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1. Presentacion

Navegando por las apps disponibles en Play Store, y dentro de la seccién de juegos educativos,
encontramos ‘European Globetrotters'.

Es un juego sobre patrimonio europeo, que por su diseno, funcionamiento y estructura, es similar
a los creados por los equipos de desarrollo de las empresas dedicadas a la distribucién de apps.

Lo interesante de este juego es que ha sido disenado y desarrollado por un grupo de 4° de ESO
de estudiantes espanoles que han trabajado de manera cooperativa con otros tantos de Eslovaquia
en un proyecto de eTwinning, formando un verdadero equipo internacional de desarrollo de apps.

Dentro de las modalidades de materiales del concurso ‘Antonio Dominguez Ortiz', incluimos la
experiencia educativa que se ha realizado en nuestro centro durante el curso 2017/18.

Trotamundos europeos




~4 <
. Premio S XXX edlicion p-
Antonio Dominguez Ortiz k‘“"”"'m"”)

Hemos sido capaces de, bajo una metodologia ABP, incorporar numerosas bondades
educativas como son:

e Uso del plurilingtiismo de manera natural, como herramienta de comunicaciéon con compane-
ros de otros paises para lograr un fin comun dentro de un trabajo en equipo. De igual forma,
el plurilingtiismo aparece en el propio desarrollo del videojuego, ya que todos los textos estan
en inglés.

e Uso novedoso de las TIC. Tenemos como alumnado a nativos digitales, personas que desde
su infancia han aprendido a usar las nuevas tecnologias casi a la vez que se ha aprendido
a hablar. Sin embargo, (les estamos dando desde los centros de ensenanza las habilidades
para poder mostrar sus trabajos en formato app? Este proyecto tiene como fin adentrar al
alumnado en el desarrollo de apps. Son muy escasas las experiencias educativas que traba-
jan el desarrollo de apps y, en este sentido nuestro proyecto es muy innovador.

e TAC (Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento). Las herramientas informaticas que se
utilizan no se limitan a conceptos de desarrollo de apps, sino desarrollo de apps para conocer
mejor el patrimonio europeo: el alumnado realiza busquedas, trata informacion, construye su
conocimiento sobre el patrimonio europeo usando las TIC como instrumento.

e TEP (Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion). Dentro de lo que es un proyec-
to eTwinning, y dentro de lo que es Play Store como medio de difusion de trabajos, nuestro
proyecto se enmarca en este uso de las tecnologias. Nuestro proyecto ayuda a la autodeter-
minacion y a la consecucion real de los valores personales en acciones con un objetivo de
incidencia social y autorrealizacion personal.

e Educacion para el emprendimiento. Tras la finalizacion de nuestro proyecto, nuestro alumnado
ha podido desarrollar las competencias similares a las de un equipo de desarrollo de apps. Se
ha llevado a cabo una educacion para el emprendimiento desde el comienzo, cuando el propio
alumnado determina el contenido de la app y sigue los pasos para su desarrollo final: ha sido
formado para poder, incluso, comenzar a crear sus propias apps Y distribuirlas en Play Store.

e Pensamiento computacional. El desarrollo de apps ayuda enormemente a introducir el pensa-
miento computacional dentro del aula, obteniendo una motivacion adicional en el alumnado,
ya que conseguir crear su propia app es algo muy motivador.

e Gamificacion. En este caso, somos innovadores en el enfoque que el alumnado tiene dentro
de los procesos de gamificacion dentro del aula. Tradicionalmente, el alumnado es participan-
te dentro del juego; en pocos casos, el alumnado es creador del juego; pero en nuestro caso,
ademas, es creador de un juego digital que sera difundido a todo el planeta, adquiriendo un
nuevo rol dentro del proceso.

e Valores propios del trabajo cooperativo. El alumnado ha trabajado en grupos de nacionalidad
mixta. Han tenido que resolver (haciendo uso de otro idioma) posibles conflictos, acordar
detalles y, en general, aprender a trabajar en equipo.
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e Posibilidades de un proyecto eTwinning. Las posibilidades del trabajo cooperativo se incre-

mentan enormemente en un proyecto de eTwinning. El enfoque intercultural, la dimension
europea de la educacion, ciudadania digital, netiqueta, etc... son valores anadidos a este
proyecto.

e Uso de TwinSpace. Una de las ventajas de haber hecho un proyecto de eTwinning es que todo
el trabajo, materiales usados, resultados, etc... quedan recogidos en TwinSpace, que es un
espacio virtual donde se desarrolla el proyecto. Por este motivo, nuestra experiencia puede
ser llevada a otros centros facilimente revisando el area publica de este espacio virtual.

e Pero sobre todo, motivacion. Decia George Polya que si el profesor se aburre en clase, el
alumnado, irremediablemente, se aburrird también. En este caso, la motivacion de hacer un
videojuego en formato app con unos nuevos amigos que han conocido de otro pais, ha sido
algo fascinante para el alumnado. Los profesores nos hemos divertido, el alumnado también
y, en definitiva, ha sido un aprendizaje motivador.

