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			Prólogo


			Tanto la docencia como la investigación tienen un componente de creatividad que es esencial, podríamos decir que básico para el avance del conocimiento y el progreso social, y que generalmente suele pasar desapercibido. O tal vez oculto bajo el paraguas de la innovación, concepto más amplio y en el que la creatividad es uno de sus ingredientes fundamentales. Detrás de cada nueva experiencia de enseñanza-aprendizaje, o de cada proyecto de investigación, hay una persona o un grupo de personas que han estado reflexionando sobre el tema, que han intentado verlo desde todas las perspectivas posibles, analizarlo, plantearse de qué manera podría abordarse con el fin de ofrecer un resultado que cumpla una función social, que contribuya al desarrollo y a la mejora de las condiciones de vida de las personas, que realmente sea útil y que responda a las necesidades de la población. ¿Qué sentido tendría, si no es así, enseñar o investigar? Como docentes, y como investigadores/as, tenemos un compromiso con la sociedad en la que vivimos, pero no solo con ella, sino también con la pasada —conociendo la historia y reflexionando sobre todo lo acontecido, para no volver a repetir los mismos errores—, y con la futura —pues en nuestra mano está actuar ahora, para que nuestras acciones contribuyan a mejorar la vida de las generaciones futuras—. 


			Nuestro compromiso es el que nos lleva a desarrollar proyectos como el que se presenta en este libro, e-Civeles, coordinado desde la Universidad de Málaga, y en el que participan instituciones europeas procedentes de seis países: Alemania, Eslovenia, Hungría, Italia, Portugal y España. En este proyecto se conjugan la creatividad, la innovación y el compromiso social, especialmente con los sectores de la población más vulnerables o que requieren de una mayor atención en un contexto social como el actual, en el cual las tecnologías se han convertido en una parte esencial de nuestras vidas, y la exclusión digital en uno de sus principales peligros. Aun siendo conscientes, no solo de las ventajas, sino también de los inconvenientes de la tecnología, de sus luces y sus sombras, es necesario promover y garantizar que todas las personas pueden participar en equidad e igualdad de condiciones en la Sociedad de la Información. La inclusión digital es básica. Y hay muchos caminos para llegar a ella. Y uno de esos caminos puede ser, como se propone en el proyecto e-Civeles, el empleo de los videojuegos. Una manera lúdica de aprender, y de desarrollar, no solo competencias digitales, sino también de otro tipo: culturales, geoespaciales, lingüísticas… Por eso podemos hablar de competencias múltiples, de interdisciplinaridad y de transversalidad, así como de interculturalidad.


			Hoy día, en una sociedad global, en la que todo está interrelacionado, dividir el conocimiento en compartimentos estancos, impermeables, no tiene ningún sentido, y solo supone un freno para el avance de la ciencia y para el progreso social. Por eso este proyecto apuesta por la interdisciplinariedad, y en él participan investigadores/as de distintas áreas de conocimiento, con un objetivo común, y sin la limitación impuesta por las fronteras y las barreras tradicionales entre disciplinas. Es necesario potenciar las sinergias en la docencia y en la investigación, porque es del trabajo conjunto y de la aportación de personas con conocimientos diversos de donde surge los resultados más ricos y valiosos y los que más pueden aportar a la sociedad. Como en una orquesta en la que cada instrumento cumple una función, y que no actúa de manera independiente, sino conjunta. Así es como pueden ser vistas las diferentes disciplinas y áreas de conocimiento, como instrumentos de una orquesta que debe tocar en conjunto para llegar a un resultado, la mejora de la calidad de vida, el progreso social y la lucha por la equidad y contra las desigualdades. 


			Este libro es uno de los resultados del trabajo del proyecto e-Civeles y en él se recogen las aportaciones de diferentes integrantes del equipo, que a través de sus textos han intentado reflexionar y arrojar luz sobre la enseñanza de competencias múltiples desde una perspectiva intercultural, en dos sectores concretos de la población —personas mayores de 55 años y personas inmigrantes—, por medio del empleo de los entornos virtuales de aprendizaje y de las TIC, en general. Dedicamos por ello un primer bloque de nuestro manual a explicar el proyecto, sus objetivos, quiénes participan en él, y cuáles han sido los resultados fundamentales. El segundo de los bloques se centra en el abordaje teórico del tema del proyecto —el concepto de inclusión, la interculturalidad, las competencias digitales, geoespaciales y lingüísticas focalizadas en los sectores de la población destinatarios de nuestra propuesta formativa, o el aprendizaje basado en juegos—. El tercer bloque ofrece actividades prácticas —offline, para su aplicación tanto dentro del aula, como al aire libre, y online, a través de los entornos virtuales—, así como una propuesta de currículum. Para el desarrollo de las acciones formativas del proyecto, el manual se acompaña de un anexo en el que se ofrecen diferentes ejemplos.


