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1. Sinopsis del proyecto, enlace del video y premios a los

que se presenta

a.Sinopsis:

TICs para todos nace de la necesidad de mejorar el bienestar emocional y
las capacidades cognitivas de los usuarios de ADISPAZ (asociacion de
disminuidos psiquicos de La Aimunia de Dofia Godina) en tiempos de pandemia.

Los alumnos de 1° de Bachillerato de la asignaturade TIC |, han desarrollado
juegos de ordenador adaptados a una personade ADISPAZ. Como herramienta
interactiva han utilizado Genially, donde han desarrollado una historia con multiples
opciones incluyendo el material multimedia realizado por los usuarios de ADISPAZ.

En este proyecto han aprendido a realizar producciones colaborativas en red
entre varios usuarios y a utilizar dispositivos y herramientas de tratamiento de
imagenes, audiosy videos.

Desde el principio hasido pensado, disefiado, desarrollado y realizado de
forma conjunta, utilizando tiempos 'y medios de comunicaciéon consensuados,
teniendo claro que el proyecto tenia que cumplirlos objetivos educativos que

beneficiaran a ambas partes.

b.Enlace delvideo:
https://www.youtube.com/watch?v=8LP82vewTO0s

c.Premiosalos que se presenta el proyecto:

Este proyecto se presenta a los siguientes premios:

- En primer lugar, Premio Aprendizaje-Servicio enfocado en las nuevas
tecnologias de lainformacion y la comunicacion.

- En segundo lugar, al Premio Inclusion.

- En tercer lugar, Premio Aprendizaje-Servicio en tiempos de
Coronavirus.



2. Problema social o necesidad del entorno que se atiende.
El proyecto nace para mejorar el bienestaremocional y las capacidades

cognitivas de las personas con discapacidad en tiempos de pandemia. Los usuarios
de ADISPAZ estan viviendo una situacion dificil, con largos periodos de
confinamiento que han disminuido los momentos de socializacion, de ocioy trabajo
en grupo.

Este proyecto busca mejorar sus capacidades fisicas y cognitivas, dotarles de
herramientas de entretenimiento para el tiempo libre y ayuda a promover su
inclusion real como ciudadanos en una sociedad justay solidaria, por medio del uso

de las nuevas tecnologias.

3.Descripcion del servicio y de las tareas que contiene.

El proyecto “TICs para todos” consiste en crear juegos de ordenadortipo “Elige
tu propia aventura” personalizados para una persona de ADISPAZ, utilizando como
herramienta interactiva: Genially.

Han participado 38 alumnos de 1° Bachillerato de la asignaturade TIC 1y 17
usuarios de ADISPAZ, asociacion de disminuidos psiquicos de La Almunia de Dofia
Godina (Zaragoza).

Los alumnos de Salesianos han trabajado para y con un usuario de ADISPAZ
durante diez sesiones, tres horas a la semana, divididas en dos bloques de tiempo.

En primer lugar han creado una historia basada en los gustos de su compafiero
de

ADISPAZYy le han solicitado que elabore material multimedia (audios, videos y
dibujos). Después de las dos semanas que han necesitado para poder elaborar
todos los archivos en el centro ocupacional, los alumnos han desarrollado el juego
incorporando tanto material de produccion propia como el realizado por su
compariero de ADISPAZ.
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Las condiciones de pandemia no han hecho posible realizar parte del servicio en
persona, por lo que el proyecto ha sido realizado integramente a distancia
respetando las normativas sanitarias en vigor.

Al final se han realizado 17 juegos de ordenador desarrollados en Genially que
pueden ser utilizados porlos chicos de ADISPAZ en sus ratos de ocio, sabiendo que
ellos son los protagonistas de la historiay que han participado en su creacion.
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4. Vinculaciéon con los ODS

Este proyecto se vinculaalosODS 3y 10.