En definitiva, en el trabajo que hemos realizado se han coordinado los elementos enumerados
anteriormente, todos ellos innovadores, para llegar al éxito académico. Por ello, creemos que esta
experiencia educativa ha de ser candidata a la obtencion de los premios ‘Antonio Dominguez’.
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2. Desarrollo del Proyecto

2.1. Proyecto elwinning

El proyecto ‘European Globetrotters’ es un proyecto de eTwinning que se ha realizado entre nues-
tro centro, el IES Américo Castro, y centro Zékladna Skola de Trencin (Eslovaquia).

eTwinning es una accion de la Unién Europea en materia de educacion,
que busca el hermanamiento de centros escolares europeos. Un proyecto
de eTwinning entre dos o mas centros educativos europeos es, en esencia,
un proyecto trabajo colaborativo. Este trabajo se apoya en un uso eficaz de
las TIC y tiene como enorme ventaja la interculturalidad que surge al poner a
trabajar alumnado de distintos paises.

En nuestro caso, hemos realizado un proyecto de eTwinning con un grupo de alumnado de 4°
de ESO, en la materia de Informatica. A ellos se han unido estudiantes eslovacos que, aunque eran
de edades un poco menores (12-13 anos), dominaban las nuevas tecnologias y el uso del inglés de
manera adecuada para poder iniciar el proyecto.

Una vez que se comienza un proyecto de eTwinning los objetivos que marcamos para nuestro
proyecto fueron:

e (Conocer los principales aspectos de espacios, construcciones, tradiciones, etc. que consti-
tuyen el patrimonio cultural europeo.

e (Conocer los aspectos basicos del diseno de una aplicacion en el entorno Android: diseno,
desarrollo y difusion.

e Crear habitos de trabajo cooperativo con estudiantes de otro pais para llevar a cabo un pro-
yecto: busqueda de informacion, elaboracion y creacion de materiales.

Con la meta puesta en estos tres objetivos, planificamos las siguientes fases:
1. Conocer a los nuevos amigos y amigas del centro asociado.
2. Buscar informacion sobre los elementos que componen el patrimonio cultural europeo.

3. Cree conjuntamente un juego u otro tipo de aplicacién, desde plantillas, para comenzar a
disenar y desarrollar aplicaciones.

4. Distribuir la app en Play Store.

5. Evaluacion del proyecto.

Trotamundos europeos
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2.2. Fase 1. Conociendo a las nuevas amistades

En esta fase, al igual que en otros proyectos de eTwinning, se suelen plantear tareas y juegos
para que el alumnado de los paises participantes se conozca.

En nuestro caso, el alumnado tuvo que rellenar su perfil, anadiendo un avatar como imagen propia
(asi evitariamos también supuestos malos usos de imagenes personales de menores).

Una vez rellenos los perfiles, el alumnado pudo enviarse mensajes internos para conocerse mejor.

<« ¢ @ @ @ https:;//twinspace.etwinning.net/profile/942807 o @ 1y Q, Buscar
?;:ﬁw\mm Portal eTwinning Live My TwinSpaces

Profile > nmait—

v I Profile
"“2 -

wlvewewiniimimnSuinee (1 ast login: 24.11.2017)
L.I
[ ] -

Spain
i
-.. ..
b M

— —

Hi, my name is Ismael. They call me mini, because at school it was very small, my f:
subjects are social and computer science.

Ejemplo de un perfil del alumnado en TwinSpace. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, y una vez que se fueron conociendo, se hizo una primera actividad para elegir el
logotipo del proyecto. Para ello se usé dotstorming.

J

TASK GUIDE
1. Meeting your new friends.

N

Well, we need a logo for European Globetrotter.

Pages 1.2. Create the logo.

13. Create a video.
14 Play Kahoot

2. European Globetrotter - The
Game.

11 Update your profile
1.2. Create the logo.

We will design many proposals and choose the best one.

Each student will make a logo. We will upload all to TwinSpace and we will vote to choose which
project.

The steps that must be followed are:

* Prepare a square-sized image that represents the theme of our project.

* Upload the image to this padlet.

Change order

dotsterming

ARCHIVED PAGES

European Globetrotter - Logo

Upload your logo.

| ir-
;-ﬁ' ° “ 1 dobry den
2z -V &% S Ae. v ¢ El-
| &S ‘ atoBaso
| Qf‘ zlu noc
l &
' S -
——— | AV i

Eleccion del logotipo de European Globetrotters. Fuente: Elaboracién propia.

