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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacioén Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizaciéon de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.

TG NG P INSTITUTO NACIONAL DE
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL % ' e TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
RIEFELED FORMACION DEL PROFESORADO
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1. Introduccion

RESPONSABLE/S Gabriel Callején Garcia
y Ana Montoya Valdivia
CENTRO ESCOLAR IES Murgi
DIRECCION Avenida Principes de Espafia, 17

LOCALIDAD Y PROVINCIA El Ejido, Almeria
WEB DEL CENTRO https://www.iesmurgi.org

EMAIL DE CONTACTO amonval734@g.educaan.es

Esta experiencia educativa llevada a cabo con el alumnado de 2.° DAM (CFGS de
Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma) poniendo en practica las clases agiles con
eduScrum y nutriéndonos con REA nos ha permitido trabajar como profesionalesy llegar
a publicar una app en la Play Store (Erasmus+ Explorer) para dispositivos Android.

La colaboracién que hemos realizado con la EOIl de El Ejido, donde desde el compromiso
adquirido para seguir desarrollando apps durante los siguientes 10 afios tras el cierre
de nuestro proyecto Erasmus+ Mobile apps: learning today, apply tomorrow del IES Murgi,
hemos creado una sinergia con esta escuela y su proyecto Erasmus+ Puente entre
culturas, desarrollandole una app que es una guia de viaje donde los alumnos de la EOI
han reflejado las vivencias reales en las movilidades que hicieron el curso anterior y
cada nuevo curso irdn afiadiendo las nuevas movilidades que van llevando a cabo.

Esta experiencia ha sido galardonada con el 1.° Premio en la categoria Formacion
Profesional modalidad B de los “ll Premios Nacionales a Experiencias Educativas
Inspiradoras para el aprendizaje. Convocatoria 2023.”

& Alumnado de 2.° DAM desarrollador de la aplicacién mévil junto con sus profesores
y coordinadora Erasmus+ de la EOI El Ejido


https://www.iesmurgi.org
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2. Punto de partida

El IES Murgi (El Ejido, Almeria) da respuesta con una gran oferta educativa al fuerte creci-
miento de poblacion sufrido en pocos afios, debido al gran crecimiento econdmico de la
agricultura intensiva junto con el turismo, concentrado este en la zona costera. Nuestro
alumnado de 2.° del CFGS de DAM presentaba una gran diversidad estando compuesto
por 18 estudiantes de distintas nacionalidades (marroqui, alemana, rusa y rumana),
con distintas edades (19 - 30) y provenientes de distintos itinerarios educativos y varios
de ellos simultaneando trabajo y estudios. Siendo un grupo muy dinamico, con inquie-
tudes, con ganas de mas, que fueron manifestando durante el primer trimestre, tras la
realizacién de pequefios proyectos para poner en practica los distintos aspectos curri-
culares que se iban trabajando de forma gradual, llegando el momento de aunar todos
ellos en un producto que el alumnado fuese capaz de poner en el mercado como profe-
sionales aun siendo estudiantes. Comprobando asi el conjunto de los conocimientos,
destrezas y competencias adquiridas en los médulos de “Sistemas de gestién empre-
sarial”, “Horas de libre configuracion” y “Programacion multimedia de dispositivos
moviles” impartidas por Gabriel y Ana respectivamente.

Siendo profesores de DAM y alumnos de la EOl hemos detectado y servido de puente
entre la necesidad de nuestro alumnadoy la posibilidad de generar un recurso educativo
a la EOI, estableciéndose una sinergia entre ambos colectivos, con el objetivo de crear
un producto final en una plataforma de facil acceso. Decidimos desarrollar una app
publicada en la Play Store (Erasmus+ -Explorer) que ira incrementando su contenido
conforme el proyecto “Erasmus+” vaya creciendo en movilidades a lo largo de los afios,
y nuestro alumnado ponga en practica una dinamica de trabajo en clase eduScrum que
les permita trabajar como profesionales y lograr alcanzar las destrezas y habilidades
curriculares, asi como las competencias profesionales, personales y sociales definidas
para el ciclo.

Hemos promovido asi un proyecto multidisciplinar donde ademas del desarrollo tecno-
l6gico, se fomenta la colaboracion entre docentes de diferentes ambitos educativos
para cubrir diferentes necesidades mutuas.
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& Pequefios proyectos aunados colaborativamente en
uno soélo
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3. Paso a paso

Los desarrolladores de la app, alumnado de 2° DAM la implementan en Kotlin con el
IDE Android Studio para dispositivos moviles Android, usando emuladores y sus propios
dispositivos por no contar en el aula con estos recursos a su disposicion.