ODS 3. Saludy bienestar: Se vinculaala meta 3.4: Para 2030, reduciren un
tercio lamortalidad prematura por enfermedades no transmisibles mediante la
prevencion y el tratamiento y promover la salud mental y el bienestar

ODS 10. Reduccion de las desigualdades: Se vinculaala meta 10.2: De aqui
a 2030, potenciary promover la inclusion social, econdmicay politica de
todas las personas, independientemente de su edad, sexo, discapacidad,
raza, etnia, origen, religion o situacion econémica u otra condicién



5.Necesidades educativas de los nifos, nifas y jovenes

participantes.

El proyecto se realiza desde laasignaturade TIC |, por lo que los alumnos tienen
unabuena predisposicion para utilizar herramientas informaticas. Una gran parte de
ellos cursé en 4° ESO las asignatura de TIC y muestra interés por el uso de las
nuevas tecnologias.

A lo largo del curso han realizado trabajos en grupo de forma colaborativay
estan familiarizados con el trabajo en red.

Los alumnos que estudiaron el curso anterior en Salesianos realizaron una
actividad con ADISPAZy conocen a algunos de los usuarios del centro ocupacional,
por lo que tienen cierta sensibilidad para trabajar con personas con discapacidad.
Esto ha ayudado a crear un ambiente favorable para el desarrollo del proyecto.

En cuanto a las limitaciones en algunos alumnos se aprecia falta de iniciativa
para ser creativos y desarrollar proyectos nuevos sin que un adulto les indique lo
guetienen que hacer en cada momento, especialmente si no tienen conexién directa
con la realidad.

A lo largo del proyecto se ha observado que aumentaba laimplicacion del grupo
al realizar un juego con y para una persona concreta que podian conocer. El
intercambio de ideas entre alumnos ha ayudado a mejorar la creatividad.

En el proyecto han participado 17 usuarios de ADISPAZ, discapacitados
psiquicos de diferentes niveles, que han elaborado material multimedia cada uno
segun sus posibilidades. Este grupo hatenido unabuena evolucién,yaque les ha
ayudado a sentirse mas protagonistas, mostrando sus intereses para hacerla
historiay a realizar material que esta integrado en un juego.



6. Objetivos educativos y competencias que se trabajan

Asignatura: TIC | de 1° Bachillerato

- Sensibilizarse sobre la igualdad de derechos de todas las personas
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- Fortalecer las competencias clave para respondera demandas

complejas y llevar a cabo todas las tareas definidas en el proyecto

- Promover la conciencia de ciudadania activa que ayuda a mejorar su

entorno

OBJETIVOS
CURRICULARES

COMPETENCIAS

VINCULACION CON EL
SERVICIO

Utilizar dispositivos y
programas de
tratamiento de imagenes,
audiosy videos para
crear producciones
multimedia

Realizar producciones
colectivas que impliquen
la participacion, esfuerzo
y colaboracion conjunta
de varios usuarios

Buscar, analizar vy
seleccionar recursos
disponibles en la red
para incorporarlos a las

propias producciones

Competenciaen
comunicacién linguistica
Utiliza la expresién oral y
escrita en multiples
contextos

Competenciadigital
Utilizary configurar
diferentes herramientasy
aplicaciones software
para gestionar, tratar,
procesar y presentar la
informacion

Competenciade
concienciay expresion
cultural

Fomentar la imaginacion,
la estética y la
creatividad en diferentes
proyectos

Disefioy desarrollo de
un juego
personalizado: .
Utilizacion de la
expresion

escrita para elaborar el
guion de la historia .
Utilizacion de diversas
herramientas
informéticas para
realizar los juegos de
ordenador (Formularios
y Documentos de
Google, carpetas
compartidas en Drive,
Genially, editores de
imagen y video)




1)

2)

3)

4)

5)

7. Actividades de aprendizaje

Sesion 1: Grupos y formulario de conocimiento. Los alumnos de Salesianos se
juntan por parejas y se les asigna un usuario de ADISPAZ a cada pareja. Cada
pareja realiza unas preguntas con un formulario de Google para conocer al
comparfiero de ADISPAZ con el que van a trabajar, para averiguar sus gustos y para
saber qué tipo de documentos multimedia podra elaborar, dependiendo de su
discapacidad : dibujos, audios, videos, ...