Dentro del primer bloque de actividades para conocerse, la siguiente fue hacer un video donde
el alumnado se presentaba y contaban cosas sobre su centro. Estos videos se pueden consultar

Trotamundos europeos
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desde el espacio TwinSpace. Disponemos de permiso de las madres y padres del alumnado para el
uso de sus imagenes para estos fines, por lo que se esta garantizando los derechos de imagen de
los menores.

Slovakia

European.Globetrotter - Spanish presentation:

¥ E Fost 7 : =

P o) osi/im £ Youlube

Videos de presentacion. Fuente: Elaboracion propia.

Por ultimo, se hizo una actividad de juego, con Kahoot, donde el alumnado (tanto espanol como
eslovaco) tenia que responder cuestiones sobre los otros companeros y companeras.

Ganadores del Kahoot en el centro eslovaco. Fuente: Elaboracién propia.

Con esta ultima tarea se dio por finalizado el primer bloque de tareas de presentacion, y se pasoé a
la siguiente fase, que era donde empezaba el trabajo ‘serio’; la elaboracion de un videojuego educativo.

2.3. Fases 2 y 3. Estudiando el patrimonio europeo y diseiiando una app
Esta fase se comenz6 (con los pasos habituales de la metodologia ABP introduciendo una pregun-

ta guia al grupo. EI 2018 es el ano del Patrimonio Cultural Europeo. ;Seremos capaces de hacer un
videojuego sobre Patrimonio Europeo? ;Sera tan bueno que podremos subirlo a Play Store?

Trotamundos europeos
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Este punto de partida marcaba claramente el producto final del proceso del aprendizaje basado
en proyectos: un videojuego en formato App, descargable desde Play Store.

Se distribuyo6 al alumnado en grupos y comenzamos una lluvia de ideas. Estas ideas se plasma-
ban tanto graficamente como con aportaciones en un foro que se cred en TwinSpace:

S - 25.01.2018 09:23
team 5's game design is here:

Our design of the european globetrotter is based on simplicity and cartoon-ish graphics.

The goal is simple — go all around the map using rng dice.. when you step at the spot, the icon of the question’sc
answers. After 10 successful answers you pass the level. You will be able to play solo, co-op and competitively. Ai
lives resembledby question marks but afer two succesful answers you regain one life back. Players will be resem
further you progress in the game the harder the question get.

team 5

S— 25.01.2018 09:44 n
Group 6 '

Hello this is our brand new app called EUROPEAN GLOBETROTTER.
In this app you might found interesting quiz. Debates
It's a phone aplication. You can find it on play store.
On the first screen is a logo of globe trrotel with buttons start and stop.
If you click on the start button, you'll see a quiz.
And if you want to resume the game, simply click on the top right corner button.
HOPE YOU™LL HAVE FUN WITH OUR APP!II

Aneeshiieiessiiessis - 50.01.2018 12:02

I have thought of doing as the trivial one in which there are two options 1 player with whom random players and |
succeeding the questions of the trivial one they will give you a few pieces with that you were completing a circum
that comes first to the goal and despues ordemaran for points the demas players

SRR - 30.01.2018 12:05

._'- I have thought of doing as the trivial one in which there are two options 1 player with whom random players and |
succeeding the questions of the trivial one they will give you a few pieces with that you were completing a circur

Aportaciones al foro. Fuente: Elaboracion propia.

e
| EUROPERN. |
'| : GLORETaoTrER | |

\ 0

| |I Gﬁ’ﬁ:‘ g Pl_,["? i
([

Ejemplos de algunas imagenes posibles para el juego dentro de la lluvia de ideas. Fuente: Elaboracion propia.

Trotamundos europeos
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Tras esta lluvia de aportaciones, se consensud hacer un juego de estilo Trivial, uno o dos juga-
dores, donde se hacian preguntas sobre Patrimonio Europeo. En lugar de los clasicos ‘quesitos’ se
tenia un mapa de Europa que se debia ir rellenando con las respuestas que se fuesen acertando. Y
se eligio una ruleta como método de seleccionar al pais del que se iba a hacer la pregunta.

w

Una vez que teniamos el diseno, pasamos a otro de los pasos habituales del aprendizaje basado
en proyectos, la busqueda de informacion.

En este caso, se hicieron equipos de nacionalidad mixta, para que pueden estudiando qué pregun-
tas pueden ser relevantes sobre Patrimonio Europeo.

:‘ 2.2 Teams.

TEAM 1.

(SPA) SmSww—————

(SPA) A—————

(SVK) eneeniowe

(SVK) smistiesstesiGabm

Questions: https:/docs.google.com/spreadsheets/d/1GoX43AMI9cWDKWF4SxdD_5wtv_3vxVeM-|
/edit2usp=sharing

TEAM 2.

