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Resumen

El presente Proyecto de Innovacion titulado “Rol game” responde a la necesidad del
desarrollo de competencias en las aulas y de adecuar el aprendizaje a las nuevas exigencias
sociales (emprendimiento, innovacién y trabajo en equipo) y al alumno, entendiendo la

motivacién de este como motor principal del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este proyecto se plantea un ABP (aprendizaje basado en proyectos) para
discentes de la asignatura de Tecnologias de la informaciéon y la comunicacion | transversal
a Filosofia de 12 de Bachillerato. En la realizacién del proyecto el alumnado deberd
conseguir elaborar el disefio de un juego o videojuego de rol basado en un personaje
filosofico de la antigua Grecia, y contextualizarlo dentro de un trdiler con musica y video, a
su vez tendra que disefiar en 2D o 3D los objetos protagonistas del personaje. El trailer
debera contener la explicacion del juego o videojuego disefiado y la relacién de los objetos

modelados.

Este juego de Rol seria similar a un arbol de decisiones, de este modo se busca
afianzar los conocimientos sobre los filésofos de la antigua Grecia y conocer los diferentes
softwares para sistemas informaticos. Como aspecto innovador el propio contenido del
juego debe tener un contenido narrativo que resuelva problemas ambientados en estos

Filésofos que se estudiardn en la asignatura de Filosofia de 12 de Bachillerato.

De este modo la elaboracion de estos juegos de rol serviria tanto como para afianzar
los conocimientos de la asignatura de TIC | y Filosofia para los desarrolladores como para

los nuevos alumnos puedan aprender en futuros afios.

Palabras clave

Juegos de Rol educativos, creatividad, aprende y ensefia, haz tu propio material,

transversal.
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Abstract

This Innovation Project entitled "Role game" responds to the needing of developing
skills in classrooms and adapting the process of learning to new social demands
(entrepreneurship, innovation and teamwork) and to the student, understanding his

motivation as main engine of the teaching-learning process.

In this project, an ABP (project-based learning) is proposed for Information and
Communication Technologies | students, transversal to Philosophy of 1st Baccalaureate.
The students will be able to design a role-playing game or video game based on a
philosophical character from ancient Greece, and contextualize it within a short video. In
turn, they will have to design in 2D or 3D the main objects of the character. This trailer must

contain the explanation of the game designed and the relationship of the modeled objects.

This role-playing game would be like a decision tree. In this way, it seeks to
consolidate the knowledge about the philosophers of ancient Greece and to discover the
different software for computer systems. As an innovative aspect, the content of the game
must have a narrative content that solves problems based on these Philosophers, that will

be studied in the subject of Philosophy of 1st Baccalaureate.

Compounding this, the development of these role-playing games would serve to both,
strengthen the knowledge of the subject of ICT | and Philosophy for developers, and for new

students to learn in future years.

Key words

Educational role-playing games, creativity, learn and teach, make your own material,

transversal.
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Trabajo fin de master
Proyecto innovacion — Juego de rol 1

1 PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

1.1 Causas de la necesidad de la intervencion.

Desde la asignatura de Tecnologia de la informacién y comunicacién |, en adelante
TIC 1, se vislumbra una amplia tendencia por el gusto de los videojuegos, y un abandono
preocupante por la asignatura de Filosofia, junto a esto y el deseo por parte del centro de
instaurar metodologias activas de aprendizaje, se elabora esta propuesta de innovacion

docente.

Dada la importancia de aumentar la motivacion del alumnado por la Filosofia, se

busca darle un sentido desde la creacion de videojuegos en la asignatura de TIC I.

Por ello se propone al alumnado un proyecto basado en la metodologia de
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con el que los estudiantes mejoraradn habilidades

como:

e Colaboracion. Se formaran equipos de estudiantes para conseguir realizar el
proyecto propuesto. Como medio para facilitar la consecucién de las tareas del
proyecto se asignan roles de trabajo

e Comunicacién. Es necesario que los grupos cuenten con tiempo suficiente para
organizar su trabajo

e Pensamiento critico. El proyecto desarrollard la capacidad de pensamiento critico

del estudiante. Ademas del andlisis, toma de decisiones y defensa de posiciones.

Utilizamos dos asignaturas de bachillerato que aparentemente no tienen nexos:
Tecnologias de la informacion y la comunicacién | y Filosofia, para crear una propuesta
arriesgada y atractiva que pretende atraer al alumnado desde diferentes angulos,
proporcionando modernidad a la materia de filosofia y mayor profundidad a la materia de

TICI.
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1.2 Contextualizacion del centro

El centro en el que se pretende impartir este Proyecto de Innovacién es el centro
Salesianos “Nuestra Sefiora del Pilar”, situado en la calle Maria Auxiliadora n957, que

pertenece a la zona de Ciudad Jardin ubicada en el barrio Delicias en Zaragoza.

Un lugar de clase fundamentalmente obrera. Este sector, es el mds populoso de la
ciudad y en él residen el 20% de sus habitantes. Se extiende al suroeste de la ciudad,
enmarcado por la carretera de Logrofio, Avenida de Valencia, el ferrocarril y la Via de la
Hispanidad. La antigliedad y diversidad de origenes permiten diferenciar los siguientes

barrios:

e Delicias-Estacion

e Delicias propiamente
e Ciudad Jardin

e LaBozada

e La Bombarday Monsalud

El barrio de Las Delicias tiene una poblaciéon de 103.306 habitantes en 2019 (Excmo.
Ayuntamiento de Zaragoza. Area de Servicios Publicos y Persona, 2019), que supone el 6,9%
de la poblacién total de Zaragoza como municipio. Las Delicias es considerado el barrio mas
poblado de Zaragoza. Cuenta con una poblacion muy diversa con un 25% de inmigracion,
entre ellos la nacionalidad mas representada es Rumania con un 19.7%, seguida de
Nicaragua con un 6,57% y China con un 3,8%, seguido de Colombia y Marruecos, entre
otros. Entre la edad comprendida de 15 a 19 afios la poblacién extranjera aumenta a un

44%.

Es interesante saber que el 52,7% de la poblacién del barrio es una poblacion sin

estudios o sélo estudios obligatorios.
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llustracion 1 El mapa de la renta de los espafioles, calle a calle. (elpais.com, s.f.)

En cuanto a la economia del barrio tal y como se puede ver en la llustraciéon 1, es una de las
mas deprimidas econdmicamente de la ciudad, esto puede ocasionar un contexto vy
circunstancias socioecondémicas en el alumnado con una alta tasa de adicciones, problemas
sociales, familias con problemas econdmicos y/o desestructuradas, aunque el centro
Salesianos estd situado en zona colindante con el barrio Universidad, donde se puede ver
un incremento en las rentas, y una menor tasa de inmigracion. Si bien es cierto que en el
barrio de las Delicias hay una mayor tasa de envejecimiento 233.94% frente al 221,16% del
barrio Universidad, pero hay un indice mayor de juventud en Universidad 45,22% frente al
42,75% de Delicias. (Excmo. Ayuntamiento de Zaragoza. Area de Servicios Publicos y
Persona, 2019) No son diferencias muy significativas, pero muchos de los jévenes de la zona
de universidad pueden acabar yendo al centro Salesiano, credndose asi una mayor

diversidad en el alumnado.