Se establecen dos perfiles para el uso de la app (video explicativo):

a) Perfil de administrador, donde tras el acceso, en el que se ha controlado el acceso por
nombre de usuarioy contrasefa, estableciendo parametros de control para contrasefias
seguras en cuanto a numero minimo de digitos, inclusion de caracteres en minuscula,
mayuscula y especiales.

Atendiendo a la diversidad en el aula y la multidisciplinaridad del proyecto “Guia de
viaje” (pues abarca habilidades y destrezas adquiridas en los distintos médulos del
ciclo) hemos tomado de base el REA “La solucion: una base de datos” del Proyecto REA
Andalucia de la Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional de la Junta
de Andalucia, que lo distribuye bajo licencia CC BY-NC-S disefiado para unificar criterios
y partir el trabajo del mismo punto, fundamental para un trabajo colaborativo como
este, donde se trabaja la insercién y la persistencia de datos en una base de datos
definida en Firebase conectandola con el IDE Android Studio para configurar cada una de
los elementos del recyclerView que muestra el listado de ciudades donde se han llevado
a cabo las movilidades. Para cada uno de los elementos, cada ciudad, se insertara sélo
el texto o acompafiado por hasta un maximo de dos imagenes proporcionadas desde la
camara del dispositivo o de la galeria de este, ademas, es una opcion el elegir una musica
(previamente almacenada) que caracterice a la ciudad y que se escuchara mientras se
visitan las distintas secciones de forma ininterrumpida.

b) Perfil de usuario, no necesita registrarse, y la funcionalidad de este usuario es la
consulta de la informacién que la app arroja del propio programa “Erasmus+” o de
las secciones de cada ciudad: introduccién, descripcién del lugar, transporte,como
moverse, ocio, cultura, festividades, gastronomia, idioma y conclusion.

Los desarrolladores en sus implementaciones han tenido que tener en cuenta las carac-
teristicas de las diferentes pantallas de los dispositivos moéviles y darle tratamiento a
las diferentes actividades que componen la aplicacion para un uso horizontal (tabletas)
o vertical (moviles) de estas. Ademas de la incorporacién de elementos como scroll,
pop-up, alertDialog, toast, floatButton,.... Para hacer la interaccion con el usuario mas
amigable.

El procedimiento que se ha realizado tras la R[S (ER {1 E N (RIFE] (B
deteccidén de la necesidad, priorizando los closes dgiles

objetivos y requisitos de forma colaborativa -

con la coordinadora Erasmus+ de la EOI ’ o
ha sido el siguiente usando la metodologia
eduScrum y la guia para docentes creada a

tal efecto: o 0 e

& Nuestra metodologia de trabajo: eduScrum
en nuestro proyecto



https://youtu.be/IAMmRuGATFI
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-educativa/rea
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/transformacion-digital-educativa/rea
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https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Paso 1. Nos iniciamos
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Paso 2. Primer paso con eduScrum, los agrupamientos

‘ Se han realizado agrupamientos con el ' Nuestro tablero: Jamboard Goog|e
alumnado, por defecto en pareja y depen- o | |
diendo de los requisitos de la tarea o por falta =~ === — E@ g"_",' :
de recursos se han realizado agrupamientos — f:: c)
de parejas. Desarrollandose asi la guia de viaje —— g
de forma cooperativa y potenciando asi la D e == @ -
posibilidad de comunicar, compartir y realizar = mE= g
trabajos simultdneamente. Con los agrupa- N
mientos realizados entre elalumnado tan diver- == ==

sificado, hemos pretendido obtener un trabajo

colaborativo donde se han evitado grandes @ agrupamientos

planes y favoreciendo pequefias victorias

(retos-tareas) y se potencien al maximo las posibilidades de comunicar, compartir y
realizar trabajos simultaneamente, favoreciendo asi el aprendizaje cooperativo.

Paso 3. Identificamos las tareas, las secuenciamosy
priorizamos.