			A partir de nuestro trabajo, una de las principales ideas que podemos destacar —y que da sentido a este proyecto— es que, aunque con el desarrollo de la web social hoy día sea más sencillo realizar acciones que hace unos años eran más complejas, es más necesario que nunca que las personas cuenten con las suficientes competencias para participar con plena conciencia, y sin riesgos, en la sociedad digital. A ello debemos sumar la necesidad de la constante actualización y el desarrollo de nuevas destrezas para hacer frente a la obsolescencia fruto del rápido avance de la tecnología. En ese sentido, el uso del videojuego como herramienta didáctica, capaz de acercar a personas sin conocimientos previos o con un nivel bajo de competencias TIC, puede resultar muy eficaz. Pero, además, su empleo puede resultar igual de útil e interesante en otros sectores de la población para los que inicialmente no estaba planteado, como puede ser el caso de la infancia. Una conclusión que podemos extraer de nuestra experiencia en «La Noche de los investigadores» de la pasada edición de 2019 en la ciudad de Málaga, donde el videojuego despertó gran interés entre los niños y niñas que, junto a sus familias, se acercaban al stand de nuestro proyecto.


			La propuesta del videojuego era ciertamente arriesgada, pero también necesaria. Como cualquier desarrollo tecnológico, es susceptible de perfeccionamiento continuo. Pero en un mundo tan acelerado y tan cambiante como el actual, todo está sujeto a ese mismo principio. La docencia y la investigación se encuentran en un proceso continuo de mejora, de búsqueda de las mejores soluciones, de las más adecuadas para cada perfil. Ahí es donde entra en juego, como afirmábamos al principio, la creatividad. También quienes se dedican a la docencia y a la investigación deben salir continuamente de su zona de confort, experimentar con nuevas herramientas y metodologías, saber adaptarlas a cada perfil de alumnado, y cumplir con los objetivos de enseñanza-aprendizaje. Conseguir, en resumen, que las personas a las que forman adquieran las competencias suficientes para desenvolverse de manera plena en su entorno, para informarse y comunicarse en equidad, para ser libres y tomar las riendas de su propia vida. Como en el proverbio que dice «no me des un pez sino enséñame a pescar». Enseñemos pues a pescar en este mar tecnificado, esa es nuestra función, y nuestro compromiso con la sociedad.


			María Purificación Subires-Mancera & José Jesús Delgado-Peña
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			Capítulo 1


			El proyecto e-Civeles: Competencias digitales y valores interculturales en entornos virtuales de aprendizaje


			José Jesús Delgado-Peña (Universidad de Málaga)
María Purificación Subires-Mancera (Universidad de Málaga)


			1.1. Introducción


			En la actualidad, estamos siendo testigos del aumento y de la consiguiente expansión de nuevos recursos y métodos de enseñanza-aprendizaje en toda Europa, que están basados en el uso e integración de las TIC, así como en nuevas fórmulas de procesamiento y de difusión de la información. Los rápidos cambios tecnológicos que se están produciendo, tanto en los formatos como en los usos, están abriendo nuevos horizontes para aquellas personas que quieren mejorar sus competencias y mantenerse activas por medio del aprendizaje a lo largo de la vida. Una cuestión que es especialmente importante en aquellos segmentos de la población con un nivel más bajo de competencias digitales, como son las personas mayores (población de +55 años) o las personas inmigrantes procedentes de zonas de bajo desarrollo tecnológico. 


			En el caso de e-Civeles, nuestro proyecto, el componente tecnológico está centrado en la creación de un videojuego integrado en una plataforma digital. De esta forma se promueve, por una parte, la adquisición de competencias digitales y, se estimulan, por otra, las funciones cognitivas y las competencias lingüísticas de los sectores de la población a los que va dirigida específicamente, como beneficiarios finales, esta propuesta. Para el desarrollo del videojuego se han generado modelos 3D de cuatro ciudades europeas. Las personas participantes en esta experiencia de aprendizaje visitan virtualmente, a través del videojuego, dichos lugares, con el propósito de conocer su patrimonio, recopilar información histórica y realizar unas pruebas para completar el juego. 


			Los objetivos específicos de este proyecto son, por lo tanto, los siguientes: 


			•Crear una plataforma virtual que contenga, por un lado, una base de datos de recursos disponibles en el campo del e-learning, la orientación espacial, el lenguaje y la estimulación cognitiva y, por otro, nuevos recursos y materiales creados específicamente para promover dicho aprendizaje. Estos recursos se basan en la creación de un videojuego que promueve a su vez la sensibilización y concienciación en torno al patrimonio, la interculturalidad y la integración social. 