(SPA) STEm——
(SVK) ———
(SVK) Kont—

Questions: https:/docs.google.com/spreadsheets/d/19aXygTt50R$3YsCI28rQSPASakplimbAgJull
‘edit2usp=sharin

Distribucién de equipos de nacionalidad mixta, lo que obliga a realizar un trabajo cooperativo a través de
Internet. Fuente: Elaboracion propia.

Trotamundos europeos
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El alumnado de cada equipo podia comunicarse a través del correo interno que proporciona TwinS-
pace, e iba dejando las preguntas con sus posibles respuestas en una hoja Excel compartida. Esta
parte del proyecto es muy enriquecedora, ya que el alumnado debe defender en otro idioma sus puntos
de vista, hacer sugerencias e incluso ‘reganar’ a los companeros 0 companeras que trabajen menos.

Team02 & (= = COMPARTIR
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Complementos Ayuda  Ullima modificacio. .

o~ ® T 0% - € % 0 00 123- Aral - w - B I S i ¢ H
fi Country
A 8 c D
1 |Country .Image Correct Answer Wro
2 11th
Slovakia In which centuries Levota was founded 13th and 14th centuries cent
3 Small, but exceptionally Larg
Slovakia How is the conservation reserve of the city of Bardejov complete and well preserved  goor
4 -
Slovakia what’s tha name of the statue on the picture? Cumil Can
Slovakia In which year was built sculpture of st.3 in Banska Stiawnica? 1713
Slovakia In which style is St Martin's Cathedral in Spigska Kapitula? Late-Romanesque Bart
7 Spain In what town or city is the Alhambra Granada Sale
& | Spain What art is the cathedral of burgos Gothic Ron
8  Spain In what period the antequera dolmens were built Meolithic and Bronze Age Con
15 Spain How many properties were built by Antoni Gaudi 7
11| Spain Whats the name of the monument on the picture? Real Alcazar Salt
12 Poland By whom was the old city of Zamosc’ founded? Jan Zamoysky Rah
12 Poland What material is the Wroctaw Centennial Center constructed of? Reinforced concrete Woi
14 | Poland In which town was first Poland university. Krakov Vars
15
Paland In Wieliczka is.... one of oldest salt mines ne’

Imagen de una de las Hojas Excel de uso compartido. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez que se prepararon las preguntas, el siguiente paso fue implementarlas dentro de una
App. En este momento es donde aparece ‘Game Maker Studio’, la herramienta que se ha utilizado
para el desarrollo del videojuego.

. GameMaker: Studio

B ot

Nuestro alumnado no disponia de unos conocimientos avanzados de programacion (de caracter
basico si), por lo que se procurd entregarle directamente los aspectos mas duros de programacion.

La ventaja de Game Maker es que tiene un entorno de desarrollo muy intuitivo, excelente para
aquellos que estan iniciandose en la programacion. Ademas, se puede trabajar con licencia libre en
Windows, y la licencia para exportar a Android no es excesivamente costosa. La hemos adquirido,
con lo que hemos trabajado todo el tiempo con software legal.

El profesorado habia preparado previamente la plantilla (modificable por el alumnado), para elabo-
rar el juego. Esta plantilla consistia en las imagenes que se podian utilizar para crear las pantallas.
Game Maker es facil de manejar para este segundo paso: el alumnado, a partir de las imagenes que
se le proporciona, puede ir creando las pantallas que compondran el juego.

Trotamundos europeos
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sbjbotonplay
objljugador
objPlayerSelected

P

0 rvdmmint BYY

Flococeoevedil

& objplaying

Imagen del entorno de programacion de Game Maker. Las imagenes de convierten en objetos
que se incorporan a las pantallas de la app. El alumnado adquiere los conceptos basicos de pro-
gramacion orientada a objetos. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez que se crea el entorno grafico de la app, también por equipos, se comienza a introducir
el codigo que haga que funcione correctamente. Game Maker permite programar a partir de bloques
con iconos, sencillos para aquellos que no tienen excesivos conocimientos de programacion.

Se aprende qué son los eventos, qué acciones se pueden hacer en los objetos (las mas basicas).

"Ou Object Properties: objbotonplay

1 | ™ Gotooom pantalla2

ZuBw  Tuew

Add Event

Delete Change

Ejemplo de como se trabajan los eventos y las acciones con Game Maker. Fuente: Elaboracion propia.

Las partes mas complicadas de la app, se programan con scripts donde el profesorado ayuda al
alumnado a que entienda su contenido. Algunos de ellos son facilmente comprensibles, como son
los destinados a codificar las preguntas y sus respuestas.

Trotamundos europeos
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. Script: scrPreguntas

BE (v BB || B [N

Ejemplo de script donde se codifican preguntas y sus respuestas. Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, el profesorado realiz6 una revision de todo el codigo y objetos que componian la app
para detectar posibles errores. El juego esta listo para ser testeado.