El Colegio Salesiano “Ntra. Sra. del Pilar” de Zaragoza, es un centro escolar privado
concertado, de caracter Cristiano, sigue el estilo educativo de Don San Juan Bosco. El centro

comprende los niveles de Educacion Infantil, Educacién Primaria, Educacién Secundaria

Master de profesorado Cristina Berrocal Elu
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]
Obligatoria, Bachillerato, Formacién Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio y Superior,
en los que estan matriculados un total de 1487 alumnos. Por otro lado, en este centro se
organizan cursos para trabajadores mediante el departamento de Empresa-Escuela, que
colabora con organismos como INAEM o SEPE para formar a trabajadores. Este tipo de

formacidn también se imparte para algunas empresas publicas y privadas.

Las instalaciones fisicas del centro incluyen un edificio principal, el cual esta dividido
por pasillos segin la etapa en la que se encuentran los alumnos; un amplio espacio
multiusos con pistas para que los alumnos realicen diferentes deportes y con una zona para
qgue jueguen los alumnos mas pequefios, dividida en zonas segun la edad del alumnado.
También cuenta con varios espacios, entre ellos un polideportivo, aulas polivalentes, un
teatro y un aula magna, que alquilan para poder cubrir parte de los gastos del centro. Por
otro lado, hay una cafeteria que cuenta con una zona de comedor, una papeleria donde los
alumnos pueden comprar materiales e imprimir, y una biblioteca. Por ultimo, incluye una
parroquia perteneciente a la casa salesiana que se encuentra al lado del colegio y conectada

con este.

1.3 Propuesta

Aprovechando la cantidad de aplicaciones practicas que tienen el bloque 3 de
“Software para sistemas informaticos” de la asignatura TIC |, realizaremos una propuesta
novedosa para el estudio de las distintas corrientes filosdficas y sus principales

representantes del mundo clasico.

Creamos un reto real, construccion de un videojuego y atrayente para los
estudiantes, muy familiarizados con este tipo de ocio. La tematica de este videojuego sera

de la escuela de Atenas. Ademas, serd una propuesta colaborativa a dos niveles.

En primer lugar, porque la realizacion del proyecto se hard en grupos de 3 personas
y en segundo lugar porque la exposicion del trabajo proporcionara a la clase la informacién
necesaria para conocer el resto de los representantes de la escuela ateniense ya que cada

grupo contara con un personaje filoséfico diferente con el que realizar su proyecto.
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Nos basamos en la imagen de la escuela de Atenas.

llustracion 2 Cuadro La escuela de Atenas de Rafael Sanzio

Y los personajes en los que tendran que basar su videojuego seran proporcionados

mediante cartas, que pueden verse en el Anexo | - Recursos y materiales.

1.3.1 Pregunta quia

La pregunta guia con la que se lanza este reto, y pretende captar la atencion del

alumnado es la siguiente:

Si fueses un desarrollador de videojuegos ;Como crearias un trailer para vender la
idea de tu juego o videojuego ambientado en la Grecia Antigua?

Con esta pregunta introducimos la tematica de nuestro proyecto y captamos la

atencidén del alumnado, ambientando a su vez el futuro videojuego en la Grecia Antigua.

1.3.2  Producto
El producto que queremos obtener de cada uno de los grupos es el siguiente:

Un trailer con musica y video de la explicacion del videojuego diseiado y la relacion
de los objetos modelados.

Este producto final se presentara en la Ultima sesidn del proyecto, en el salén de
actos del instituto con todas las clases de 12 de bachillerato, siendo abierta para familiares

(pero en horario lectivo).
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]
Este producto debera contener todo lo desarrollado en este proyecto explicando a su vez,
la historia narrativa que atraviesa el videojuego, el estilo del arte seleccionado, la historia
del protagonista y cual es su misidn y sus caracteristicas como personaje, y los objetos que
le rodean, que han sido disefiados en 2D o 3D por el alumnado, también se deberd explicar
el porqué de esos objetos y su relacion con el personaje. Todo esto queda a eleccion del
alumnado, pero debe ser presentado en el trailer final y ambientado con musica y audio. En
cuanto a la produccién sonora puede ser generada por el propio alumnado o seleccionada

de los bancos de imagenes propuestos mas adelante.

1.3.3 Coordinacion y profesorado implicado

Los departamentos implicados en este proyecto son el departamento de TIC e

informatica de Secundaria y Bachillerato, y el Departamento de Historia y Filosofia.

El profesorado implicado seran aquellos profesores que imparten la materia de
Tecnologias de la informacién y la comunicacion | y Filosofia de 12 de Bachillerato. La
coordinacion entre el profesorado se recomienda a través de e-mail y mediante reunidn
cada tres semanas antes de la ejecucion del proyecto y semanal una a la semana durante el

proyecto.

También seria necesaria una coordinacion con el claustro para modificar el horario
de las diferentes asignaturas en las fechas de presentacion de proyectos y para poder
mantener las reuniones previstas para el profesorado, y asi poder llevar a cabo su

coordinacion.

1.3.4  Etapas, grupos y asignaturas en las que se desarrolla el proyecto

Este ABP se plantea para la etapa de Bachillerato en la modalidad de ciencias,
concretamente en Tecnologias de la informacidn y la comunicacién |, y se desarrollard a

principios de la 22 evaluacion.

El departamento de Historia y Filosofia, en concreto la asignatura de Filosofia
incluira el proyecto en el BLOQUE 2: El saber filoséfico y BLOQUE 3: El conocimiento que se

trataran en este proyecto.
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El desarrollo de la practica se realizard en diferentes etapas, con el objetivo de cubrir los

siguientes hitos:

Definir el juego

Elegir el concept art, y qué software vamos a utilizar.
¢Qué objetos necesitamos?

Definir y disefiar los objetos y su relacién.

Encontrar el enfoque acustico para hacer el trailer.

Hacer el tréiler.

N o v~ w N

Presentar

1.3.5 Alumnado implicado

El alumnado implicado seria todo aquel que curse la asignatura Tecnologias de la

informacién y la comunicacién |.

El aula que nos concierne es un aula de 12 de Bachillerato de la modalidad de
ciencias de Tecnologia de 17 alumnos, todos ellos cursan la asignatura de Filosofia, entre

ellos:

® 6 alumnas mujeresy 11 alumnos varones.

e 13 alumnos nativos y 4 extranjeros.

e Hay alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo:
O Un alumno asperger.
o Dos alumnos repiten curso.

o No se evidencia un gran desnivel educativo en el aula.

1.4 Objetivos de la intervencion

Los objetivos de la intervencion atienden a las necesidades educativas actuales, las
exigencias normativas de la ley educativa vigente, el desarrollo integral del alumno y a los

principios de la educacion inclusiva.

Los objetivos de desarrollar un Aprendizaje Basado en Proyectos son:

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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1. Aumentar la motivacién de los estudiantes hacia los contenidos del bloque de

Software para sistemas informaticos impartidos en la asignatura TIC | y del estudio

de los Filésofos de la antigua Grecia.

2. Conocer la importancia del trabajo cooperativo y en equipo

3. Trasladar el foco del proceso enseifanza-aprendizaje al alumno, para que pueda

desempenar el papel protagonista, y poder generar su propio conocimiento.

4. Integrar el desarrollo competencial de forma coherente con el resto de los

elementos curriculares, incluida su evaluacion.

