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Resumen

La metodologia que hemos llamado Grupos de Desarrollo se basa en tres
principios basicos: aprende para ensefar, crea algo util para la sociedad y
utiliza la tecnologia. Esta metodologia ha sido llevada a la practica en el
proyecto GDMuseos (gdmuseos.es), facilitando a los docentes la
experimentaciébn con nuevas metodologias mientras los estudiantes
desarrollan materiales para distintos museos de la Region de Murcia.
Estudiantes de primaria, secundaria obligatoria, bachillerato y universitarios
de distintos centros participan en un proyecto interdisciplinar en el que el
trabajo colaborativo y la formacién entre iguales han permitido crear una
Comunidad de Innovacion. Como resultado del proyecto, mas de 1000
estudiantes y 90 profesores han practicado otra forma de aprender y ensefar,
han comprobado que estudiantes de entre 10 y 20 afios pueden construir
contenidos Utiles para la sociedad y se han creado gamificaciones para el
Museo Nacional de Arqueologia Subacuatica (ARQVA), Museo
Arqueoldgico de Murcia, Museo de Santa Clara, Museo de la Ciencia y el
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Agua, Museo de la Ciudad de Murcia y Museo Etnoldgico de la Huerta de
Murcia en Alcantarilla.

Palabras clave: patrimonio, museo, metodologias, gamificacion.

GDPatrimonio: creating materials for the Region of Murcia
patrimony.

Abstract

Developers Group methodology is based on 3 key tenets: learning to teach,
creating something useful for society and the use of technology. This
methodology has been implemented on the GDMuseos project (gdmuseos.es),
allowing teachers to experiment with new methodologies while students
develop materials for different museums across the Region of Murcia.
Students from primary, secondary, A-levels/Sixth Form and university
participate all together in this multidisciplinary project on which collaborative
work and peer-learning has permitted the creation of a community of
innovation. This project has resulted in more than 1000 students and 90
teachers putting into practice a different way of teaching and learning. It has
also proved that students ranging from 10 to 20 years old are able to create
contents and materials which are useful for society. For instance,
gamifications for the National Museum of Underwater Archaeology,
Archaeological Museum of Murcia, Santa Clara Museum, Water and Science
Museum, Murcia City Museum and Ethnological Museum of the Murcian
Orchard.

Keywords: active methodologies, developers groups, project-based learning,
learn to teach.

Introduccion

Los docentes educamos y transmitimos conocimientos a personas, por
tanto, la escuela, entendida no como espacio fisico sino como hecho educativo
e instrumento de mejora social, se proyecta necesariamente hacia la propia
sociedad. Por esta razon, no debe limitarse al aula y debe estar presente en
otros espacios sociales.
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Pionera en la renovacion pedagdgica en Espafia, la Institucion Libre de
Ensefianza (ILE) fundada en 1876 con Francisco Giner de los Rios a la
cabeza, fue ya consciente de esto en su afan de superar los tradicionales
métodos memoristicos de manual, proponiendo otros integrales y sobre todo
activos que incorporaban nuevas metodologias, instrumentos y actividades
fuera de la escuela, en contacto directo con la naturaleza y la sociedad. Puede
verse su legado en la escuela de nuestro tiempo en aspectos como el interés de
profesores por renovar las metodologias en consonancia con la sociedad actual
0 en la voluntad de estar presente y en contacto con la misma mas alla del
aula.

En relacion al primer aspecto, es decir, la renovacion metodologica, el
Equipo Directivo y gran parte del Claustro del IES Alcéntara de Alcantarilla
apostaron en 2016 por asumir de manera voluntaria, personal, o por
Departamentos, una forma de aprendizaje basado en proyectos (ABP) que no
era nueva y ademas estaba implantada ya en numerosos centros innovadores
de Espafia. De ellos aprendimos en encuentros a los que generosamente
vinieron para compartir su experiencia. GDMuseos nace tras el éxito de varios
proyectos innovadores desarrollados y galardonados durante los cursos
15/16, 16/17 y 17/18 por la Consejeria de Educacion y Cultura de Murcia.