Sesiones 2: Conocer Genially. Los alumnos conocen las posibilidades que ofrece
Genially en relacion ala gamificacion. Revisan plantillas ya creadas en Genially,
para tomar ideas que les ayuden a desarrollar su propio juego de ordenador.

3y 4. Historia y ambientacion. Tras recibir la respuesta al formulario, piensan en la
tematica sobre la cual van a desarrollar la historiay la ambientacién. El juego es del
tipo “Elige tu propia aventura”, por lo que tienen que pensarun contexto en que
sucedan diferentes aventuras segun las decisiones que se vayan tomando. Para ello
realizan un diagrama de flujo donde se ve la relacién entre todas |las diapositivasy
como se desarrolla la historia conforme se van tomando decisiones.

Sesiones 5. Guion. Con lasrespuestas al formulario de Google, los alumnos
escriben un guion orientativo de la historiay de las diferentes aventuras que pueden
suceder segun las decisiones que se tomen.

Sesidn 6. Solicitar material audiovisual a Adispaz. Los alumnos, tras conocer las
capacidades, gustosy limitaciones que tiene su compafnero de ADISPAZ, piensan
los recursos multimedia (audios, videos, dibujos) que tienen que encargarles.
Realizan un documento compartido donde explican detalladamente lo que necesitan,
si es un dibujo le explican qué tiene que dibujar, si es un video le explican qué
escenatiene que grabar, todo ello pensado para que los terapeutas del centro
ocupacional les ayuden a hacerlo.



6)

7)

8)

Sesiones 7y 8. Edicion y desarrollo. Los alumnos desarrollan el juego en Genially
segun el disefio de la historia que han hecho, incluyendo los archivos multimedia
gue han preparado sus comparieros de Adispazy que les han subido en una carpeta
compartida en Drive las terapeutas de Adispaz

Sesion 9. Entrega del proyecto. Los alumnos de Salesianos terminan el trabajo y
lo hacen publico, comprobando que todo es correcto. Por la situacion de pandemia
no es posible entregarlo en persona.

Sesién 10. Comunicaciony Evaluacién. Los alumnos realizan un video individual
para evaluar el proyecto en el que incluyen unareflexién sobre él. En el video tienen
gue explicar qué es lo que han hecho, qué han aprendidoy qué es lo que mas les ha
gustado.

8.Calendario
Fase 1: Definicidon del proyecto (Septiembre de 2020 a Marzo de 2021)

- A principio de curso los docentes de Salesianosy los responsables de
ADISPAZ definen juntos el proyecto y empiezan a darle forma para que todos
los participantes de ambas partes puedan formar trabajar de forma activa.

- En marzo los docentesy responsables vuelven a contactarse para fijar fechas
y poner en marcha el proyecto

Fase 2: Disefioinicial (principio de abril de 2021):

- Los alumnos de Salesianos conocen con quién atrabajar y piensan qué
historia pueden desarrollar, qué herramientas utilizary cémo pueden trabajar
juntos Fase 3: Elaboracién de material audiovisual (final de abril de 2021)

- Los usuarios de ADISPAZ elaboran los materiales solicitados

Fase 4: Elaboracion del Genially (principio de mayo de 2021)

- Los alumnos de Bachillerato le dan la forma final al trabajo

Fase 5: Entrega de trabajos.

- Porcircunstancias del Covid no ha sido posible entregar los trabajos ni hacer
coincidir a todos los participantes. Los usuarios de Adispaz han hecho videos
mientras jugaban y dando las gracias por el proyecto y por el carifio
demostrado.



Fase 6: Evaluacion.