1.5 Temporalizacion y secuenciacion de la intervencion

1.5.1 Fecha de inicio

Se propone el inicio de la intervencién al comienzo de la 22 evaluacién de Filosofia

y en el comienzo de la 22 evaluaciéon de TIC |, pudiendo aprovechar asi los trimestres desde

su inicio.
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1.5.2  Duracion y horario

La organizacién de este ABP cubre 1 unidad didactica completa de la asignatura de
TIC I y tiene una duracion de 11 sesiones, comprendidas dentro del Bloque 3: Software para

sistemas informaticos.

Las sesiones implicadas en la asignatura de Filosofia no seran detalladas en este

proyecto, debido a que el enfoque estd en el itinerario de Informdtica y tecnologia.

La duracién de este proyecto de innovacion durara desde el 11 de enero de 2021
hasta el 3 de febrero de 2021, y se impartira los lunes, miércoles y viernes, en la asignatura

de TIC |, y los lunes, miércoles y viernes en la asignatura de Filosofia.

2 BASE TEORICA

Angela Ramnarine-Rieks en su estudio sobre el Aprendizaje mediante el disefio de
juegos: exploracién de su potencial en la instruccidon de alfabetizaciéon informacional de
pregrado habla sobre los elementos positivos que tiene la creacidon de juegos en el

aprendizaje:

“Segln Sennett ( 2008 ), "hacer para pensar" (p. Ix) y el acto de disefiar y crear un artefacto
gue representa lo que los estudiantes saben puede proporcionar evidencia de comprension,
pensamiento y uso de ese contenido. Este artefacto puede representar mas que un
pensamiento superficial, pero puede reflejar un nivel mds profundo de pensamiento que va
mas alla de la memorizacion o el recuerdo y llega al ambito del pensamiento de orden
superior asociado con la taxonomia de habilidades cognitivas de Bloom, como evaluar, crear

y aplicar (Bloom y Krathwohl, 1956; Anderson y Krathwohl, 2001).” (Ramnarine-Rieks, 2014)

A la par en el estudio “Juegos construccionistas: comprension de los beneficios de
crear juegos para el aprendizaje” (Kafai & Burke, 2015), se revisa y sintetizan 55 estudios de
la década 2005-2015 sobre la creacidon de juegos y el aprendizaje sefialando como positiva

esta idea en el aprendizaje de jévenes a cualquier edad:

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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“... Sefialamos hallazgos en un conjunto diverso de estudios con estudiantes de diferentes
edades, dentro y fuera de la escuela, y de actividades de creacion de juegos con diferentes
herramientas realizadas durante los Ultimos 20 ainos. [...] la creacién de juegos demostro
ser un contexto atractivo para aprender conceptos y practicas computacionales y ampliar
las perspectivas de los participantes sobre informatica y STEM en general.” (Kafai & Burke,

2015)

El Aprendizaje basado en proyectos a su vez envuelve esta idea en un marco real,
dotando a los discentes de un rol dentro de su grupo, siguiendo las siguientes etapas segun

(Badia & Garcia, Vol. 3 - N.2 2 / Octubre de 2006):

“El disefo y puesta en marcha de un proyecto colaborativo plantea una serie de etapas que

el docente debe tener en cuenta desde el principio:

1. Delimitar el propdsito del proyecto, que tendrd que ser un trabajo sobre
realidades profesionales existentes y relacionadas con la tematica del aprendizaje,
cuya ejecucion implica procesos de diagnéstico, investigacion y evaluacion.

2. Formar un grupo de trabajo afin que comparta una vision integral de la actividad

y acuerde unas convenciones de comunicacién.

3. Establecer la metodologia de trabajo, disefiando los objetivos especificos y el
calendario, distribuyendo las actividades, determinando la forma de compartir

recursos y materiales, y estableciendo un plan de accion.

4. Adoptar unas normas de actuacién como grupo, es decir, disefar las estrategias

colaborativas necesarias para trabajar juntos y alcanzar objetivos compartidos.

5. Desarrollar el proyecto aplicando estrategias enfocadas a la consecucién de los

objetivos marcados y no meramente a la recopilacion de datos.

6. Recabar la orientacién del profesor, buscando apoyo durante el proceso y no sélo

para el resultado final.

7. Consensuar las conclusiones, la forma y la presentacién de los resultados del

trabajo.

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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8. Establecer la estructura de presentacion de los contenidos.
9. Elaborar y dar forma al proyecto por escrito.
10. Presentar y defender el proyecto ante un comité evaluador. “

Los autores nombrados con anterioridad coinciden en el positivismo de la creacion
de juegos para el aprendizaje esto unido a un aprendizaje basado en proyectos Con el
aprendizaje basado en proyectos se busca motivar al alumnado a través de la utilizacion de
la tecnologia. Las TIC también toman un papel muy importante en todo este proceso ya que
son herramienta clave para la realizacion de este y son el medio por el cual trabajas y

descubrir.

3 ARGUMENTACION PRACTICA

Analizando proyectos previos con metodologias similares podemos encontrar varios
ejemplos que funcionan de manera eficaz. Fijdndonos concretamente en el proyecto
“Integracion de robdtica educativa de bajo coste en el ambito de la educacion secundaria
para fomentar el aprendizaje por proyectos” desarrollado por (Vega-Moreno, Cufi Solé,
Rueda, & Llinds, 2016) en el que “nace el proyecto EDUROVs, un proyecto de Robdtica
Educativa integrado en las aulas, basado en la construccién de un robot programable
a partir de herramientas de bajo coste, con hardware y softwares libres, tomando

como ejemplo la robética submarina.” (Vega-Moreno, Cufi Solé, Rueda, & Llinds, 2016).

En este caso practico podemos encontrar una aplicacién de la metodologia de
aprendizaje basado en proyectos de una manera transversal a varias asignaturas, con una
alta tasa de éxito y una relacion estrecha con el aprendizaje colaborativo y el “hazlo tu

mismo”

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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4 DESARROLLO

4.1 Objetivos

A la hora de plasmar los objetivos de este proyecto ya que estd orientado al
itinerario de Tecnologia e informatica nos centraremos en aquellos objetivos que ocupan

estas materias.

4.1.1 Objetivos especificos

- ODbj.TIC.1. Hacer funcionales los aprendizajes adquiridos, desarrollando capacidades
de tipo general (capacidad de trabajar en equipo, toma de decisiones, posturas de
autocritica y valoracidn, asuncién de responsabilidades, creatividad, autonomia,
etc.) para adaptarse a situaciones cambiantes y para continuar la formaciéon o
incorporarse a la vida activa y adulta con mayores posibilidades de éxito.

- ODbj.TIC.2. Utilizar los servicios telematicos adecuados para responder a necesidades
relacionadas, entre otros aspectos, con la formacidn, el ocio, la insercidn laboral, la
administracién, la salud o el comercio, haciéndolo de forma apropiada.

- ODbj.TIC.3. Buscar, analizar y seleccionar recursos disponibles en la red para
incorporarlos a sus propias producciones, valorando la importancia del respeto de
la propiedad intelectual y la conveniencia de recurrir a fuentes que autoricen
expresamente su utilizacion.

- ODbj.TIC.5. Utilizar dispositivos para capturar y digitalizar imagenes, textos y sonidos
y manejar las funcionalidades principales de los programas de tratamiento digital de
la imagen fija, el sonido y la imagen en movimiento y su integraciéon para crear
producciones multimedia con finalidad expresiva, comunicativa o ilustrativa.