Wagner (2010) y el Grupo sobre el Liderazgo para el Cambio de la
Universidad de Harvard determinan un listado de competencias y habilidades
que los estudiantes necesitan a fin de estar preparados para la vida, el trabajo y
la ciudadania del siglo XXI (Scott, 2015): pensamiento critico y resolucion de
problemas, colaboracién y liderazgo, agilidad y adaptabilidad, iniciativa y
espiritu empresarial, comunicacion oral y escrita eficaz, acceso a la
informacion y anélisis de la misma, curiosidad e imaginacion.

Para desarrollar dichas competencias y habilidades, es necesario
crear proyectos concretos que permitan trabajarlas y, ademas, generar una
comunidad para crear un modelo que posibilite que cualquier centro participe
en dichos proyectos.

Tambien es necesario favorecer que los estudiantes desempefien diferentes
roles; no es suficiente con ser bueno en un Unico campo. Se promueve la
participacion en proyectos donde los estudiantes desarrollan, o incluso
despiertan, habilidades y competencias que no estdn contempladas en el
curriculum, desarrollando un perfil multidisciplinar, pasando a ser estudiantes
proactivos capaces de participar en numerosas actividades donde pueden
adoptar un papel protagonista en su propio aprendizaje.
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El proyecto GDMuseos (Grupos de Desarrollo para Museos) ha hecho
posible que docentes de distintos centros desarrollen las capacidades y
habilidades de sus estudiantes a través de un proyecto global, generando una
comunidad de innovacién con el objetivo de compartir la capacidad de
mejorar la calidad de la ensefianza, utilizando la inteligencia colectiva que se
desarrolla en la comunidad.

La metodologia que hemos denominado Grupos de Desarrollo tiene tres
objetivos:

1. Aprende para ensefiar. Si un estudiante es capaz de transmitir a otros
los conocimientos adquiridos, no solo demuestra que ha asimilado
dichos conocimientos, sino que ha debido estructurar la informacion y
crear los materiales para transmitir ese conocimiento. Por ello, en la
metodologia de Grupos de Desarrollo, el estudiante adopta un nuevo
papel, el de formador. Como comentan Duran y Vidal (2004): “es una
estrategia que aprovecha pedagdgicamente las diferencias entre los
alumnos y nos permite ver la diversidad no como un problema, sino
COMoO un recurso’.

Los estudiantes que forman a otros se denominan GDEspecialistas, los
aprendices son Creadores de Contenido, porque su aprendizaje tiene
como objetivo la creacion de materiales Utiles.

Los docentes son el espejo en el que se miran los alumnos, que
imitan la actitud de sus maestros y profesores, su predisposicion a
compartir aquello que conocen, su solidaridad en términos de
aprendizaje. La metodologia grupos de desarrollo promueve el lema
“aprende para ensefiar” también entre docentes; los docentes aprenden
aquello en lo que son especialistas sus compafieros.

2. Crea algo util para la sociedad. Los estudiantes crean materiales para

los distintos museos y monumentos, que seran compartidos en el museo y
utilizados por los visitantes.
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3. Utiliza la tecnologia. La tecnologia aumenta la motivacion de los
estudiantes y ayuda a desarrollar habilidades necesarias en su proceso
formativo. Se han utilizado numerosas herramientas: para compartir
informacion, para el trabajo colaborativo online, para crear materiales de
realidad aumentada y de realidad virtual...

En resumen, y tal y como sefiala Bates (2015), el conocimiento y las
habilidades necesarias en una era digital requieren graduados con experiencia
en gestion del conocimiento, habilidades de comunicacion interpersonal,
habilidades de aprendizaje independientes y de por vida, aprendizaje
colaborativo y trabajo en equipo, multitarea y flexibilidad.

El proyecto: de GDMuseos a GDPatrimonio:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) representa un método de
ensefianza-aprendizaje excelente para albergar metodologias como la de
Grupos de Desarrollo, ya que se retroalimentan de una manera perfecta. El
ABP es entendido en nuestro equipo de trabajo como un método de
ensefianza-aprendizaje que, tomando como escenario un tema comdn y
motivador enfocado en la vida real, otorga el protagonismo al alumno
potenciando el desarrollo de competencias claves y competencias blandas, a la
vez que se transmite la ensefianza del curriculum educativo.