- Todos los participantes en el proyecto realizan una evaluacion del proyecto.
Los alumnos de Salesianos realizan un video, los usuarios de Adispaz juegan
a los juegos de ordenador que se les han enviado y expresan qué lesha
parecido el proyecto en el que han participadoy el juego final.
Fase 7: Difusion del proyecto

- Serealiza un video final resumen del proyecto

- Ambas entidades comparten el video en las redes sociales y web

- Serealiza un articulo en la revista de Valdejalén

9. Participacion de los nifios, niflas y jovenes.

La idea del proyecto fue definida porlos docentes y responsables de Adispaz,
juntos plantearon el reto que los alumnos tenian que desarrollar, un juego tipo “Elige
tu propia aventura” para un usuario de Adispaz utilizando la herramienta Genially.
Todo lo demas lo han tenido que pensar, disefiary desarrollar entre los alumnos de
Salesianosy los usuarios de Adispaz, utilizando herramientas de trabajo
colaborativo en red, trabajando con documentosy carpetas compartidas.

Los alumnos han definido el tema, desarrollado la historia, han solicitado a sus
comparieros de ADISPAZ los documentos multimedia que necesitaban y realizado el
montaje y edicion final.

Los usuarios de ADISPAZ han expresado sus gustos para definir latematica, han
realizado las actividades que les pedian los alumnos de Salesianos y algunos de
ellos han realizado material audiovisual adicional.

Todos los grupos han trabajado en parejas de forma colaborativa, utilizando
documentos en red, sin distincidén entre chicosy chicas. Al trabajar por parejas no ha
sido necesario establecer roles de trabajo, todos los participantes han trabajado de

forma activa.



10. Trabajo en red

El proyecto ha sido pensado, disefiado, desarrollado, realizado y evaluado por
las dos entidades de forma conjunta desde el principio, teniendo claro que tenia que
cumplir los objetivos educativos de ambas partes. Trabajamos juntos desde hace
afiosy hay muy buenarelacién, lo cual hahecho que haya sido muy facil definirun
proyecto integrador pensando en el bien comun.

El proyecto surgié hablando sobre las necesidades que tenian los usuarios de
Adispaz en tiempos de pandemiay como podiamos ayudarles desde Salesianos
trabajando a distancia utilizando las nuevas tecnologias. Después de plantear varias
alternativas nos decantamos juntos por desarrollar juegos de ordenador adaptados.

Al final todas las partes se han beneficiado, los alumnos de Salesianos han
mejorado su competencia digital y linguistica, desarrollando los juegos de ordenador
adaptados a los usuarios de Adispaz y estos han realizado material multimedia para
poder incluirlo en los juegos.

Los responsables hemos consensuado los canales de comunicacion, el sistema
de carpetas compartidas, para que el trabajo fuera mas agil y facilitara la transmision
de los documentos multimedia entre los participantes, y determinado los tiempos de
las distintas fases para que todos los participantes pudieran realizar su trabajo
adecuadamente.
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La difusion y la comunicacion también ha sido consensuada. Juntos hemos definido
y elaborado el video final para mostrar la implicacion de todos los participantes en el
proyecto y los beneficios obtenidos por cada uno.

11. Celebracion

Debido a la situacion de pandemia no ha sido posible realizarun acto donde
todos los participantes coincidieran para poder entregar y mostrar los proyectos
realizadosy jugar juntos, que hubiera sido la parte mas bonitay emotiva. Los
usuarios de ADISPAZ tampoco coinciden todos a la vez en el tiempo y no ha sido
posible hacer conexiones virtuales para entregar los trabajos finales.

Como alternativa ADISPAZ ha realizado unos videos mostrando cémo sus chicos
utilizaban los juegos y dando las gracias por el trabajo realizado, videos que han
sido visualizados en clase con los alumnos de Salesianos.



12. Difusion.

Se harealizado un video final explicitando que es un proyecto de Aprendizaje
Servicio, mostrando el trabajo realizado y la evaluacién realizada por los
participantesy responsables de las dos organizaciones. El video ha sido publicado
en todas las redes sociales de Salesianosy de ADISPAZ (youtube, web, Instagram,
Twitter y Facebook).
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También se ha publicado un articulo en la revista de la comarca de Valdejalén
donde se explica qué es el Aprendizaje Servicioy en qué ha consistido el proyecto.