- ODbj.TIC.6. Integrar la informacion textual, numérica y grafica para construir y
expresar unidades complejas de conocimiento en forma de presentaciones digitales
para apoyar un discurso, como sintesis o guion que facilite la difusién de unidades

de conocimiento elaboradas.

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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4.1.2 Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos de este proyecto de innovacidon se han elaborado siguiendo la
taxonomia de Bloom para que los discentes puedan alcancen el pensamiento critico, son

las siguientes:

- Obj.D1. Definir el ambiente y caracter que envuelve al personaje filoséfico de su

videojuego. (recordar)

- Obj.D2. Clasificar y comparar las diferentes herramientas para el disefio 2D, 3D y

audio, y un uso adecuado de ellas. (comprender)

- 0Dbj.D.3 Seleccionar y agrupar las principales caracteristicas de su juego a nivel de

del personaje filoséfico y de disefio de objetos. (aplicar)
- Obj.D4. Organizary estructurar las ideas de su videojuego. (analizar)

- ODbj.D5. Comprobar y argumentar por qué los objetos de su videojuego tienen
sentido, y verificar si de verdad puede tener una aplicacién prdctica e instructiva.

(evaluar)
- Obj.D6. Crear producciones audiovisuales con aplicaciones practicas. (crear).

Para la parte de filosofia serd su equipo docente quien concretara los elementos del

BLOQUE 2: El saber filoséfico y BLOQUE 3: El conocimiento que se trataran en este proyecto.

4.2 Metodologia

En el presente proyecto de innovacién se desarrolla el método pedagdgico de
aprendizaje basado en proyectos (ABP). Los discentes forman grupos de tres integrantes y
mediante el trabajo en equipo deben elaborar un juego o videojuego de rol y generar un

producto audiovisual promocional para que sea comercializado.

El ABP serd la metodologia base en torno a la cual se van ir trabajando otras

metodologias, no por ello menos importantes.

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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- ABP, aprendizaje basado en proyectos, centrada en las tareas y actividades, se
aplicara para poder tener un producto final como objetivo al que llegar, elaborando
asi un proceso compartido de negociacion entre los participantes.

- Aprendizaje cooperativo, aplicado a la parte del trabajo que fomenta la cohesién
grupal.

- Codisefio, aplicado para que los propios discentes puedan elaborar sus propios
problemas filoséficos, tomando asi el rol de formadores de otros discentes y poder
ensefiar a través del error que han experimentado.

- Aprendizaje significativo, para poder asociar la informacién nueva con la que ya
posee el alumnado; reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este

proceso.

El proceso que vamos a seguir para ejecutar esta metodologia es el siguiente:

= Definicion del trailer Transversalidad con
Pegunta inicial 4 S 5
y objetos Filosofia

Asignacion de roles
. Definicion de tareas y
Evaluacion y tiempos
autoevaluacion Aprendizaje
significativo 4

Respuesta colecctiva
a la pregunta inicial

Intercambio de ideas

4

Presentacion del

producto
W:

Produccién X & Analisis y sintesis Busqueda y

recopilacion de
informacién

llustracion 4 Desarrollo de competencias mediante ABP

Tal y como se muestra en la llustracién 4, se comenzara planteando la pregunta

inicial que guiara todo nuestro proceso de aprendizaje.

Se combinaran diferentes tipos de agrupamiento para el desarrollo de los
contenidos de TIC I. Se llevaran a cabo tanto actividades individuales como con diferentes

tipos de agrupamientos. En funcién de la actividad a realizar, y teniendo en cuenta las

Master de profesorado Cristina Berrocal Elu
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necesidades y circunstancias de cada momento, se decidira el caracter de dichos

agrupamientos. En el aula ordinaria las actividades son basicamente de caracter individual.

La funcidn principal del docente es motivar, orientar y supervisar el trabajo de los

discentes propiciando crear situaciones de aprendizaje de la materia.

Como factor importante a ser considerado estd el adecuar el ritmo de las actividades
de clase a las caracteristicas de los estudiantes hacia los que van dirigidas. La actuacion
docente planificada preverd y proporcionard tiempo y ocasiones suficientes para facilitar la

asimilacioén por parte del alumnado de los nuevos conocimientos que se vayan tratando.

La adecuada planificacién de actividades de ensefianza-aprendizaje tiene como
objetivo favorecer la construccidon por parte del alumnado de su propio conocimiento,
proponiendo temas de estudio y actividades que conecten con su interés y, por tanto,
favorezcan la asimilaciéon y estructuracion de sus conocimientos. En linea con ese
planteamiento, las actividades del area estardn ligadas preferentemente a la solucién
creativa de problemas practicos, o de aspectos mejorables del entorno cotidiano, que, con

la ayuda pedagodgica adecuada, puedan ser resueltos por el alumnado.

4.3 Recursos necesarios

Los recursos y materiales necesarios para llevar a cabo este Proyecto de innovacién

seran los siguientes:

- Cartas con los personajes filosoficos de la antigua Grecia. (Anexos, Nuevos
materiales y recursos, Cartas de los personajes filoséficos)

- Aula de informatica, con ordenadores para cada grupo, y acceso a internet.

- Plataforma educativa Google Classroom.

- Cuentas Gmail de cada alumno con acceso a Drive.

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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4.3.1 Herramientas técnicas

Las herramientas técnicas o software que se proponen para la realizacion del
proyecto serdn las que se detallan a continuacidén, pero siempre dando la libertad de buscar
otras gratuitas que ofrezcan las prestaciones necesarias para desarrollar el proyecto.
También se plantean herramientas de pago como Adobe 3DS o Adobe Maya para que

investiguen qué recursos similares existen que sean Open Source.

Trabajo diario
Para el trabajo diario del grupo en forma utilizaremos Google Suite que es un software

colaborativo de tipo gratuito.

Diseno 2D

Para el disefio en 2D pueden utilizar las siguientes herramientas gratuitas:

e Microsoft Paint: Herramienta de escritorio integrada con el Sistema Operativo

Microsoft Windows. Permite realizar disefios muy basicos.

e Photopea: Herramienta on-line para edicién de imdagenes similar a Adobe
Photoshop y GIMP que permite trabajar con mascaras y capas y esta orientado al

uso profesional. (Kuckir, 2012)

e PixilArt: Es una aplicacion web proporciona una herramienta de dibujo con una
interfaz muy sencilla. Su disefio intuitivo y el formato pixelado de las imdgenes

permite crear imagenes muy atractivas para juegos. (Anénimo, s.f.)

Diseno 3D

Para el disefio en 3D:

e Blender: Herramienta Open Source multiplataforma totalmente gratuita para
modelado, iluminacién, renderizado, la animacién y creaciéon de graficos 3D.

(Roosendaal, 1998)

Edicion de audio y video

Para la obtenciéon de sonidos ambientales se proponen los siguientes bancos de sonido

libres de derechos de autor:

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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e Freesound (Freesound, s.f.)
e EpidemicSound (EpidemicSound, s.f.)

e Freeaudiolibrary (Freeaudiolibrary, s.f.)
Para la edicién de audio y video:

e Audacity, es un software de edicién de audio y grabacién de sonido digital. Se trata

de un programa completamente gratuito. (Mazzoni & Dannenberg, 1999)

e Adobe Affter Effects, es un software de motion graphics y composiciéon digital
publicado por Adobe. Se usa principalmente para posproduccion de imagenes en
movimiento, animar, alterar y componer creaciones en espacios 2D y 3D con varias

herramientas nativas y plugins de terceros. (Adobe, 1993)

e OpenShot, es un software de edicién de video no lineal multiplataforma de Software

Libre. (Thomas, 2008)

e iMovie, es un software de edicién de video creado por Apple Inc. como parte de la
suite de aplicaciones ilLife para Macintosh, el cual permite a los usuarios editar sus

propias peliculas. (Apple, 2012)
44  Contenidos curriculares

Los contenidos curriculares de la asignatura de TIC | son los siguientes:

Bloque \ Contenidos

Bloque 3: Software para e Aplicaciones de disefio asistido en 2D y 3D.

sistemas informaticos ® Programas de edicion de archivos multimedia para sonido,
video e imagenes.

e Montaje y elaboracién de producciones que integren

elementos multimedia.