El disefio del proyecto es un trabajo colaboratlvo se construye tomando
decisiones entre todos, siguiendo unas »
pautas que se han establecido a lo largo
de los altimos afios, tomando los aciertos
y corrigiendo los errores de cada
proyecto  realizado. Estas  pautas
permiten que diferentes departamentos
definan su participacion dentro del
proyecto de una forma interdisciplinar,
encontrando sinergias en sus contenidos.

Esta forma de enfocar el proceso de ensefianza-aprendizaje en las aulas es
la sefia de identidad de los centros que apuestan por la innovacion en la
ensefianza y que se plantean como reto abrir sus proyectos a otros centros, ya
sean de primaria, secundaria, o universidad. Asi surge GDMuseos, como una
comunidad de centros innovadores que ponen el foco en la cultura y en el
patrimonio de su Region.
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En septiembre de 2018, los centros CEIP Jara Carrillo, CEIP José Maria de
Lapuerta, CEIP Las Tejeras, Cooperativa el Majal Blanco, IES Alcéantara, IES
Federico Balart y el IES Los Molinos se unen para desarrollar el proyecto
GDMuseos.

GDMuseos es un proyecto que comienza a disefiarse tras varios proyectos
de innovacidn realizados en el Museo Etnoldgico de la Huerta de Murcia en
Alcantarilla. Dicho Museo ha funcionado como un campo de experimentacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del IES Alcéantara desde el curso
2016/2017, en el que los alumnos comenzaron a crear contenidos para el
mismo. Al principio, fueron contenidos que ampliaban o interpretaban los
estudiantes sobre distintas partes del museo; en cursos posteriores los alumnos
optaron por dar un paso mas, gamificar el museo o, lo que es lo mismo, crear
juegos para dinamizar las visitas.

Durante el curso 2018/2019, el proyecto GDMuseos ha generado
materiales y juegos para el Museo Etnoldgico de la Huerta de Murcia en
Alcantarilla, Museo de la Ciencia y el Agua de Murcia, Museo de la Ciudad
de Murcia, Museo Arqueoldgico de Murcia (MAM), Museo de Santa Clara en
Murcia y Museo Nacional de Arqueologia Subacuatica (ARQVA) en
Cartagena. Dicho proyecto ha movilizado a mas de 1000 alumnos en
encuentros y convivencias durante el curso y mas de 160 estudiantes
GDEspecialistas han realizado talleres tanto en su centro como en otros, 0 en
los encuentros.

El éxito de GDMuseos ha supuesto su transformacion en un Programa
Educativo denominado GDPatrimonio, dirigido a generar contenido sobre el
Patrimonio de la Region de Murcia con la metodologia Grupos de Desarrollo.
Como Programa Educativo, GDPatrimonio esta abierto a la participacion del
resto de centros de la Region, ofreciendo la posibilidad de ampliar la
comunidad de innovacion iniciada con GDMuseos.

Fases del proyecto:

Para desarrollar el proyecto, es necesario tener en cuenta que el principal
objetivo no es la construccion de materiales, sino el desarrollo de habilidades
y competencias tanto duras (conocimientos técnicos, practicos, mecanicos,
especificos para una tarea o actividad) como blandas (caracteristicas de la
personalidad, de amplio alcance, que son dificiles de desarrollar) Tito (2016).

86

REIF, 2020, 2, 81-98 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



Region @ de Murcia

. Situ_ar. Para _m_otivar tanto a los docentes como a los estudiantes, se
realiza una visita previa al museo para el que se van a elaborar los
materiales.

Consideramos tres fases:

o Desarrollar. Esta es la fase més larga del proyecto, durante ella:
o Se formaré a los docentes.
o Se realizard formacion entre estudiantes, si es requerida.
o Se realizarén los materiales para los distintos museos.

e Exponer. Esta fase se produce siempre al final del curso académico, en
el propio centro y en los encuentros que realizamos entre los distintos
centros. Es el momento de mostrar y compartir el producto de nuestro
trabajo.