COLEGIO SALESIANO

Las TIC impulsan el
aprendizaje y convivencia

aprendido avalorar el patrimonio
cultural propio utilizando las
nuevas tecnologias

El segundo proyecto fomenta
que los jovenes sean protagonis-
tas de su proceso de aprendizaje,
aprendiendo y poniendo sus co-
nocimientosy habilidades al ser-
vicio de los demas para que este
mundo sea un poco mejor. TICS pa-
ra todos nace de la necesidad de

Con la coordinacion de Jesus Sierray Lidia Borniquel

Los alumnos de 1°de Bachillerato

de TIC [ del Colegio Salesiano de
La Almunia, guiados por los profe-
sores Jesis Sierra y Lidia Borni-
quel, participaron durante este
CUTSO €N Varios proyectos

El primero fue el proyecto -
winning junto a alumnos del Athe-
née Royal de Charleroi de Bélgica
En esta actividad trabajaron, jun-

to a los alumnos belgas, diversos
temas, aprendiendo y comparan-

do diferentes aspectos relaciona-
dos con el patrimonio cultural es-

panoly belga. Para ello, utilizaron
recursos digitales y, finalmente,
recogieron el material elaborado,
editando y montado un video re-
sumen del trabajo realizado. Con
este proyecto, los alumnos han

[t

Alumnos de 1° de Bachillerato de TIC | han participado en

/

dos proyectos.

ayudar a los usuarios de Adispaz
en estos tiempos de pandemia. Es
un proyecto que combina el uso
de las nuevas tecnologias y el tra-
bajo colaborativo a distancia para
obtener un producto que permita
desarrollarlas capacidades cogni-
tivas de una forma ltidica. No son
proyectos realizados para Adis-
paz, sino con Adispaz.
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13. Recursos necesarios

El proyecto ha sido realizado dentro del horario escolar y de los horarios de
atencidén del centro ocupacional y no ha sido necesario contar con ayuda externa.

Para la realizacion de los juegos se han utilizado los medios informaticos de los
gue dispone el colegio Salesianosy ADISPAZ.

En relacion al coste del mismo, la mayor parte del trabajo se ha hecho utilizando
las nuevas tecnologias, por lo que no hatenido casi ningun gasto, tan solo ha sido
necesario imprimir en papel algunos dibujos para que los pintaran los usuarios de
ADISPAZ.

Horas de coordinacion del 5 horas
proyecto

Horas de realizacion del 10 horas
proyecto

Salesianos: 38 Ordenadores
y conexion a Internet

Recursos materiales Adispaz: 1 tablet, conexién a
Internet 'y  material de
papeleria

Recursos econdmicos 0€

14. Evaluacion Evaluacioén del conjunto del proyecto

La valoracion general que hacemos desde el colegio Salesianosy desde
ADISPAZ es muy positiva. Estamos muy contentos tanto en el proceso que han
realizado todos los participantes como con los resultados tangibles, los juegos de
ordenador.



Hemos recibido felicitaciones dentro del propio colegio Salesianos, de vecinos de
La Almuniayde docentes de otros colegios salesianoscon los que hemos compartido
el proyecto.

Por ello las dos partes estamos muy contentos y animados a continuar la
experiencia.

Ha sido bonito ver que todos trabajaban, incluso los alumnos que normalmente
se implican menos, ya que estaban haciendo un juego para unapersonaen
concreto.

Ha sido emocionante ver los videos con las conclusionesy constatar que todos
estan muy contentos de haber realizado el proyecto, de haberayudado a otra

persona, ver que explicitan que con un poco de esfuerzo se puede ayudar a los
demas.

Nivel de cumplimientodelos objetivos educativos planteados

Los objetivos educativos que se planteaban en este proyecto eran:
1. Sensibilizarse sobre la igualdad de derechos de todas las personas

2. Fortalecer las competencias clave para respondera demandas complejas y
llevar a cabo todas las tareas definidas en el proyecto

3. Promover la conciencia de ciudadania activa que ayuda a mejorar su entorno

Al final del proyecto los todos los alumnos de Salesianos que han participado han
hecho unaevaluacion del mismo, mediante la realizacion de un video en el que
explicaban en qué ha consistido el proyecto, qué han aprendidoy qué es lo que mas
les ha gustado.



