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1. RESUM: La digitalització de la societat ha fet que els docents necessiten d'unes 

destreses i habilitats complexes relacionades amb la incorporació de les tecnologies 

digitals, aquestes formen part del que entenem com a competència digital docent 

(CDD). 

A la necessitat de formar docents en CDD sorgeix la necessitat d'avaluar-la. Per poder 

dur a terme aquest procés la utilització d'un entorn 3D esdevé una estratègia que 

aporta un valor afegit podent simular escenaris reals propis de la professió. 

 

2. ABSTRACT: The digitization of society has led some teachers require complex skills and 

abilities related to the incorporation of digital technology, these are part of what we 

understand as digital competence teaching (CDD). 
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Given the need to train teachers on the need to evaluate CDD appears. To carry out 

this process using a 3D environment becomes a strategy that adds value because it can 

simulate real-world scenarios own profession 

 

3. PARAULES CLAU: Competència digital docent, entorn 3D, formació del professorat, 

avaluació. 

 

KEYWORDS: Digital competence teaching, 3D environment, teacher training, 

evaluation. 

  

4. DESENVOLUPAMENT: 

A partir de la dècada dels 80 la societat ha evolucionat, des del punt de vista de la digitalització 

constant dels seus àmbits, de forma vertiginosa. Al llarg d'aquest temps han aparegut diferents 

conceptes per a fer referència a aquest fet, cadascun fent èmfasi en alguns dels aspectes 

rellevants de cada moment: “societat de la informació” (Castells, 1995; Adell, 1997), “societat 

de la informació i del coneixement” (UNESCO, 2005). Actualment es fa referència a una 

societat completament immersa en la tecnologia digital, una “societat digital” on apareixen en 

la mateixa mesura efectes d'igualtat i de desigualtat als que des del sistema educatiu cal donar 

una resposta (Lázaro, Estebanell & Tedesco, 2015). 

La tecnologia condiciona tots els aspectes de la nostra vida quotidiana: com ens relacionem, 

com ens comuniquem, com ens informem, com treballem, com aprenem i com transmetem els 

nostres coneixements. Aquests fets fan necessari que els ciutadans actuals necessitin tot una 

sèrie d'habilitats i competències per a poder participar amb èxit de la societat actual (Ainscow, 

1999; UNESCO, 2003; Aguaded, 2012). Per altra banda, el sistema educatiu ha de garantir que 

desenvolupin aquestes habilitats complexes (Unión Europea, 2006), durant l'ensenyament 

obligatori (Ley 2006), en forma de competències bàsiques (CB). Per fer-ho possible es 

necessiten docents capaços de formar aquests nous ciutadans que aprenen d'una forma ben 

diferent a com es feia fa tant sols una dècada (Gisbert & Esteve, 2011; Esteve, 2015) i que 

utilitzen les TIC com quelcom intrínsec al seu desenvolupament social i personal (Comissió 

Europea, 2012; OECD, 2012).  

Com a part de les CB trobem la Competència Digital (CD), en el context internacional trobem 

més sovint el concepte d'alfabetització digital que s'utilitza de manera sinònima. Nosaltres 

entenem la CD com quelcom que té connotacions diferents respecte al concepte 

d'alfabetització. Segons Larraz (2013) la CD és la suma de múltiples alfabetitzacions: 

tecnològica, informacional, audiovisual i comunicativa. Alhora, Redecke, Punie & Ferrari (2012) 

entenen la CD com quelcom més complex i amb nous components. 
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A partir del paper rellevant que ha adquirit la CD en la formació dels ciutadans actuals cal 

considerar la formació en aquest sentit com un instrument d'inclusió i cohesió social (UNESCO, 

2005 i 2009). Cal considerar la inclusió digital un factor clau per al desenvolupament social 

(Fundación Telefónica, 2014). 

Des del punt de vista dels docents, aquests no tan sols necessiten tenir un nivell de CD com el 

de la resta de la ciutadania, considerem que la seva competència és molt més específica i que 

conté components propis d'aquesta professió, parlem de la Competència Digital Docent (CDD) 

(Almås & Krumsvik, 2007; Comisión Europea, 2014; UNESCO, 2008, 2011; Ministerio de 

Educación, 2014). 