Tabla 1 Contenidos curriculares

Para la asignatura de Filosofia los contenidos a impartir no se detallaran en este

proyecto debido a que pertenece al itinerario de Informatica y tecnologia.

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
Curso 2020-2021



Trabajo fin de master
Proyecto innovacion — Juego de rol 18

4.5 Fasesy etapas

Como introduccidn al proyecto se les ofrecerd una clase magistral impartida por una

experta en la materia de videojuegos.

45.1 Hitos
Los hitos a seguir en este proyecto seran:

Encontrar enfoque
Definir nuestro ;0ué objetos acustico para hacer el

juego necesitamos? trailery hacer el trailer.

Elegir conceptarty Definiry disenar Presentar
;qué software los objetos y su
vamos a usar? relacion

llustracion 5 Fases y etapas

Definir el juego

Cada grupo tendrda que perfilar un personaje asignado, eligiendo sus principales
caracteristicas de acuerdo con las averiguaciones que realicen sobre su pensamiento

filosofico.

Ademas, definiremos qué tipo de juego o videojuego queremos desarrollar (ej: 2D manga)

lo que acotara la eleccidn del software a utilizar para el disefo.
e Explicacidon del proyecto, grupos, comenzamos a pensar
e Definir nuestro Personaje.

e Elegir concept art y ¢qué software vamos a usar?

Madster de profesorado Cristina Berrocal Elu
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e Comenzar a definir los objetos que rodean o utilizara el personaje

Objetos

Para perfilar estos personajes recrearemos objetos caracteristicos o armas. De esta manera

trabajaremos el diseifio en 2D o 3D.
e Definir los objetos y su relacién.
e Disefar la relacién entre los objetos y el personaje.
Trailer

Los grupos deberdn buscar o crear el audio para el trdiler, acorde a la tematica inspiradora

del juego o videojuego.
e Encontrar enfoque acustico para hacer el trailer.

e Hacer el trailer.

Presentacion

La presentacion de la unidad se realizard en un acto publico, ante el resto del alumnado de

12 de bachillerato y parte de la calificacidn final estara basada en dicha presentacion.

® Presentaciones

45.2 Etapas

Y las etapas a cumplir serdn las siguientes:

Elegir concept art y

Explicacion del iqué software vamos a Encontrar enfogue
proyecto, grupos, usar?, Comenzar a Definir y disenar los aclstico para hacer e
comenzamos a pensar  definir los objetos objetos y su relacion trailer y hacer el trailer. Presentaciones
S1 §2 33 S4 S5 S6 s7 S8 s9 S10 SN
Definir nuestro Character. Definir y disefiar los Definir y disefar los Encontrar enfoque Encontrar enfoque
Elegir conceptarty jqué  objetosy su relacion objetos y su relacion aclstico para hacer el acdstico para hacer el
software vamos a usar? trailer y hacer el trailer.  trailer y hacer el trailer.

llustracion 6 Etapas
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4.6 Temporalizacion, secuenciacion y actividades

20

La organizacién de la unidad didactica que conformard este bloque viene detallada

en la siguiente tabla. Para su confeccion se toma como base el calendario escolar 2020-2021

(disponible en el Anexo X), siendo las sesiones los L-X-V.

22 Evaluacion

Bloque 3: Software para sistemas informaticos

UD 10. Rol game - El juego continta

11 sesiones, 11 ene - 3 de feb.

10.1 Aplicaciones de disefio asistido en 2Dy 3D

11,13y 15 ene.

sonido, video e imagenes.

10.2 Programas de edicion de archivos multimedia para

18,20y 22 ene.

integren elementos multimedia.

10.3 Montaje y elaboracién de producciones que

25,27y 29 ene.

Presentacién de proyectos

1y 3 feb.

Tabla 2 Temporalizacion de la Unidad diddctica 10. Rol game - El juego continta

En la siguiente tabla se puede apreciar la temporalizacion de la unidad por sesiones:

SEIMERES Lunes

S.1: Teoria +
distribucion de tareas y
empezamos a pensar

11 a15de
ene.

18 a 22 de
ene.

S.4.: Actividad, definir y
disefar los objetos y su
relacion

25a27de
ene.

S.7: actividad,
investigar enfoque
acustico y programas
de edicion.

Miércoles

S.2: Actividad definir el
protagonista en base a
nuestro filésofo, y nuestro
juego, pensando en qué
estilo de disefio queremos
dar.

S.5: Practica, definir y
disefiar los objetos y su
relacion

S.8: Préctica, desarrollar el
trailer.

Viernes

S.3: Actividad,
investigamos la
tecnologia a utilizar,
Comenzamos a definir
nuestros objetos.

S.6: Practica, definir y
disefar los objetos y
su relacion

S.9: Préctica,
desarrollar el trailer.

Master de profesorado
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(IRVARCENGIN S.10 : Presentacion del  S.11 : Presentacion del
feb. proyecto proyecto

Tabla 3 Temporalizacion detallada de las actividades de la UD.10

4.7  Agrupamientos

El proyecto se plantea en grupos de 3 discentes, elegidos por el docente. Entre ellos,
de manera cooperativa, se deben repartir responsabilidades, cargos, y decisiones sobre

como realizar la actividad y cémo la ejecutaran.

Con el fin de facilitar estrategias para la colaboracién y cooperacidon dentro del

trabajo en equipo se indican 3 roles que han de desarrollar en cada uno de los equipos:

Rol ‘ Desempefio |

Portavoz El que retransmite las dudas o preguntas, también ayuda a
documentar

Responsable | El que toma en ultima instancia las decisiones, también ayuda a
documentar.

Secretaria/o Responsable de la documentacidn, y la organizacion de esta

Tabla 4 Roles de los agrupamientos
Ademads para el desarrollo del debate o acuerdos dentro del grupo se indicard a los
grupos que deben utilizar los conocimientos previos de la materia de filosofia (método

cientifico, uso de la retdrica... )

En casos excepcionales, el docente podrd intervenir durante la actividad en la
formacidn de los grupos, con la finalidad de favorecer la integracion de todo el alumnado o

si observa que ciertos grupos de estudiantes no ayudan al desarrollo del proyecto.

4.7.1 Atencion a la diversidad

En aquellos grupos son creados de acuerdo con criterios de atencion a la diversidad,
fomentando un ambiente colaborativo y basado en el respeto. Para grupos mas avanzados

en las actividades, se plantean retos adicionales tales como técnicas de animacién
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avanzadas o elaboracién de montajes de audio mas complejos. Para los grupos con mayor

dificultad, se podra optar por figuras mas simples y menor cantidad de disefios.