Método
Obijetivos del proyecto

El programa educativo GDPatrimonio tiene los siguientes objetivos:
24 enero 2019

o Conocer la metodologia Grupos
de Desarrollo utilizada tanto en
la formacion de los estudiantes
como en la formacién de los
docentes.

e Aplicar dicha metodologia a la
creacion de materiales sobre el
patrimonio de la Region de
Murcia.

o Utilizar recursos digitales como instrumento eficaz en la
creacion de materiales con la metodologia de Grupos de
Desarrollo.

o Crear gamificaciones sobre el patrimonio de la Region de
Murcia.

o Fomentar proyectos STEAM en los centros con la metodologia
de Grupos de Desarrollo.

e Generar grupos auténomos entre los estudiantes capaces de
crear proyectos y desarrollarlos por si mismos. En la actualidad
tenemos el grupo Develaty (DSC), de la Escuela Técnica
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Superior de Ingenieria de Telecomunicacion, y los grupos
4mindsdprojects y G 'TICS del IES Alcantara.

Evaluacion

Una ensefianza diferente requiere una evaluacion distinta a la tradicional,
pero atendiendo a la objetividad. Para ello, las rubricas de evaluacion seran un
instrumento fundamental en la evaluacién de los contenidos creados por el
alumnado, siendo también una herramienta necesaria para poder evaluar el
proceso hasta llegar al producto final, asi como el trabajo desarrollado en
equipo.

La evaluacion sumativa y formativa tiene como objetivo esencial la
comprobacion de los resultados alcanzados por los alumnos y alumnas al final
de un determinado periodo de aprendizaje. En los proyectos planteados se
evallan estandares de aprendizaje utilizando como instrumentos pruebas
escritas, pero también otros formatos, como presentaciones orales dentro y
fuera del aula, pruebas experimentales, videos tutoriales o explicativos,
elaboracion de juegos utilizando contenidos de las materias, creacion de webs
0 blogs, maquetas, murales, y un largo etc.

Experiencias de los centros:

Desde primaria, los centros CEIP José Maria de Lapuerta (Cartagena),
CEIP Jara Carrillo y CEIP Las Tejeras (Alcantarilla), participaron en el
proyecto GDMuseos con estudiantes de 6° de Primaria, eligiendo el Museo
Etnolégico de la Huerta de Murcia en Alcantarilla.

El CEIP Jose Maria de Lapuerta relaciono los contenidos de matematicas
con este museo. Los alumnos tenian que resolver varias pruebas en grupos si
querian conseguir los ingredientes para preparar una ensalada murciana:
relacionar recipientes de la botica o la barraca con medidas de capacidad;
resolver problemas de medidas de capacidad y tiempo relacionados con
medicamentos de la botica; realizar tableros ambientados en el Museo de la
Huerta y con preguntas de longitud, capacidad y peso; investigar sobre aperos
y herramientas de labranza y medidas que se utilizaban en la huerta; elaborar
gréficas; decidir qué objetos, utensilios y herramientas del Museo se
relacionaban con medidas de superficie o de capacidad.

La motivacion conseguida con esta experiencia mejoré el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Buscar informacion tenia sentido real para
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ellos, aprendieron a hacer codigos QR, conocieron la realidad aumentada,
crearon formularios Google Drive y quizizz, ensefiaron a comparieros de otros
niveles utilizarlos, convirtiéndose en maestros a su vez. Y algo muy
importante, participaron en el encuentro en el Auditorio El Batel en talleres
de fotografia, video, impresion 3D, gamificaciones, etc.

La experiencia fue valorada como muy positiva, los estudiantes estaban
deseando que llegara la hora de trabajar, habia una verdadera colaboracion
entre todos y aprovechaban el tiempo al méaximo.

La experiencia en el IES Federico Balart (Pliego) comenzé en el curso
2014/15. Se aposto por metodologias activas, como el Aprendizaje Basado en
Proyectos, con actividades interdisciplinares, teniendo una tematica en comun,
pero abordada desde distintos puntos de vista, donde el alumnado era el que el
que trabajaba los contenidos del curriculum, indagando e investigando. Estos
alumnos, que en la actualidad cursan 1° de Bachillerato, recuerdan todos esos
aprendizajes con una sonrisa; porque los hicieron significativos, no como
leccion aprendida que se olvida cuando termina el examen, sino como vivida
con buenos recuerdos y creada por ellos mismos.