La CDD s'ha de poder desenvolupar i garantir tant des del moment inicial en la universitat com 

de forma permanent en el lloc de treball. La formació en l'àmbit digital dels docents està 

àmpliament tractat en la literatura científica i en les recomanacions de diferents organismes 

internacionals (Tejada, 2009; Wilson, Grizzle, Tuazon, Akyempong & Cheung, 2011; Gisbert, 

Prats & Cabrera, 2015; Comisión Europea, 2012 i 2013; UNESCO, 2013). 

Per assegurar una bona formació en CDD hem és necessari definir els seus components de 

forma contextualitzada i tenir estratègies i eines per avaluar-la. Per aquest propòsit hem 

utilitzat com a referents internacionals els treballs de diferents institucions que presenten 

propostes d'estandarització mitjançant les quals s'organitzen els coneixements i les habilitats 

pròpies de la CDD (EPICT, 2006; ISTE, 2008; UNESCO, 2008; Enlaces, 2011; Comisión Europea, 

2013). 

Per a nosaltres la CDD està organitzada en 4 dimensions inherents a la professió docent: 

1. Didàctica, curricular i metodològica 

2. Planificació, organització i gestió d'espais i recursos tecnològics digitals 

3. Relacional, ètica i seguretat 

4. Personal i professional 

Cada una d'aquestes dimensions conté la seva composició en forma d'indicadors que ens 

permeten fer l'avaluació. 

A més de definir els components de la CDD, per avaluar-la necessitem saber quins són els 

diferents nivells de desenvolupament, això ens permet fer una gradació en el seu 

aprenentatge, fixar l'estat competencial en cada moment i saber cap a on s'ha de seguir 

avançant. En aquest sentit hem definit indicadors per a 4 nivells de desenvolupament: 

Nivell 1. Principiant  

Nivell 2. Mitjà  
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Nivell 3. Expert  

Nivell 4. Transformador 

A partir d'aquest treball, s'ha elaborat una rúbrica de la CDD que, previ un procés de validació, 

ens permet utilitzar-la tant en processos de formació com en processos d'avaluació dels 

docents (Lázaro & Gisbert, 2015). 

En el grup de recerca ARGET de la Universitat Rovira i Virgili, a partir de dos projectes de 

recerca estem treballant en la formació en CDD dels futurs mestres en el grau d'educació: 

• Programa de Millora i Innovació en la Formació de Mestres: ARMIF 2014 (Ref. 2014 ARMIF 

00039) de la Generalitat de Catalunya 

• Convocatoria de ayudas a proyectos I+D del Ministerio de Economía y Competitividad (Ref. 

EDU2013 -42223-P) 

Aquest formació es fa mitjançant la utilització d'escenaris educatius en un entorn tecnològic en 

tres dimensions (3D). La planificació de la formació en CDD dels estudiants de mestre es dur a 

terme a partir de les dimensions que hem definit en la rúbrica que hem citat anteriorment. Per 

a cada dimensió es planteja un conjunt d'activitats fent servir la metodologia de resolució de 

problemes. Els futurs docents han de donar resposta a situacions reals simulades, mitjançant 

l'entorn 3D, on han de prendre decisions pròpies de la seva professió. Cal tenir en compte que 

durant el període de formació del pràcticum o en altres activitats pilot de formació dual que 

hem dut a terme, hi ha situacions a les que no es poden enfrontar i que l'entorn 3D els permet 

fer-ho. A més, l'ús d'aquest espai té un potencial formatiu que permet generar activitats de 

comunicació, d'elaboració d'objectes, d'escenaris, de recursos i productes audiovisuals; així 

com fer un seguiment i tutoria de l'alumnat en temps real o diferit. 

Aquest procés de formació inicial en CDD, dissenyat de manera que el desenvolupament 

d'aquesta i la seva avaluació està inclòs en el pla de treball de diferents matèries del grau 

d'educació, ens ha de permetre, en el futur, acreditar els estudiants que finalitzen els seus 

estudis en la universitat. Aquesta acreditació respon a la necessitat de donar resposta, en part, 

al propòsit del Departament d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya d'avaluar i 

acreditar en CDD el professorat que exerceix en l'ensenyament obligatori (Generalitat de 

Catalunya, 2014). 

Per a poder dur a terme tot aquest procés de construcció i validació de la rúbrica, el grup 

ARGET, ha comptat amb la col·laboració d'una xarxa d'experts i professionals en actiu, 

nacionals i internacionals, provinents del món acadèmic universitari, no universitari i de 

l'administració educativa. Aquesta xarxa ha servit, alhora, per a enriquir el procés de recerca 

vinculat als projectes i l'acadèmic dels futurs professionals de l'educació. 