Se realizardn pequenas adaptaciones no significativas para aquellos discentes que
tengan dificultades de aprendizaje cumpliendo siempre los contenidos curriculares

minimos.

4.8 Resultados esperados

La finalidad del proyecto y la satisfaccion con los resultados que se obtengan
dependera del numero de objetivos cumplidos que se consigan. Los discentes que dediquen
tiempo y esfuerzo al proyecto conseguiran los objetivos generales de un ABP y los objetivos

especificos del proyecto que se propone en este proyecto de innovacion.

El proyecto debe conseguir los objetivos propuestos al inicio del documento. No solo
deben adquirir conocimientos sobre los filésofos de la antigua Grecia o conocimientos sobre

software para sistemas informaticos, sino que también se espera que los discentes:

- Puedan aumentar su motivacidon hacia los contenidos de software para sistemas
informaticos de la asignatura y hacia los fildsofos de la antigua Grecia.

- Tengan un primer contacto ameno y divertido con el software para sistemas
informaticos y el disefio asistido 2D y 3D.

- Aumenten sus habilidades cooperativas y mejoren su capacidad para el consenso y
para la resolucién de problemas.

- Conozcany recapaciten sobre los principales problemas que acarrea aprender sobre

el diseio y la produccién sonora.

4.9 Coordinacion y sequimiento

Este proyecto es de caracter interdisciplinar, es decir, se lleva a cabo en colaboracion
con varias asignaturas de 12 de Bachillerato, sin embargo, el encargado principal de

coordinar, planificar y supervisar el correcto funcionamiento y el avance del proyecto es el
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docente que imparte la materia de TIC | de 12 de la Bachillerato. En cualquier caso, el resto
de docentes tanto del departamento de Tecnologia como de las asignaturas que participan
en el proyecto pueden intervenir en la preparacién de las actividades y pueden proponer

mejoras o ayuda en las sesiones programadas del proyecto.

Al tratarse de un proyecto interdisciplinar la coordinacién debe llevarse a cabo entre
los diferentes departamentos implicados, se recomienda un consenso con el claustro para

poder disponer de las horas necesarias para la coordinacion de este proyecto.

El departamento de Informdtica y Tecnologia al ser el responsable principal del
proyecto, se pondrd en contacto con el departamento de Historia y Filosofia, para realizar
una reunion inicial con los docentes que participaran directamente para acordar la duracion
total del proyecto y los contenidos necesarios para realizar el proyecto completo, para ello

el claustro debe acordar unas horas destinadas a este objetivo.

Los docentes deberan tener en su conocimiento la temporalizacién y secuenciacién
del proyecto, y el porqué es necesaria su participacion e intervencion en este, para asi,
poder tener un contexto mas amplio y poder colaborar de una manera mas exitosa. Todos

estos aspectos seran necesarios para un buen desarrollo del proyecto.

Ademads, durante la realizacion del proyecto, los docentes se reuniran una vez cada
dos semanas, para hacer un seguimiento mas profundo, aportar ideas de mejora, actitudes
qgue ven en el alumnado, posibles problemas que surjan. En definitiva, ajustar aspectos para

mejorar el desarrollo del proyecto.

Es interesante para el desarrollo del proyecto que los docentes conozcan la
documentacion que va a ser entregada por los discentes, para poder hacer una evaluacion

adecuada.
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4.10 Instrumentos de evaluacion

La evaluacién de este proyecto serda continua por parte del equipo docente
ofreciendo informacién necesaria para que puedan avanzar durante el proyecto o aprender
de los errores. La evaluacion que se explica a continuacién compete a la asignatura de TIC
l.

4.10.1 De los aprendizajes del alumnado

Este proceso de evaluacion consta de dos partes diferenciadas:

Calificacion por parte del equipo docente

Esta parte de la evaluacion es un 80% de la calificacion y se divide a su vez en dos
partes, el grado de cumplimiento de las fases y el grado de consecucidn de los objetivos

finales.
Cumplimiento de las fases
Para el grado de cumplimiento de las fases hay tres puntos clave:

- el grado de cumplimiento de los objetivos
- respetar los plazos de entrega

- una buena organizacién

Y el equipo docente valorara el cumplimiento de las fases con la siguiente rubrica y su

ponderacién serd un 40% de la calificacidn final del ABP:

30%

relacionado.

aparenta debilidad.

CATEGORIA 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE

ORGANIZACION Contenido bien | Se han usado titulos y | La mayor parte del | La organizacién no
organizado usando | listas para organizar, | contenido estd | estuvo clara o fue
titulos y listas para | perolaorganizaciénen | organizado légica. Sélo muchos
agrupar el material | conjunto de tdpicos | légicamente. hechos.
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puede optimizar.

PLAZOS Se han respetado | Ha habido un | Ha habido Se han incumplido los
todos los plazos de | incumplimiento de | incumplimiento plazos en mas de 4
todas las etapas. plazos en una o dos | plazos entre 2 y 4 | etapas.

30% etapas. etapas.

HITOS El disefio captura el | EI disefio de alguna | El disefio estd basado | Hay detalles
“sabor” de la obra y | manera captura el | en los principios | culturales e histéricos
se han utilizado las | “sabor” de la obray el | légicos de disefo, | en el disefio pero no

50% herramientas uso de las | pero le falta capta la esencia del
perfectamente. herramientas es | esencia. El uso de | proyecto.

correcto. herramientas se

Tabla 5 Rubrica evaluacion docente del cumplimiento de las fases

Grado de consecucion de los objetivos

Para la evaluacion del producto final y la presentacién, la cual también tiene un peso

del 40% de la calificacidn final, se utilizara la siguiente rubrica en la que aparecen reflejadas

las categorias y sus respectivas ponderaciones:

CATEGORIA 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE

PRESENTACION Se entregan todos Una de las secciones | Dos secciones estan El trabajo es
los apartados y se esta incompleta o no | incompletas o no se incompleto. La defensa
justifica muy bien la | quedaclarala han definido del contenido del
solucién aportada. justificacion de la correctamente. documento no refleja

20% solucién. ningun aprendizaje.

CONTENIDOS Estan bien Estdn bien Estdn bien No estdn bien
organizados todos organizados casi organizados algunos | organizados los
los contenidos y se todos los contenidos | de los contenidos y contenidos ni se

30% ajustan al tema y se ajustan al tema se ajustan al tema ajustan al tema
establecido. establecido. establecido. establecido.

EXPRESION Y Estd redactado de Estd redactado de No tiene una No estd redactado de

ORTOGRAFIA forma correctay forma correctay redaccion correcta forma correcta ni
cumple con las cumple con casi pero cumple con casi | cumple con las normas
normas ortograficas | todas las normas todas las normas ortograficas y

10% y gramaticales. ortograficas y ortograficas y gramaticales.

gramaticales. gramaticales.

APORTACION Se aportan Se incorporan Se aportan No se aportan

PERSONAL conclusiones y aportaciones conclusiones, pero conclusiones ni
aportaciones creativas y originales | no aportaciones aportaciones creativas
creativas y originales | que le dan un toque creativas y originales | y originales que le dan

25% que le dan un toque | personal al trabajo. que le dan un toque un toque personal al
personal al trabajo. personal al trabajo. trabajo.
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TRABAJO EN Las tareas se La carga de trabajo Hay dificultades para | Trabajo poco

EQUIPO reparten de forma tiene alglin aspecto a | el reparto de tareasy | cooperativo y no se
equitativa y hay una | mejorary ya hay la colaboracion. llega a acuerdos en la
actitud colaborativa. | pequefias distribucidn de tareas.