Siguiendo la metodologia eduScrum
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Paso 4. Ciclo de trabajo

Establecemos un ciclo que iniciamos los ” # . 3
lunes al seleccionar cada c|§)areja de alumnos QUE hemos cpnsegwdo, que
una tarea para su implementacion de forma S@ ha l]pl'EﬂdldO y COMO

semanal. Con cada grupo se ha entablado
un didlogo para describir el detalle de la
experiencia final y los desempefios con la

. ., . CN/0 RICA-
tarea, siendo la duracién del ciclo de una a o : A A A
semana por defecto. e P B e =
En este punto en el que partimos de los < i e e L
conocimientos reales del alumnado se han = "'
incluido distintas actividades o situaciones J

significativas para orientalos hacia los =

nuevos aprendizajes. Al alumnado se les & Evaluamos resultados mediante rubricas de las

ha proporcionado modelos de conceptos y  tareasfinalizadas

procesos mediante recursos adecuados e

instrucciones claras atendiendo a la naturaleza de cada tarea para eliminar posibles
obstaculos, normalmente hemos usado Mood/e-meet para llevarlos a cabo y tareas en
Moodle para su entrega.

Para ultimar el ciclo, el siguiente lunes dedicamos 20 minutos a analizar los objetivos
del punto de partida y los resultados del punto de final de la tarea implementada, anali-
zandolos (feed-back del producto real y reflexién), obteniendo una valoracién que en
algunos casos nos ha llevado a seguir con la misma tarea inicial, pues el resultado final
no es el que teniamos planificado (total o parcialmente) o con una nueva tarea para
seguir avanzando en el logro del proyecto. Es una rutina de reflexion sobre qué hemos
conseguido, ademas de qué se ha aprendido y como. En este momento usamos las
distintas rubricas segun la naturaleza de la tarea.

Cada iteracién tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de
producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo a nuestro
cliente (alumnos Erasmus+ de la EOI El Ejido) cuando lo solicite.

Iniciar sesién

elejido@eol.es

Conmsacta
o Selecciona una opcion para afiadit
imagen
INICIAR SESION . alits

CANGELAR

. Foto

le

S| RREA S TARE G ) CANCELAR
qwe r tyuiop
a|s|d|{flg|h|ijk]I]d

© z x c v bnmi&E

& Tarea de inicio de sesién & Tarea de seleccién de imégenes de
como administrador la galeria de fotos o de la cdmara del
dispositivos como administrador



Paso 5. Publicamos en Google Play la guia de viaje

Una vez finalizadas todas las tareas, nuestro proyecto esta listo para su publicacion en
Google Play y puesto a disposicién del usuario.

El trabajo en pequefio grupo ha sido eficaz para resolver problemas mas complejos del
que partiamos que requeria de mas de un alumno para su ejecucion, y se fomentan de
forma paralela el desarrollo de habilidades sociales como la empatia, la escucha activa
o la toma de decisiones conjunta con la metodologia EduScrum trabajamos colabora-
tivamente en equipo con practicas que se apoyan unas a otras y se han distribuido
durante el segundo parcial del curso 22/23 usando un tablero Tablero-Posist - Jamboard
de Google para el control de la prioritariad y/o simultaneadad de las tareas que refle-
jamos en esta tabla:

1. Fase de Analisis del problema

Naturaleza de la informacion

De qué se quiere informar

Qué servicios o utilidades debe proporcionar
Fuente de datos

Cémo vamos a trabajar - (eduScrum)

2. Disefio légico de la Interfaz

Planificar las distintas activities 9h
Esquematizar cada activity 9h
Secuenciacion de activities %h
Contenedores: LinearLayout, ConstraintLayout, fragment,... 9h
Componentes graficos: botones, pop-up, scroll, bottom float... 9h
Acerca de... 9h
Lenguaje: Kotlin 9h
Librerias Multimedia (sonido, imagenes..)- Material Design 9h
Listeners - eventos Sh
Contenedores: Spinner, listView, recyclerView, tabs, pop-up,... 9h
Comunicacion entre activities: Bundle 9h
Técnicas enlace con la interfaz: View Binding 9h

10
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Confirmaciones de decisiones: AlertDialog
Barra de Tareas y Menus

Conexion BD-Logueo como admin

APl Google: Maps

Conexion con la BD - Logueo

Gestion de la BD (insert, read, update, delete)

4. Persistencia de la informacion 4 semanas

Creacion de la BD: Firebase
Disefio de la BD: campos y tablas
Integridad

Creacion de perfiles

5. Publicacion Google Play de la apk

Google Play Console-perfil de desarrollador
Firmar apk

Aceptacién politicas de seguridad

Informacién resumen de la app (texto e imagenes representativas)

Erasmus+ Explorer

-]

¥

El Ejido
Escuela Oficial Iniciar sesion
de Loiomas

elejido@eci.es

INICIAR SESION

CANCELAR
GUIA DE VIAJE

DESCRIPCION DEL PROYECTO

I
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Cofinanciado por
la Union Europea