En septiembre de 2018, el IES Alcantara ofrecio al centro participar en el
Proyecto GDMuseos, utilizando una metodologia basada en los grupos de
desarrollo. ¢Qué se ensefiaria? Se trabajaria parte del curriculum de su curso,
relacionando los estandares con el proyecto, a través de la investigacion y con
las tecnologias como recurso indispensable. ¢ Quién lo ensefiaria? Los propios
alumnos a otros alumnos. El profesorado también se formaba, asistiendo a
talleres para aprender de sus comparfieros. Ademas seria interdisciplinar, y
entre colegios de primaria, institutos y la UPCT. ;Cudl seria el campo de
trabajo? Los museos de la Region de Murcia. La idea era llamativa, atractiva y
original, un mundo diferente a lo realizado hasta el momento.

En el Museo de la Ciencia y del Agua, el enfoque principal fue incentivar
la cultura cientifica desde todas las areas de trabajo, aunando letras, arte y
ciencias con un mismo objetivo: despertar el gusto por la ciencia y hacer de
ella un area atractiva y cercana al alumnado, todo ello aprovechando la
metodologia digital como eje vertebrador del proyecto. El programa de
ensefianza digital iBalart, que se inicid en el IES Federico Balart en el curso
2017-2018, y que desde el curso pasado se imparte en su modalidad avanzada,
vio la idoneidad de participar en el proyecto GDMuseos para lograr que, desde
todas las materias implicadas en el programa, se trabajaran contenidos
digitales a través de la metodologia de los grupos de desarrollo.
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Esto ha dado lugar a trabajos de investigacion como el de Mujeres
Inventoras, que ha conseguido el primer premio en el concurso “Es de libro”
organizado por CEDRO en colaboracion con la RAE y que se encuentra
publicado como libro digital de descarga gratuita en la péagina Web del
proyecto.

Bajo esta metodologia se han realizado también obras de teatro cientificas,
en las que el alumnado acerco los experimentos cientificos a los alumnos de
Infantil del CEIP del municipio, representando el libro “8 cuentos en un
matraz” de Melli Toral, premio de divulgacion cientifica 2019.

Los estudiantes han elaborado trabajos de investigacion y concienciacion
acerca de la necesidad de llevar a cabo un Optimo aprovechamiento de los
recursos hidricos del entorno, utilizando aplicaciones de Realidad Aumentada
y formularios, entrevistas y talleres con los alumnos del CEIP de Pliego.

Como trabajo colaborativo, en las instalaciones del centro se llevo a cabo la
grabacion de un video junto a los alumnos del IES Alcantara, basado en la
narrativa creada por los estudiantes para gamificar el Museo de la Ciencia.-

En el Museo de Santa Clara, la imaginacion, la creatividad, la Historia, la
aventura..., respaldada con la visita al museo y una investigacion de la Edad
Media, han sido las bases del proyecto, centrandose en algunos personajes
emblematicos de la Region. EI alumnado comenz6 a gamificar, creando una
narrativa, una aventura dentro del museo, que ensefiara a quien lo visitase lo
que alli ocurrio, pero de forma divertida. Tras crear este viaje en el tiempo, se
realiz6 un storyboard, y posteriormente, un video con dibujos y musica
originales. Lo siguiente fue crear un juego mediante avatares, la utilizacion de
Chroma Key, Keynote..., apoyados en una serie de pruebas que tendrian que
superar, si querian llegar al final de su mision, con personajes que se lo iban a
impedir y un contador que iba pasando y sumando puntos.

La formacion del alumnado con talleres se vio reforzada con la presencia
en el instituto del grupo Develaty, pertenecientes a la UPCT, que son
Developer Student Clubs de la Universidad Politécnica de Cartagena.
Trabajaron realidad aumentada y virtual y ensefiaron a usar la camara de 360°
y Poly. Este grupo de estudiantes ha seleccionado a diez estudiantes del
centro para formar parte de sus especialistas y trabajar con ellos en sus
proyectos; toda una experiencia enriquecedora.

