctiques. 

2. Experimentació i delimitació de l’ús de les apps.

3. Constatació de la millora de l’ús de la llengua. 

6. Conclusions



Quizlet

• Revisió vocabulari individual fora de l’aula. 

• Diferents modalitats de revisió.
• Fitxes

• Escriure el terme

• Tests 

• Jocs

• Element competitiu

• Revisió de vocabulari a classe





Quizlet
• Fitxes amb frase d’exemple i imatge



Quizlet
• Repositori 

Quizlet
• Estadístiques



Kahoot

• Revisió a l’aula

• Revisió final unitat

• Feedback en grup

• Competitivitat positiva

• Competició vocabulari Quizlet



Socrative

• Tests a classe en temps real

• Avaluacions a classe

• Feedback individual

• Estadístiques + feedback grupal

• Generar pdf

• Resposta oberta





1. Socrative – avaluacions inicials

2. Aprenentatge de les apps pel professorat del claustre + manuals d’ús

3. Consens en disseny de tasques.

Transferència

6. Conclusions

1. Ampliació de vocabulari en la producció.

2. A explorar: element competitiu del Quizlet.

3. Beneficis del Kahoot. 

4. Cohesió en el claustre. 

5. Bona recepció per part de l’alumnat docent. 

Valoració



1. Gestió i interpretació de les estadístiques. 

2. Unificar Socrative (en procés).

3. Catàleg de recursos digitals. 

Aspectes a millorar