15% discrepancias.

Tabla 6 Rubrica de evaluacion docente del producto final

Calificacion por parte del equipo

La evaluacion realizada por el resto del equipo tiene una calificacion del 20%, y sera
proporcionada por los compafieros de grupo a través de encuestas (andnimas entre los
discentes pero con nombre para el equipo docente) en el que valorardn dentro del grupo
de trabajo la aportacién de cada uno de los componentes y para otros proyectos la calidad

del producto final presentado.

Para la evaluacion intergrupal e intragrupal por parte de los estudiantes se utilizaran
encuestas cuyo formato esta basado en la escala de Likert del 1 al 5. Las categorias que se

van a valorar son las que aparecen reflejadas en esta tabla:

EVALUACION INTRAGRUPAL 10%

EVALUACION INTERGRUPAL 10%

Disefio de graficos Colaboracién Motivacién

Creatividad Respeto Responsabilidad

Disefio de audio Planificacion Puntualidad

Adaptacién al contenido Aportacion de ideas  Fomenta buen ambiente

Tabla 7 Evaluacion intergrupal e intragrupal

La evaluacion intragrupal tiene mds profundidad ya que aporta un feedback muy
valioso sobre el desempeno de las tareas colaborativas vista desde los propios integrantes
del grupo. A continuacién, se muestra una ilustracidon con el resumen de la evaluacién del

docente.
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ESTUDIANTES

80%
DOCENTE OTRO ESTUDIANTES

Evaluaciéon del
producto y INTRAGRUPO INTERGRUPAL

presentacion
. - . - . . . -e . -

llustraciéon 7 Resumen de la evaluacion del alumnado

£5e han logrado

cumplir las fases?

4.10.2 De la practica docente

La evaluacién de la prdactica docente se realizara mediante observacidn, esta
observacion estara enfocada al grado de implicacién del alumnado durante el proyectoy su

interés por el contenido, lo que denotara si se ha realizado una buena labor docente.
Por otra parte, los estudiantes realizardn un “Test de evaluacion de la practica

docente” disponible en los anexos, asi como el profesorado participante.

4.10.3 De la puesta en marcha del proyecto

En cuanto a la evaluacidén de la puesta en marcha del proyecto se evaluara la
integracion curricular del mismo y el impacto que ha tenido en la comunidad educativa.
Para ello, se estableceran unos indicadores para valorar el grado de satisfaccidon con la

puesta en marcha del proyecto mediante con la siguiente rubrica.
Teniendo en cuenta que la valoracién puede ser:

- 1, no estoy nada de acuerdo

2, estoy poco de acuerdo

3, estoy de acuerdo

4, estoy muy de acuerdo
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Evaluacion de la puesta en marcha del proyecto de innovacion  Curso:

INDICADORES \V/:\XeI:¥.Xe o]\l PROPUESTAS DE
MEJORA

Se utilizan suficientes y diversas herramientas y recursos para el

proceso de ensefianza.

Preguntas dirigidas para favorecer el proceso de investigacion y

autoaprendizaje por parte del alumnado

Ha aumentado la motivacion del alumnado

Incrementa la participacion del alumnado

Se permite libertad de eleccién para el autoaprendizaje y la

investigacion.

Tabla 8 Evaluacion de la puesta en marcha del proyecto de innovacion

4.10.4 De los objetivos del proyecto

Por otro lado, los objetivos del proyecto competen a la adquisicion de competencias
por parte del alumnado y la mejora de los resultados con respecto a afios anteriores. Por
ello, haciendo uso de la misma escala de logros que la puesta en marcha del proyecto, se
realizard una rubrica de evaluacion de los objetivos del proyecto que se busca cumplimentar
anualmente por el conjunto del departamento. También para tener una perspectiva mas
amplia se realizard un Evaluaciéon del proyecto por parte del alumnado, “Evaluacion del

proyecto por parte del alumnado”.
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5 SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERENCIA

5.1 Mecanismos previstos para la inclusion en el Proyecto Educativo del Centro

El proyecto de innovacién que se propone en este documento no requiere de
elementos externos ni material adicional al que ya posee el centro en el que se propone,

por lo que tampoco hay que considerar ningln coste econémico adicional.

Actualmente el centro Salesiano ya posee aula de informatica con los equipos informaticos

necesarios, y con los programas informaticos gratuitos disponibles.

Por otro lado, cabe destacar que la organizacion y coordinacién interdepartamental

es el mayor reto para dar el comienzo a este proyecto.

5.2 Participacion e impacto en los distintos sectores de la comunidad educativa

Se espera una gran aceptacion por parte del profesorado y el alumnado del centro,
ya que es un centro acostumbrado a este tipo de metodologias de aprendizaje. Este es un
proyecto enmarcado dentro de la innovacidn tecnoldgica en el sector de los videojuegos y

el disefio, sectores punteros a nivel tecnoldgico.

Se puede a su vez generar un repositorio anual de los traileres para que alumnos de

otros afios puedan ver la obra de sus companferos.

5.3 Difusion prevista de la experiencia y de los resultados.

Para difundir este proyecto, la idea es una presentacion de los resultados en el saldn
de actos del centro abierto a cualquier estudiante una vez estén finalizados los juego o
videojuegos, en este caso todos aquellos equipos que quieran podran también participar
en el Premio Nacional Don Bosco de Investigacién e Innovacion Tecnolégica en la categoria

de Ciencias.
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A su vez también se colgara en el repositorio de Recursos Educativos Abiertos, para
centros educativos abiertos de forma que pueda aportar informacion a otros docentes y

centros.

54  Consolidacion y mantenimiento a largo plazo del proyecto.

Para consolidar este proyecto la idea es repetirlo de manera anual, y poder también
integrar la opcidon de elegir el ambiente del videojuego entre las diferentes asignaturas,
como por ejemplo la elecciéon de personajes literarios de la asignatura de Lengua y
Literatura.

Para ello seria necesario una mayor coordinacion por parte de los diferentes

departamentos, que adopten el modelo ya existente y funcional de Filosofia.

6 CONCLUSIONES

Necesitamos motivar al alumnado. Personalmente y gracias al master, descubrir
este tipo de metodologias activas son un avance en la educacién, pero para poder ser un

avance real tienen que ser implementadas de manera coherente.

Ademads, al fomentar el trabajo en equipo y el reparto de roles y tareas,
acostumbramos a los jévenes a una manera de trabajar mas profesional dotandolos de

experiencia en esta indole.

Una fase beta de este proyecto de innovacion ya fue implementada en el practicum
realizado en el centro de Salesianos de Zaragoza, y por ello ya esta dotado de cierta
perspectiva, el aula en la que se desarrolld fue 12 del Grado Superior de Desarrollo de
aplicaciones multiplataforma. La implementacion tuvo una gran aceptacién por parte del
alumnado y se puede decir que fue exitosa, obteniendo 7 videojuegos de Rol cada uno de
un tema diferente. En este caso el enfoque filoséfico no estaba implementado, pero si el

autoaprendizaje de arquitectura de software y bases de datos.
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Tras esta buena aceptacion se espera que el proyecto pueda ser facilmente
implementado en las aulas de bachillerato, ya que al tratar de la creacion de un videojuego

esto puede generar una gran motivacion en el alumnado.