& Pantalla principal de nuestra apli- & Pantalla de inicio de sesion
cacién publicada en la Play Store como administrador

& Pantalla de consulta de informa-

9h

9h

9h

9h

9h

9h
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9h

9h

9h
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cién de una de las secciones de la

ciudad elegida por el usuario
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4. Evaluamos

Los instrumentos de evaluacién que hemos utilizado para registrar, comprobar y
almacenar la informacion necesaria sobre la adquisicion de saberes en el proceso de
aprendizaje hansidovariados atendiendo a la diversidad de las distintas tareas disefiadas:

Listas de verificacion o de cotejo: formadas por un conjunto de indicadores relacionados
con algun criterio de evaluacion, para el que se ha de valorar si se cumple o no. Se han
utilizado para evaluar el resultado de las actividades practicas del alumnado; las tareas.

Rubricas: nos ha permitido evaluar el proyecto mediante el uso de escalas en los niveles
en los que previamente se definié en consenso, permitiendo una evaluacion objetiva del
trabajo del alumnado.

Plantillas de correccion: formadas por un conjunto predefinido de orientaciones de
respuestas validas a cada una de las cuestiones planteadas en los ejercicios tedrico
practicos realizados, de manera que permitieron la evaluacién de las respuestas
propuestas por el alumnado. Su objetivo fue facilitar la revisién y evaluacion, incluyendo
categorias, criterios y puntuaciones para cada elemento evaluado, de manera que la
correccion fue mas eficiente y uniforme.

Todas las actividades de ensefianza aprendizaje han de estar contextualizadas, favore-
ciendo la capacidad de aprendizaje autonomo y el trabajo cooperativo. En la unidades
didacticas de los médulos se distinguen entre varios tipos de actividades.

Se han utilizado distintos instrumentos de seguimiento para obtener informacién acerca
de la metodologia aplicada, (que el método eduScrum nos ha facilitado incorporar de muy
diversa forma) de manera que mediante la informacion obtenida se pudieron realizar
los ajustes metodoldgicos que permitieron mejorar aquellos aspectos susceptibles de
hacerlo. Estos instrumentos fueron los siguientes:

* Cuaderno docente.
* Cuestionarios al alumnado.

*  Observacion directa.

12
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5. Conclusiones

Los profesores involucrados en esta experiencia educativa innovadora estamos conven-
cidos firmemente de que ha sido una gran experiencia educativa de buenas practicas,
pues la expresion de los conocimientos profesionales del profesorado transferidos al
alumnado han sido de potencial utilidad para nuestra comunidad educativa vecina como
es la EOIl de El Ejido, estableciéndose una sinergia entre ambas comunidades educativas.
Caracterizandola como:

* Innovadora. Pues la alternativa de crear una guia de viaje con las experiencias
propias vividas por los alumnos Erasmus+ pasaba por el formato papel tradicional.

+ Efectiva. Pues hoy dia el movil forma parte de nuestro dia a dia, es un imprescin-
dible, incorporandolo en el proceder de las tareas se facilita no sélo el cémo hacerlo,
sino el dénde y el cuando hacerlo.

+ Sostenible. Siendo la guia de viaje una app creada para una variedad de dispositivos
muy alta, no sélo para los ultimos lanzamientos, tenemos asegurado la accesibilidad
popular de nuestra guia y la permanencia de esta en el tiempo.

* Replicable. Es facilmente transportable a otras naturalezas de otros contextos, tan
solo es necesario que se propicien las iniciativas.

Remarcar que se habrian conseguido mejores resultados si el alumnado hubiera podido
disponer durante el desarrollo de la app de dispositivos reales (tablets y teléfonos) en el
aulay no tener que depender de los emuladores.

& Alumnado mostrando su producto al equipo & Alumnado mostrando el & Alumnado mostrando la cap-
Erasmus+ de la EOI de El Ejido y cerrando disefio de la interfaz en el tura de imagenes con el dis-
ciclo de tarea eduScrum con su profesor emulador con la coordinadora positivo para la insercion en la
Gabriel Erasmus+ de la EOI El Ejido aplicacion a la coordinadora

13
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6. ;Te animas?

El poder llevar a cabo la dinamica de trabajo que el alumnado va a encontrar en las
empresas donde van a realizar las practicas es lo que nos empujo a trabajar por
pequefios proyectos con un trabajo colaborativo, esta idea es facilmente transportable
a otras naturalezas de otros contextos, tan s6lo es necesario que se propicien las
iniciativas. Integrando teoria y practica en un mismo proceso, sin subordinar el segundo
al primero, en un diadlogo permanente, donde el grupo clase (profesores y alumnado)
sean participantes activos en la construccién de su quehacer y en la generacion de estas
practicas mas reflexivas.