Aqui el alumnado vuelve a cambiar su rol: de ser desarrollador pasa a ser testeador.
Aquellos fallos detectados fueron corregidos para finalmente dar la app como acabada:

Eurpean Globetrotters ya era una realidad. El producto final del aprendizaje basado en proyectos
se habia logrado.

Aunqgue aun nos queda una evaluacion de todo el proceso, llegar al producto final es muy recon-
fortante para el profesorado y hacer ver que la metodologia ABP ha dado sus frutos.

2.4. Fase 4. Distribuir la app en Play Store
Esta fase es el ‘premio’ al trabajo del alumnado. La app es una realidad y es el momento de que

el mundo descubra lo bien que hemos trabajado. Actualmente nuestra app esta disponible en Play
Store y se puede descargar desde cualquier pais del mundo.

Trotamundos europeos
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’ Google Play  Buscar ES = o

E Aplicaciones Categorias v Inicio  Mas populares  Nuevos lanzamientos 0

Mis aplicaciones

Tienda
European Globetrotters
Juegos eTwinning Apps  Educativos
< Familiares El PEGI3
Seleccion de nuestros ) . ) ) .
expertos Esta aplicacion es compatible con todos tus dispositivos.
E| Afadir a la lista de deseos m
Cuenta

Mis suscripciones
Canjear

Comprar tarjeta regalo
Mi lista de deseos

Mi actividad de Play

Guia para padres

European Globetrotters en Play Store. Fuente: Elaboracion propia.

a r.'c"".'i 5 B o

'
L]
13

Si se desea hacer uso de la app, se puede descargar desde este enlace:

Trotamundos europeos
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¢En qué consiste nuestra app?
En primer lugar, aparece una pantalla de bien- A continuacion se elige el nimero de jugadores:
venida: (Si se elige 1, se juega solo)
european european
iy GLOBETROTTERS
TP 2 PIAVER
eTwinning f! &
Pantalla inicial. Fuente: Elaboracion propia Pantalla de eleccién del nimero de jugado-

res. Fuente: Elaboracion propia.

Este es el aspecto de la pantalla donde apare- Al pulsar el boton ‘Ready’ aparece una ruleta
cen los paises que hemos conseguido de nuestro con los paises que nos pueden tocar
trivial y los que nos faltan por conseguir:

european

Pantalla con los paises conseguidos. Fuente: Ruleta con los paises que pueden tocarnos
Elaboracion propia. para las preguntas. Fuente: Elaboracion propia.

Trotamundos europeos
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Una vez que se ha hecho girar la ruleta, nos ha ... Y hemos de responder una pregunta so-
tocado un pais... bre ese pais. Si acertamos, ganamos el pais y
ya nos aparece en color en el mapa de Europa.
Si fallamos, el turno pasa al otro jugador. El
primer jugador que complete el mapa de Euro-
pa gana el juego.

european

) £
‘f)
@’
il ﬁn

When Delphy get in UNESCO?

The Capital

Imagen del pais que nos ha tocado. Fuente: Pantalla con la pregunta que nos estan ha-
Elaboracion propia. ciendo. Fuente: Elaboracion propia.

2.5. Fase 5: Evaluacion del proyecto

Para el alumnado este proyecto ha sido apasionante, llegar a ver su app en Play Store es todo un
éxito para ellos. Pero para nosotros, como docentes, el que ese videojuego esté en Play Store supo-
ne mucho mas. Hemos evaluado como ha contribuido este proyecto al desarrollo de Competencias
Clave, y podemos felicitarnos.

Este proyecto trabaja en gran medida las siete competencias clave:
Competencia en Comunicacion Lingiiistica

Se ha utilizado el Inglés como lengua de comunicacion. Desde sus perfiles en TwinSpace hasta
las preguntas del videojuego. Y, por supuesto, la parte quiza mas interesante del uso de otro idioma:
la comunicacion con los participantes de Eslovaquia.

Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia

Las matematicas estan bajo el diseno de cualquier videojuego. Ademas tiene la ventaja de usarlas
de manera practica, viendo una utilidad manifiesta de ellas.

Competencia Digital

Continua a lo largo de todo el proyecto, desarrollamos el pensamiento computacional y encontra-
mos aplicaciones a las nuevas tecnologias.
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Aprender a Aprender

El recibir la informacion tedrica con videos explicativos contribuye a que el alumnado vaya ad-
quiriendo técnicas de autoaprendizaje. La lluvia de ideas inicial, junto con la dinamica de trabajo en
equipo ha sido sumamente positiva para el desarrollo de esta competencia.