			•Elaborar una guía práctica para los educadores de los grupos destinatarios finales del proyecto (población de más de 55 años y población inmigrante) con el fin de que pueda ser utilizado como manual para el desarrollo de sesiones de formación en el campo de la interculturalidad y la integración social. Dicha guía se basa en ejercicios prácticos, recomendaciones, así como en un currículum que favorezca tanto el aprendizaje presencial como el virtual a través de la plataforma del proyecto.


			Como objetivos generales, desde el proyecto e-Civeles se persigue:


			•Promover la mejora de las habilidades digitales, lingüísticas y cognitivas de los grupos destinatarios.


			•Fomentar la inclusión social mediante la sensibilización sobre el patrimonio histórico y cultural en un contexto europeo.


			•Estimular la actualización del profesorado en este campo. 


			La amplia presencia de estos grupos en Europa y la necesidad de su integración social y la mejora de las competencias fundamentales reafirma la necesidad de esta asociación estratégica a nivel transnacional.


			1.2. El Consorcio


			El proyecto e-Civeles ha sido desarrollado por las siguientes instituciones europeas:


			•Aula de Mayores de la Universidad de Málaga (UMA), Málaga, España (Coordinación)


			•BIBA- Bremer Institut Fuer Produktion und Logistik GMBH, Bremen, Alemania


			•Trebag, Nagykovácsi, Hungría


			•Universitá delle Liberetá del FVG (ULE), Udine, Italia


			•Universidade Sénior de Évora (USE), Évora, Portugal


			•Integra Institut, Velenje, Eslovenia


			1.3. ¿Qué puedes encontrar en este manual? Contenido 


			Los principales contenidos de esta publicación giran en torno a los siguientes temas:


			1.Información y una guía estructurada sobre las competencias interculturales, definición y objetivos de la perspectiva intercultural en el ámbito educativo.


			2.Metodología para la enseñanza con TIC y otros materiales educativos gratuitos (por ejemplo, la base de datos de video juegos o el propio videojuego creado en el marco de este proyecto); 


			3.Indicaciones acerca de cómo utilizar y aplicar los aspectos mencionados en el trabajo diario y en el área temática que forma parte de este proyecto: la interculturalidad, favoreciendo otras competencias básicas (digitales, lingüísticas, etc.) que ayuden a mejorar la calidad de vida de la población a la que va destinado el proyecto y su inclusión social; 


			4.Recomendaciones relativas a la naturaleza específica de los grupos de beneficiarios finales del proyecto, estudiantes mayores de 55 años y personas inmigrantes con bajas competencias digitales; 


			5.Una serie de ejercicios prácticos que apoyan las competencias mencionadas anteriormente desde una perspectiva intercultural, y consistentes en un conjunto de fichas con la información básica necesaria para su implementación en cualquier aula.


			El manual incluye además un currículum (plan de estudios) para un curso de formación de formadores basado en los contenidos teóricos, recomendaciones y ejercicios combinados con el uso de la plataforma virtual y las herramientas que esta contiene (base de datos, videojuegos, elementos de comunicación 2.0).


			1.4. Resultados del proyecto


			1.4.1. Plataforma virtual para profesorado y discentes 


			En primer lugar, se ha creado una plataforma virtual para profesorado y discentes bajo el formato de sitio web —disponible en www.e-civeles.eu— y que está planteada como un repositorio de varios elementos interactivos, entre los que se incluyen: 


			1.Una base de datos que contiene información y materiales educativos (recursos y herramientas) dentro del ámbito de los objetivos del proyecto. Estos contenidos proceden de las organizaciones e instituciones colaboradoras del proyecto, así como de otras instituciones públicas y privadas que ofrecen recursos de libre acceso para ser aplicados/adaptados según los objetivos del proyecto. Esta base de datos cuenta con diferentes informaciones relacionadas, ofrecidas de una forma claramente estructurada, lo que facilita su acceso en línea. Además, es posible realizar búsquedas utilizando criterios específicos como el idioma del juego, el tipo de habilidades que se buscan (en línea con los objetivos de nuestro proyecto), o el tipo de juego, entre otras opciones. Esta base de datos está disponible en: https://e-civeles-databases.eu 


			2.Un videojuego creado ad hoc y orientado a la población mayor de 55 años y población inmigrante, basado, como ya se ha mencionado anteriormente, en escenarios digitales 3D de cuatro ciudades europeas (Évora, Antequera, Udine y Velenje). Cuenta con actividades para fomentar las competencias digitales, la orientación espacial, las competencias lingüísticas y la estimulación cognitiva, desde la perspectiva de la interculturalidad y la inclusión social. Se puede acceder a este videojuego a través del enlace: www.e-civeles.eu 