6.1 Prospectivay lineas futuras.

El proyecto tiene es un comienzo de una idea de larga duracién, que deberia seguir
cada afio para poder comprobar y verificar que los productos realizados por los discentes

sirven para el aprendizaje del alumnado de cursos venideros.

7 Reflexion critica

Alolargo de este master he podido aprender sobre la parte tedrica educativa y la parte
legislativa que engloba a la educacién, que es algo de lo que no era muy consciente. En
cierto modo puedo decir que anteriormente he podido disfrutar de actividades y labores
cercanas al dmbito educativo, sobre todo extraescolar, por ello ya tenia una perspectiva
muy formada sobre el ambito educativo a pesar de que vengo del mundo de las Ciencias y

la tecnologia.

Cabe decir que esta perspectiva ha sido modificada durante este aifio de una manera
bastante positiva, poniéndole nombre a muchas cosas de las que uno parece saber, pero en
realidad no sabe. también me ha hecho valorar el gran esfuerzo y trabajo que hay detras de
la educacidn, y en concreto del profesorado, que es un concepto que desde la tecnologia 'y

las Ciencias estd muy deteriorado.

Si bien es cierto que por el contrario pienso que en este master se hace una aplicaciéon
muy tedrica de los contenidos, aunque también se hace una aplicacion bastante practica,
gue me parece muy util. He echado en falta casos practicos de riesgo, como por ejemplo
podria ser una situacién conflictiva en el aula y qué hacer cuando esto ocurre o a quién
acudir, sigo pensando que el profesorado esta bastante desprotegido ante estas situaciones

y que la resolucion de éstas depende de muchisimos factores entre ellos la capacidad de
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templanza que tengas a la hora de afrontar un conflicto. Si bien es cierto que a nivel tedrico
todos estos problemas parecen estar cubiertos, pero a nivel practico me parece que es un
tema que habria que abordar con mayor implicacién practica. Este master me ha dotado de
bastantes conocimientos sobre las metodologias activas, de los cuales carecia, pero la

sensacion es que la mayoria del master se ha centrado particularmente en ello.

En conclusién, puedo decir que este ano me ha servido para poder aprender y

reflexionar sobre una labor tan ancestral como es la educacién.
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9 ANEXOS

9.1 Nuevos materiales y recursos

9.1.1  Cartas de los personajes filosoficos

Academia de Atenas

Epicuro de Samos

Epicureismo

Miedo a morir
Arma

Poder

Hipatia de Alejandria

Hierocles de Alejandria

Miedo a morir
Arma

Poder

Soécrates

Filosofia griega

Miedo a morir
Arma

Poder

Master de profesorado
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Miedo a morir

Arma

Poder
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Aristételes

Academia de Atenas

Miedo a morir

Arma

Pitagoras

Pitagéricos

Miedo a morir
Arma

Poder

Master de profesorado
Curso 2020-2021

Diégenes de Sinope

Escuela cinica

Miedo a morir

Arma

Poder
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9.2 Rubricas e instrumentos de evaluacion

9.2.1 Evaluacion del proyecto como por parte del alumnado

Teniendo en cuenta que la valoracién puede ser:

- 1, no estoy nada de acuerdo
- 2, estoy poco de acuerdo
- 3, estoy de acuerdo

- 4, estoy muy de acuerdo

Autoevaluacion docente Curso:

Asignatura:

INDICADORES \/.\Ke]:¥-Yei[e] 'l PROPUESTAS DE
(1-4) MEJORA

Me parece interesante y novedosa la forma de aprender

propuesta durante este proyecto.

Cudl ha sido el grado de motivacion que ha generado este

proyecto en mi.

El proyecto me ha animado a trabajar mejor.

Cambiaria algo en las actividades propuestas

La forma de evaluar y calificar el proyecto me ha parecido justay

parcial.

Me gustaria que otras asignaturas tuvieran proyectos similares.

¢Cambiarias algo de este proyecto?

Indica tres cosas que mejorarias del proyecto
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Indica qué es lo que menos te ha gustado del proyecto

9.2.2 Autoevaluacion docente

Teniendo en cuenta que la valoracién puede ser:

- 1, no estoy nada de acuerdo

2, estoy poco de acuerdo

3, estoy de acuerdo

4, estoy muy de acuerdo

Autoevaluacion docente Curso:

Asignatura:

INDICADORES \V/\Xe):7Xe([s]YMl PROPUESTAS DE
(1-4) MEJORA

Siento que los alumnos, han participado por igual en las

diferentes actividades del ABP.

Percibo participacion activa y una mejora en el trabajo

cooperativo

He mantenido el interés del alumnado a lo largo del proyecto

Proporciona la informacion necesaria sobre la resolucion de las

tareas y como puede mejorarlas

Corrige y explica de forma habitual los trabajos y las actividades

del alumnado, y da pautas para la mejora de sus aprendizajes

Utiliza suficientes criterios de evaluacion que atiendan de manera

equilibrada la evaluacion de los diferentes contenidos

Favorece los procesos de autoevaluacién y coevaluacion
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Propone nuevas actividades que faciliten la adquisicién de

objetivos cuando estos no han sido alcanzados suficientemente

Propone nuevas actividades de mayor nivel cuando los objetivos

han sido alcanzados con suficiencia

Utiliza diferentes técnicas de evaluacion en funcién de los

contenidos, el nivel de los estudiantes, etc.

Emplea diferentes medios para informar de los resultados a los

estudiantes y a los padres

9.2.3 Test de evaluacion de la practica docente

Teniendo en cuenta que la valoracién puede ser:

- 1, no estoy nada de acuerdo
- 2, estoy poco de acuerdo
- 3, estoy de acuerdo

- 4, estoy muy de acuerdo

Evaluacion de la practica docente Curso:

Profesor:

INDICADORES \V/.\Te]:7-Xe (]Il PROPUESTAS
(1-4) DE MEJORA

El docente ha presentado la pregunta guia de forma claray
concisa.

El docente proporciona toda la informacidn necesaria sobre
el ABP desde el inicio (Objetivos, sistema de evaluacion,
sesiones, documentacion, etc.)

El docente marcaba los hitos del proyecto ajustados a los
tiempos y carga de trabajo, a los objetivos y a las
necesidades del alumnado.

La bibliografia y los recursos recomendados por el docente
te han sido utiles.
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El docente me ha guiado y aconsejado durante el proyecto
adecuadamente fomentando mi participacion vy
seguimiento del proyecto.

El docente ha mostrado dedicacién y entusiasmo durante el
proyecto .

El docente se muestra accesible y dispuesto a ayudar en las
diferentes fases del proyecto.

Me ha resultado util y guia del docente para avanzar en el
desarrollo del proyecto.

Gracias a este proyecto he logrado mejorar mis
conocimientos, capacidades y habilidades para afrontar
distintos problemas que me puedan surgir en el futuro

Este proyecto es interesante para mi futuro tanto personal
como profesional

La dedicacion y el ritmo del proyecto ha sido adecuado

La realizacién de este tipo de proyectos me parece mas
enriguecedora que una clase magistral

El modo en que se evalua guarda relacidon con el tipo de
tarea desarrollada

El docente aplica de modo adecuado los criterios de
evaluacion recogidos al inicio del proyecto

Los comentarios del docente durante las evaluaciones de las
metas volantes han hecho que mejore el enfoque de mi
trabajo

El docente ha conseguido despertar mi interés por el tema
gue se aborda en el proyecto
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