Competencias Sociales y Civicas

El videojuego como elemento social es muy interesante. Se puede formar al alumnado en un uso
racional del videojuego como elemento de ocio.

Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor

Subir los videojuegos a Play Store es muy interesante para el desarrollo de esta competencia. El
alumnado puede comprobar como él mismo podria crear una empresa a partir de videojuegos en
Android elaborados por él.

Conciencia y Expresiones Culturales

El tema elegido de Patrimonio Cultural europeo hace que la base del proyecto sea esta misma
competencia clave. Se ha desarrollado en gran medida gracias a la busqueda de informacion nece-
saria para crear el videojuego.

2.6. Conclusion

Para finalizar este apartado, nos gustaria concluir afirmando que este proyecto ha funcionado
bien porque hemos notado que el alumnado ha aprendido a la vez que se ha divertido. Creemos que
el disenar y desarrollar una app ha servido para que el alumnado aprenda mas sobre Patrimonio
Europeo que si les hubiésemos impartido clases ‘clasicas’ sobre esta tematicas.

En definitiva, hemos conseguido motivar al alumnado hablando con ellos en el lenguaje del siglo
XXI, el lenguaje de los nativos digitales.

3. Calidad

En este apartado haremos un recorrido por los elementos de calidad que recoge este proyecto,
siguiendo las propias indicaciones de la convocatoria:

Caracter innovador, por cuanto sus contenidos y planteamientos supongan un avance
en el conocimiento y comprension de los procesos educativos o por introducir cambios
novedosos para la mejora de la practica educativa en los centros.

Este proyecto es innovador en si mismo por el producto final al que va encaminado: una app con
formato de videojuego educativo, disenada y desarrollada por equipos internacionales de alumnado.
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Partiendo de esta idea, podemos hacer un recorrido por todo el proyecto, para comprobar que
integra con éxito aspectos educativos innovadores, como pueden ser:

e Se basa en el aprendizaje basado en proyectos, siguiendo de manera muy natural
los pasos habituales de esta metodologia. Este ha sido el eje metodolégico de /A\Bp
trabajo, a partir del cual hemos introducido el resto de elementos.

e |agamificacion, como tendencia educativa actual, esta presente también en todo momen-
to, con el ‘plus’ de tener al alumnado en la posicion de disenador y desarrollador del juego. @

e |Inteligencia digital. Es un proyecto que da respuesta a las inquietudes di-
gitales del alumnado, como un elemento social mas que ha aparecido en
esta generacion. El alumnado se enfrenta de manera nativa a un mundo
tecnoldgico y, nosotros, como educadores, tenemos que ensenarle como
actuar correctamente en este mundo y qué riesgos entrana. Desarrollar una é
app, que es algo tremendamente interesante para ellos, nos permite educar S@
digitalmente a nuestro alumnado (ensenando derechos de autor, licencias,
riesgos de redes sociales, ...)

e Multiculturalidad. Gracias a eTwinning las paredes del aula desaparecen, y te-
nemos un ambiente que, educativamente, es muy innovador: un aula virtual
donde alumnado espanol y eslovaco trabajan juntos, y donde estamos varios
profesores guiando este trabajo.

Relevancia e interés, por atender a cuestiones o problemas educativos
de importancia y de actualidad, con posibilidades de extrapolacion o aplicacion a otros
centros o ambitos del sistema educativo andaluz.

La relevancia del proyecto incluye a la totalidad de los centros andaluces: el uso de las nuevas
tecnologias para que el alumnado pueda desarrollar apps es algo interesante para cualquier centro.
En nuestro caso, centramos el trabajo en conocer el Patrimonio Cultural Europeo, pero este trabajo
es extrapolable practicamente a cualquier tematica.

Es un problema grave en la totalidad de centros educativos un uso inadecuado de las nuevas tec-
nologias. Cada vez se dan mas casos de ciber-acoso (hasta el punto que se ha creado el protocolo
para actuar ante este problema, que hace unos anos era inexistente).

¢(Existen soluciones para evitar los malos usos de la tecnologia? La primera solucién, sin duda,
es educacion digital.

En este aspecto, nuestro proyecto tiene una posicion aventajada, ya que trabaja estos valores:

e TwinSpace, en el fondo, es una red social (con control del profesorado). El alumnado que participa,
aprende normas de netiqueta, deja mensajes, se prepara para aprender el respeto en redes sociales.

e Multiculturalidad. En este proyecto han participado alumnado no solo de nacionalidades espa-
nola y eslovaca. Se anaden otras por la cantidad de inmigrantes que hay en ambos centros.
Es un placer ver cédmo trabajan en armonia gracias a las posibilidades que ofrecen las TIC.
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En este sentido, nuestro proyecto hace un uso responsable de las TIC para el respeto a otras
culturas

e |nvestigar en el Patrimonio Cultural Europeo también ha supuesto que el alumnado se inicie en
la curacién de contenidos. Esto es muy importante de cara a la formacion para ser consumi-
dor de Internet, ya que deben apreciar qué webs son seguras, cuales no deben consultarsey,
en definitiva, aprender a filtrar la informacion de Internet. Estamos educando ante los riesgos
de Internet.

e Derechos de autor y licencias. Se ha trabajado de manera recta en este sentido: todas las
aplicaciones con su licencia y solo se podia hacer uso de imagenes de webs con licencias
libres (como openclipart.org) o Creative Commons (en cuyo caso, habia que citar al autor).
Estamos educando en el respeto a la propiedad intelectual.