Desde el IES Alcantara, y en particular desde el departamento de
Educacion Plastica y Visual, la prioridad como ideacion de proyectos en los
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diferentes niveles ha sido evitar la fragmentacién del aprendizaje, buscando
una cohesion globalizante de los distintos contenidos.

El curso pasado, en 1° de ESO, la elaboracion del proyecto asociado al
Museo de la Huerta ha consistido en el disefio de un juego bautizado como
“Salvemos la Huerta”, que consiste en una baraja en la cual se han trabajado
contenidos fundamentales que conforman el curriculo de la materia, tales
como trazados geométricos, color, texturas, y claroscuro. Como la mayoria de
proyectos incluidos dentro de GDMuseos, todas las materias han trabajado de
manera multidisciplinar en la creacion de este juego.

Durante este curso, el proyecto que se encuentra en proceso en 1° de ESO
sobre el Museo de la Ciencia y el Agua responde a la necesidad de conectar
con la realidad social, concienciar sobre la problematica medioambiental y
estimular la comunion con el entorno natural trabajando en una obra que
participe de una estética contemporanea, como es una instalacion de Land Art,
con la creacion colectiva de un aeroglifo, sumando las creaciones individuales
realizadas por el alumnado a lo largo del curso.

En este museo, el IES Alcéantara y el IES Federico Balart han creado el
juego “Museocaplysis Zombie”, poniendo de relieve la relacion de los
contenidos del museo con Fisica y Quimica, Inglés, Matematicas, y
Tecnologia. Desde Plastica, se planted la creacién de grandes caleidociclos.
La premisa era trabajar tematicas relacionadas con la naturaleza y la ciencia en
sus distintas caras. Se procurd conseguir un alto nivel de precision en los
trazados geométricos, lo que supuso un gran desafio para ellos, y en la
decoracion se trabajaron los distintos estandares relacionados con el lenguaje
artistico.

Ademés del video del Museo de la Ciencia y el Agua, realizado en
colaboracion con los alumnos del IES Federico Balart, los estudiantes de 3° de
ESO y 1° de Bachillerato grabaron y editaron el video como presentacion de la
narrativa de gamificacion del Museo de la Ciudad, que lleva por titulo
Tramback.

En el trabajo desarrollado por el departamento de Fisica y Quimica del IES
Alcantara mediante Grupos de Desarrollo, distinguimos cinco tipologias
esenciales que a continuacion detallamos: monitorizacion, «Précticas de
ayuda entre iguales basadas en la dinamizacion de una actividad que implica
la adquisicion y el ejercicio de una habilidad concreta»; tutoria, «Practicas de
ayuda entre iguales basadas en la transmision de conocimientos académicos»;,
difusion, «Practicas de ayuda entre iguales basadas en la presentacion de un
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producto final comUn»; acompafiamiento, «Practicas de ayuda entre iguales
basadas en procesos de acogida y socializacion» y mediacion y «Précticas de
ayuda entre iguales basadas en la resolucion de conflictos». Durante el curso
2018-19, se trabajo en la materia de Fisica y Quimica de 2° y 3° ESO la
tipologia de monitorizacién y difusion.

Tras la visita inicial al Museo de la Ciencia y EI Agua de Murcia, los
estudiantes de 2° ESO desarrollaron el proyecto en los contenidos curriculares
de densidad, Principio de Arquimedes y flotabilidad, asi como algunas
propiedades fisicas del agua. Durante el presente curso escolar, se retomaron
estos contenidos en la materia de Iniciacion a la Investigacion trabajando
mediante monitorizacién y difusion para el Museo de la Ciencia y el Agua.

Los estudiantes de 3° ESO visitaron el Museo Argva y a lo largo del curso
se trabajaron diferentes contenidos relacionados con la Fragata N S? de las
Mercedes. En la materia de Fisica y Quimica se trabajaron los tipos de metales
y su corrosion dentro de los contenidos curriculares de la tabla periddica y las
reacciones quimicas. Con todo esto se elaboraron videos y presentaciones y
material para gamificacion: preguntas, didlogos o historias. Algunos de estos
estudiantes se especializaron en el manejo de diversas aplicaciones como
Drive, montaje de videos, entre otras. También los alumnos trabajaron para el
Museo Etnologico de la Huerta con el proyecto “La ciencia de mi abuela” para
transmitir los conocimientos cientificos que se esconden detras de la
gastronomia de nuestros abuelos.