La falta de recursos tecnoldgicos en el aula ha sido un escollo a superar, el disponer
de dispositivos reales con tecnologia avanzada para el alumnado consideramos que
es fundamental para este tipo de proyectos, no obstante, han aportado sus propios
dispositivos y conseguido unos resultados mas 6ptimos que con los emuladores.

Trabajar con esta metodologia activa, creativa, participativa y reflexiva donde el
alumnado es protagonista de su propio aprendizaje haciéndole ver la funcionalidad de
los contenidos al usarlos en una situacion real, les permite desarrollar las destrezas y
competencias profesionales, personales y sociales adquiridos en los médulos. Teniendo
como prioridad «aprender a aprender», favoreciendo la autonomia y estimulando el
compromiso emocional y social de los estudiantes, con el trabajo en un entorno
colaborativo de aprendizaje bajo la tutorizacidon de sus profesores seremos participes
en la mejora de la formacion del alumnado, mediante una estrategia constructiva
privilegiada, que ird aproximando al alumnado de forma gradual y sistematica al
desarrollo progresivo de su propia instruccion, guiandolo hasta su futuro desempefio
profesional.

14
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7. Material complementario

Recursos Educativos Abiertos (REA) digitales utilizados en el desarrollo de la experiencia:
+ Colecciones de Procomun -Banco Multimedia (imagenes, sonidos...)

*  MatesGG - Estructuras de control (while,for,do_while) Kotlin. Atendiendo a la diver-
sidad del aula (alumnado procedente de distintos itinerarios académicos), necesi-
tamos recordar y aunar conocimientos matematicos para poder poner en practica
las estructuras de control de Kotlin usando MatesGG (seccion de algebra).

+ Lasolucionuna Base de Datos: REA de la asignatura de Programacion y Computacion
para 2° de Bachillerato sobre el manejo de las bases de datos relacionales, que nos
ha servido de base para introducirnos a nuestra realidad de tipo de base datos y
lenguaje (Firebase y Kotlin).

Plataforma educativa:

+ Ladocencia ha estado planificada en un curso creado en el Aula Virtual de la Junta de
Andalucia Moodle Centros- Almeria, que ha servido de punto de encuentro de todos
los participantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje y de repositorio principal
de material y experiencias educativas.

Para el seguimiento de nuestra metodologia eduScrum:

* Tablero-Posist - Jamboard de Google

Para los desarrollos de la app hemos utilizado el siguiente software libre:
+ Sistema operativo: Linux - Ubuntu.

+ Entorno de desarrollo integrado (IDE): Android Studio.

+ Lenguaje de programacion: Kotlin.

+ Gestor de base de datos: Firebase.

+ Paquete ofimdtico: LibreOffice.

Para el trabajo grupal:

* Material audiovisual (minitutoriales, conferencias,...).

+ Trabajo colaborativo: Moodle-Meet.

Otras herramientas:

+ Parala creacién de material digital (videos): OBS Studio.

+ Parala busqueda de informacion: buscador duckduckgo que no recoge ni comparte
informacion personal.

+ Chatbot de inteligencia artificial.

+  NotasWeb: Aqui podras aprender y compartir informacién sobre PHP, CSS/Disefio,
JavaScript, AJAX, SQL, SEO y mucho mas.

«  Stackoverflow: Web de preguntas y respuestas para programadores profesionales = 15
y aficionados.


https://procomun.intef.es/
https://intef.es/recursos-educativos/matesgg/
http://descargas.intef.es/recursos_educativos/geogebra/Bachillerato/B10813/el_recurso.html
http://descargas.intef.es/recursos_educativos/geogebra/Bachillerato/B10813/el_recurso.html
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/897e7221-9b47-4cb6-9bc7-ec4ff04b3af8/1/PRO_2BAC_REA_04_v01.zip/crditos.html
https://jamboard.google.com/d/1FO6CtKQaxanU3XHFdxz-mQRCa068r2AXAeoU1EQFZXM/edit?usp=sharing
https://duckduckgo.com/
https://chat.openai.com/
http://notasweb.com/
https://stackoverflow.com/

Nuestro producto fi

APP: Erasmus+ Explorer

experiencias
educativas

Explorando Europa a través de Erasmus+.
Guia de viaje.
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