Ademas, la ventaja de utilizar eTwinning es que el espacio TwinSpace queda abierto a que otro
profesorado pueda hacer uso de la experiencia y los materiales. Este “TwinSpace publico’ es configu-
rable por nosotros, y hemos dejado en él todo lo que puede ser de utilidad a otros docentes.

Calidad técnica del trabajo, por la consistencia y coherencia de sus objetivos, la meto-
dologia y los resultados y, en el caso de investigaciones, por su rigor cientifico.

Este punto se ha trabajado de manera muy adecuada durante todo el proyecto, precisamente porque
el producto final era la app ‘European Globetrotter'. Si no hubiésemos buscado calidad técnica del trabajo,
la app no habria funcionado (cualquier error, por pequeno que sea, detendria la ejecucion de la app).

La app también es una prueba de que la metodologia que se ha seguido (como hemos citado an-
tes, ABP), ha sido muy satisfactoria. Nos atrevemos a decir que nuestro proyecto puede ser un ejem-
plo de buena practica en cuanto a metodologia TAC, ya que se muestra cémo el alumnado investiga
en Patrimonio Cultural Europeo gracias a la meta final de hacer un videojuego con formato de app.

Nos hemos felicitado como docentes porque los objetivos se han cumplido y, como destacaba-
mos en el apartado dedicado a la evaluacién del proyecto el desarrollo de competencias clave en el
alumnado ha sido muy satisfactorio.

Con este proyecto hemos podido demostrar que hasta el alumnado que parece que le cuesta
acabar la ESO, ha sido competente para hacer algo que en el mundo profesional esta a la orden del
dia: disenar y desarrollar una app.

En definitiva, la calidad técnica del trabajo ha sido rigurosa y eficaz, precisamente, por haber
buscado y alcanzado unos objetivos consistentes y coherentes, llevar una metodologia ABP bien
desarrollada y llegar a unos resultados que no solo se limitan a la app como elemento tangible, sino
a una formacion integral del alumnado durante el desarrollo del proyecto.

Presentacion, organizacion y calidad del trabajo presentado, y viabilidad de su publica-
cion y difusion entre los centros educativos de Andalucia.

Otro de los puntos fuertes de haber utilizado eTwinning, es precisamente la presentacion del
trabajo y las posibilidades de exportarlo a otros centros educativos.
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El enlace a la parte publica del proyecto es: https://twinspace.etwinning.net/49492

% Q multicultural - + @ =
. (@ (866) Coreo Corporat.. ™ Recibidos - rafaperezl... [l portalseneca - Séneca [BJ Bankia Online Empresas

- etwinning.net/49492 0%

L+ Mas visitados (@ Comenzar a usar Firefox
€11, Portal eTwinninglive My Twinspaces

Eu ropean Globetrotter.

} I Enter European cultural heritage through projects invelving the development of mobile or tablet apps. The students will be the

main in the creation of the apps, designing and developing them. The materials created will be educational and may be useful
Pages ED Project Journal

to other educational centers, as we will find games, guides, etc. oriented to learn about the cult...

! Brainstorming - Spanish students designing our first videogame.

Dentro de este espacio se incluye el desarrollo del proyecto, asi como los materiales y la dinamica de
trabajo, pudiendo ser extrapolable a otro centro educativo. Por tanto, la viabilidad para incorporar esta prac-
tica en otros centros es real. Los requisitos informaticos no son excesivos (los ordenadores con los que se
ha realizado este proyecto en nuestro centro tienen ya mas de 10 anos). En cuanto a licencias, no son ex-
cesivamente costosas y cualquier departamento (o cualquier docente, a titulo particular) puede costearlas.

Incluso se abre un abanico aun mas amplio. Nosotros hemos dedicado nuestro proyecto al Pa-
trimonio Cultural Europeo. Pero siguiendo la misma estructura de trabajo, se podrian llegar a otras
apps especializadas en otros temas.

El uso de TwinSpace también ha permitido tener un ambiente bien organizado. Es necesaria esta
buena organizacion para poder coordinar el trabajo de alumnos y alumnas que estan a una distancia
de mas de 3000km.