 

IMPACTES DE LA INNOVACIO  EN LA DOCE NCIA I 
L’APRENENTATGE 

Revista CIDUI 2016  
www.cidui.org/revistacidui  
ISSN: 2385-6203 

En aquests moments, estem dissenyant (en forma de projecte pilot) la seqüència d'activitats 

didàctiques que s'hauran de desenvolupar dins de l'entorn 3D. Les activitats les hem dissenyat 

utilitzant una metodologia de resolució de problemes basats en situacions simulades pròpies 

de la professió docent que tenen com a referent els components de la CDD. Cada activitat ha 

estat subdividida en tasques, tenint en compte les característiques pròpies d'un entorn 

immersiu. Aquestes són interactives, l'estudiant té el control i tenen un contingut multimèdia 

(Clark, Nguyen & Sweller, 2006; de Freitas, 2008; Dalgarno, Carlston & Lee, 2013). 

Durant el disseny del projecte pilot de totes les activitats formatives s'ha seguit un procés 

dividit en fases que passem a explicar a continuació: 

Figura 1. Fases del disseny del projecte. Elaboració pròpia. 

Fase 0.  Durant aquesta fase està previst formar grups heterogenis de quatre alumnes, en 

funció dels estils d'aprenentatge. L'agrupament es realitzarà utilitzant Let Me Learn© 

(Johnston, 1998). En aquesta fase es realitza l'activitat inicial, dividida en tasques que tenen 

per objectiu la familiarització amb l'entorn 3D, per exemple, el disseny de l'avatar, interacció 

amb l'entorn, comunicació i exploració de l'espai. 

Fase 1. En aquesta fase s'han dissenyat activitats inicials que tenen com a objectiu oferir la 

informació necessària per a desenvolupar totes les tasques de l'estudiant. A la vegada, es 

demana als alumnes que s'organitzin assumint diferents rols i planifiquin el desenvolupament 

de les activitats. 

Fase 2. En aquesta fase hem previst que la major part de les tasques es duguin a terme dins de 

l'entorn 3D, encara que algunes d'elles es realitzaran, en part, fora d'aquest espai degut a la 

tipologia d'eines que s'han d'utilitzar. 

Fase 3. En aquest moment els estudiants han de resoldre una situació basada en jocs de rols 

que serveix com a síntesi del treball que han realitzat fins el moment. 

Fase 4. A la darrera fase els estudiants han d'utilitzar un “espai de reunió”, anomenat àgora, 

creat dins de l'entorn 3D on exposaran els punts forts i els febles de les seves activitats. Durant 

aquesta activitat està previst que cada grup rebi un feedback dels seus companys i dels 

professors. Per a dur a terme l'autoavaluació està previst que contestin a un qüestionari on es 

reculli la seva autopercepció sobre el seu nivell de CDD. 

 (figura 2). Espai 3D: activitats. Elaboració pròpia 

La utilització d'un entorn 3D per a formar estudiants mitjançant la simulació d'espais i 

situacions professionals, d'acord amb Esteve-González (2015), considerem que té un alt 

potencial en termes d'aprenentatge ja que: 

 Es poden generar situacions amb un alt component de realisme. 
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 Suposa un desafiament per l'alumnat en quant que ha de resoldre problemes o casos 

que s'ajusten a la realitat de la seva professió. 

 S'aconsegueix que es alumnes s'impliquin en el procés d'ensenyament i aprenentatge. 

 El component lúdic que ofereix l'entorn augmenta la motivació de l'alumnat. 

 L'entorn 3D ofereix un sentit de comunitat a partir de l'ús de totes les eines 

comunicatives durant les activitats en grup. 

 La participació de l'alumnat durant les activitats és activa. 

 L'entorn 3D, integrat dins de l'entorn de formació de la universitat (moodle) 

mitjançant Sloodle, permet fer el seguiment i avaluació de l'alumnat. 

Figura3. Espai 3D: espai multifunció. Elaboració pròpia. 

 

4.1. FIGURA O IMATGE 1 

 

4.2. FIGURA O IMATGE 2 

 

 

 

 

4.3. FIGURA O IMATGE 3 
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