Analizando las respuestas de los alumnos se observa que:

Estan muy contentos de haber realizado el proyecto, de haber ayudado a sus
amigos de ADISPAZ, y muestren sensibilizacién hacia las personas con
discapacidad.

Todos han realizado el proyecto completo y han aprendido a utilizar nuevos

recursos relacionados con la competencia digital
Todos han mostrado interés por haber participado haciendo un proyecto que

ayuda a alguien , desarrollando asi su conciencia sobre de ciudadania activa

Por ello podemos decir que los objetivos educativos del proyecto han sido cumplidos
satisfactoriamente.

Opiniébnde los participantes

La valoracion general ha sido muy positiva, los alumnos lo han pasado bieny
han disfrutado de la experiencia, relacionandose con su compariero de ADISPAZ,
conociéndole y desarrollando el juego adaptado a sus intereses, felices de ayudar a
alguien y ver que su trabajo tiene una aplicacion directa.

Los usuarios de Adispaz también estdn muy contentos ya que han tenido que
realizar dibujos, audiosy videos para incluirlos en el juegoy les ha hecho sentirse
protagonistas de la historia. Ademas los juegos son divertidos y pueden disfrutar de

ellos en susratos de ocio.

Fortalezas del proyecto

Relacion excelente, muy buena sintonia con Adispaz. Lievamos muchos afios
desarrollando proyectos y es muy facil trabajar juntos.

El proyecto beneficia alas dos entidades, trabajando juntos cada uno alcanza
sus propios objetivos. Destacar que los usuarios de Adispaz son beneficiariosy

protagonistas.



Elementos criticosde mejora

La pandemia haimpedido poder tener un contacto mas cercano. En condiciones
sin Covid el proyecto se podria mejorar afiadiendo un encuentro inicial donde todos
los participantes se conocieran y un encuentro final de entrega de los proyectos y de
celebracion del trabajo realizado.

Resultados tangibles alcanzados

Se han producido 17 juegos de ordenador personalizados para un usuario de
ADISPAZ .

Reflexion sobre la sostenibilidad

Los juegos de ordenador son un producto que puede ser utilizado como
herramienta lGdicay terapéutica en Adispaz. Por lo tanto, al terminar el proyecto, sus
productos son sosteniblesy pueden ser utilizados por los usuarios de Adispaz tanto
en el centro como en sus domicilios.

El proyecto persigue mantenerse en el tiempo

Es un proyecto que se puede volver a realizar perfectamente. Para no resultar
pesado, seria bueno realizarlo cada dos afos, alternando este proyecto con otro de
aprendizaje servicio realizado con otra entidad.

Ambas partes estamos muy contentos del proyecto que hemos realizado. Por
ello queremos seguir trabajando juntos y buscando nuevos caminos de colaboracion.
Seguro que seguiremos desarrollando nuevos proyectos, ya que los resultados son
muy positivos y repercuten en la inclusion en La Almunia de Dofia Godinay en otros

pueblos de la comarca de unaforma muy positiva.
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Aportacion de herramientas de concretas de evaluacion

La valoracion del proyecto realizada por los alumnos en los videos ha sido
interesante y muy bien recibida en lineas generales. Sin embargo algunos alumnos
no han realizado el video de evaluacion todo lo bien que queriamos los docentes.
Por ello, en proximos proyectos nos planteamos mejorar las herramientas de
recogida de informacion para facilitar que todos alumnos hagan su reflexion de la
mejor manera posible.

Igualmente les hemos pedido a ADISPAZ una evaluacion del proyecto para
poder valorar su grado de satisfaccion. Nos han enviado su evaluacion en formato

video para poder ser incroporada al video final del proyecto.

15. Video del proyecto

https://www.youtube.com/watch?v=8LP82vewT0s