Destacar también, dentro de la calidad del trabajo presentado, el producto final que se ha obteni-
do. El alumnado ha desarrollado un videojuego que no tiene nada que envidiar a los desarrollados por
equipos profesionales: la calidad del trabajo realizado durante todo el proceso responde a la calidad
del producto tangible final, digna de un equipo de diseno y desarrollo profesional.

Atencion a cuestiones relacionadas con la tematica preferente establecida en esta
convocatoria.

European Globetrotters ha permitido incorporar las bondades de eTwinning al diseno y desarrollo
de apps por parte del alumnado. Por este motivo, son multiples los temas tratados, todos ellos de
manera muy natural en un entorno de trabajo cooperativo. Destacamos estas cuatro dimensiones:

Plurilingiiismo. Este proyecto se ha desarrollado en inglés. Contdbamos una gran diversidad
de niveles dentro del alumnado participante (bilinglies y no bilinglies), pero a la hora de realizar el
proyecto, se usé de manera muy eficaz. Pudimos comprobar como el alumnado supo hacer uso de
la herramienta del idioma en todos los casos en los que hizo falta:
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e Como herramienta de comunicacion, ya que sus companeros y companeras de equipo eran
eslovacos que no entenderian nada en espanol.

e Como idioma de busqueda de informacion, ya que las preguntas que tenian que ir preparando
debian estar en Inglés.

e Como idioma utilizado en la app. Es una app en inglés donde todos los textos aparecen en inglés.

Es decir, el plurilingliismo estuvo presente en nuestro proyecto (hasta el punto que su titulo lo he-
mos traducido al espanol) de manera totalmente natural. Esta relevancia adquiere un protagonismo
mayor cuando se realizan trabajos cooperativos entre el alumnado de los paises participantes, ya
que se aprecia la necesidad de dominar el idioma como herramienta de comunicacion.

Educacion para el emprendimiento. La estructura de trabajo fue modelandose hasta parecer-
se a la realidad que encontramos en equipos de empresas. El alumnado tuvo una gran autonomia
a la hora de disenar y desarrollar, para llegar a un producto final, una app disponible en Play Store,
que podria ser el fruto de trabajo de su propia empresa. El alumnado se ha comportado como un
verdadero grupo de emprendedores y creo que hemos sido capaces de ensenarles como trabajar
de manera real si algin dia tienen alguna iniciativa profesional propia.

Incorporacion de metodologias TAC y TEP. Como hemos mencionado en la presentacion, se ha
hecho uso de estas dos metodologias de forma palpable.

Por una parte, se ha hecho uso de una metodologia TAC, ya que las herramientas informaticas
que se utilizan no se limitan a conceptos de desarrollo de apps, sino desarrollo de apps para conocer
mejor el Patrimonio Cultural Europeo: el alumnado realiza busquedas, trata informacion, construye
su conocimiento sobre el patrimonio europeo usando las TIC como instrumento.

Por otra, se ha hecho uso de una metodologia TEP, ya que dentro de lo que es un proyecto
eTwinning, y dentro de lo que es Play Store como medio de difusion de trabajos, nuestro proyecto
se enmarca en este uso de las tecnologias. Nuestro proyecto ayuda a la autodeterminacion y a la
consecucion real de los valores personales en acciones con un objetivo de incidencia social y auto-
rrealizacion personal

El pensamiento computacional. El ejemplo por excelencia para introducir el Pensamiento Com-
putacional en la educacion es la aplicacion Scratch, que ademas de permitir el trabajo cooperativo
fomenta el compartir los logros alcanzados.

Nosotros hemos avanzado un paso mas: el trabajo cooperativo lo hemos ampliado a lo que es
un proyecto de eTwinning. Ademas, los logros alcanzados son compartidos a un nivel mucho mayor,
usando Play Store.

El uso de Game Maker Studio para el desarrollo de la app, ha permitido mostrar al alumnado
muchas mas posibilidades que Scratch.

Hemos ampliado las posibilidades de desarrollo y de pensamiento computacional, creando apli-
caciones mas complejas (aunque la programacion orientada a objetos es comun a estas dos herra-
mientas de desarrollo).
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En definitiva, aunque resulta patente que un proyecto cuyo producto final es una app disponible
en Play Store es un proyecto donde el pensamiento computacional ha estado presente en todo mo-
mento, nos gustaria destacar que hemos elevado un poco mas la calidad. Es decir, no nos hemos
conformado con un pequeno programa de Scratch como se hace en otros ambientes educativos.

Hemos querido alcanzar una meta mayor (para nosotros y para nuestro alumnado), como es publicar
en Play Store.

Y hay que felicitarse porque su trabajo esta disponible para todo el planeta.

iAnimamos al lector a que se descargue la app e intente completar el juego!

T
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