			3.Otros recursos de interés y refuerzo, como herramientas de comunicación (p. ej. Facebook) y otros materiales derivados y necesarios (p. ej. la guía de usuario, entre otros), y que también están disponibles en www.e-civeles.eu 


			1.4.2. Base de datos


			Como se ha indicado anteriormente, la base de datos está basada en una selección de materiales de formación de proyectos anteriores de la UE en todas las instituciones implicadas, así como otros materiales de acceso libre y gratuito proporcionados por instituciones públicas y privadas (ONG, fundaciones...), buscando un carácter más intersectorial en cuanto a sus resultados y objetivos a favor de una más amplia transferibilidad. La compilación, clasificación y estructuración de sus contenidos será factible y meticulosa, asegurando que estos tengan en su mayoría una licencia Creative Commons, especificando siempre la fuente de procedencia (atribución), y respetando en todo momento la Directiva Europea de derechos de autor y de propiedad intelectual (aplicada en este caso a materiales docentes, de acuerdo con los fines del proyecto). De esta manera daremos mayor visibilidad y mejor accesibilidad a los materiales prácticos que pueden ser utilizados en el proyecto (aprendizaje de competencias: digitales, geoespaciales, lingüísticas, así como estimulación cognitiva y/o aprendizaje intercultural). 


			En nuestro caso prestamos especial atención a los materiales que consideramos dirigidos, en especial, al público beneficiario final del proyecto. 


			La base de datos consiste en una consulta en Internet, en línea, de fácil acceso, en todos los idiomas del consorcio, con una estructura clara y una interfaz fácil de usar (como un motor de búsqueda intuitivo y fácil de usar que utilice palabras clave y otros parámetros). Contiene un total de al menos 60 entradas en las que los materiales / recursos se clasifican y evalúan de acuerdo con un sistema predefinido (plantilla) de acuerdo con las directrices del principal responsable (INTEGRA). También ofrece la posibilidad potencial de poder ser ampliado mediante la acción de colaboradores externos en etapas posteriores y puede ser utilizado en la educación de personas de más de 55 e/o inmigrantes en toda Europa, garantizando su sostenibilidad y transferibilidad. Su mayor innovación es la de servir como un compendio de los materiales existentes, siguiendo las directrices de la UE en cuanto al uso del conocimiento y las prácticas previas disponibles, pero a través de un entorno virtual amigable y especializado en una materia y un público de gran interés a nivel europeo.


			1.4.3. Videojuego


			El videojuego creado en el marco del proyecto e-Civeles está inspirado en las potencialidades y ventajas que la gamificación ofrece desde el ámbito digital para mejorar los procesos de aprendizaje. La experiencia consiste concretamente en la orientación y resolución de pruebas en cuatro escenarios virtuales en 3D que representan los centros históricos de cuatro ciudades con un patrimonio cultural relevante de cuatro de los países socios: Évora (Portugal), Antequera (España), Udine (Italia) y Velenje (Eslovenia). Todos ellos destacan por su valor histórico en diferentes épocas, sirviendo como hitos significativos en la historia de Europa:


			La romanización e imperialismo en Évora, la Edad Media y crisol de culturas en Antequera, el florecimiento del Renacimiento en Udine y los periodos de industrialización y socialismo en Velenje. Además, son ciudades poco conocidas a nivel europeo, lo que favorece su promoción para estar potencialmente en las rutas turísticas. En las recreaciones virtuales de sus centros históricos se han añadido modelos 3D de sus principales monumentos.


			Los jugadores deben recorrer las calles y plazas del centro histórico, buscando monumentos significativos sobre los que encontrarán información mediante un código QR, así como algunas fotografías. Cuantos más monumentos y fotografías encuentren en su camino, más información tendrán sobre la historia y los principales lugares históricos de la ciudad. Para la creación del videojuego se ha utilizado un software específico como es UNITY.


			Los objetivos que se pretenden alcanzar con este videojuego son varios: 


			1.mejora de las competencias digitales, ya que las personas participantes se encuentran inmersas en un entorno espacial tridimensional, en un mundo digital que las acerca a un entorno real, utilizando para ello el ratón y el teclado, como herramientas para moverse por la interfaz principal; 


			2.aumento de las competencias de orientación, ya que se encuentran ubicados en un entorno virtual tridimensional, en el que deben desplazarse para encontrar algunos lugares; 


			3.estimulación de las funciones cognitivas, ya que deben llevar a cabo una serie de tareas, y recoger y organizar información; 


			4.una mejor comprensión del patrimonio histórico y artístico de cada ciudad concreta. 


			En resumen, el objetivo de este videojuego es conseguir un mayor abanico de competencias en línea con el desarrollo tecnológico de nuestra sociedad actual. 
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