Durante el presente curso escolar 2019/20 en 4° ESO y en la materia de
Fisica y Quimica se contintia con el proyecto de “La ciencia de mi abuela”,
dentro de los contenidos de Quimica y a partir de febrero, en los contenidos de
Fisica se va a trabajar el acueducto y noria de Alcantarilla mediante un
proyecto titulado “Ruta del agua en Alcantarilla”. Los contenidos curriculares
se enmarcan dentro de la materia en la unidad de fluidos: hidraulica, Principio
de Pascal, vasos comunicantes, sistemas de elevacion, transporte y
distribucion del agua relacionados con la huerta y sistemas de regadio.

Tambien algunos miembros del Departamento de Geografia e Historia
se sumaron a esta forma distinta de ensefianza, en sus inicios bajo el
denominador comudn de un titulo que, aunque cargado de tradicion en los
contenidos (“Cémo vivian nuestros abuelos huertanos™), tenia aspiracion de
futuro en los procedimientos. Pasado y futuro fue una combinacion muy
sugerente y afortunada para este departamento, que ided trabajar en 1° de ESO
los estandares de aprendizaje relativos a las sociedades neoliticas a través de la
arraigada etnografia huertana en nuestra Region.
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Para ello se procedid a una primera visita con el alumnado de este nivel al
interesante Museo Etnoldgico de la Huerta de Murcia en Alcantarilla. Se
prepar6 previamente la actividad con los distintos grupos de este nivel
implicados en el proyecto en la asignatura, indicandoles con claridad en qué
debian centrar su atencion y qué informacion escrita y audiovisual (valiendose
de sus iPads los grupos digitales) debian recoger para ponerla luego en comun,
ordenarla y profundizar en ella en clase a través de un modelo de ficha
elaborado por el docente. Para completar el proyecto en relacion al uso de las
nuevas tecnologias, los grupos de trabajo generaron cddigos QR que contenian
informacion relativa a distintas partes del museo.

También se planted la elaboracion de juegos para el museo ARQVA, que
suponian una elevada cualificacion tecnolégica para su creacion. En ellos se
trabaja en la actualidad, junto al grupo Develaty y el IES Los Molinos.

Conscientes de la limitacion tecnoldgica de la mayoria de los docentes,
pero dada la tematica arqueoldgica e historica y la importancia de este museo,
el Departamento de Geografia e Historia se implicd en una parte del proceso,
trabajando en la elaboraciéon de la narrativa del juego con grupos de 3° de
ESO. Se aprovechd la exposicién en este museo del tesoro recuperado de la
fragata espafnola Nuestra Sefiora de las Mercedes, principalmente monedas,
para conectar con determinados contenidos del curriculum, como el comercio
colonial con América, la importancia de la numismatica como ciencia auxiliar
de la Historia y la cartografia o los instrumentos y medios de navegacion entre
los siglos XVI al XVIII. De estas producciones pensadas para el aula se
obtuvieron luego los retos y preguntas para incluir en el juego, formando asi
parte activa en el disefio o elaboracion tedrica del mismo.

A este juego, creado por el alumnado del IES Alcantara y del IES Los
Molinos, y en el que han participado todas las asignaturas de 3° ESO, lo
hemos llamado “Arqva Salvatium”. Los alumnos de ambos centros decidieron
democraticamente su narrativa y el video fue creado por el IES Los Molinos.
Las preguntas, fases del juego, y web han sido desarrollados en conjunto y ha
sido una experiencia muy satisfactoria para el alumnado, que ha podido
trabajar entre Cartagena y Alcantarilla utilizando tecnologias como Hangout.

Dentro de la filosofia de Grupos de Desarrollo, todos los departamentos
participantes se han visto beneficiados con la formacion permanente en nuevas
metodologias asociadas a tecnologias innovadoras: edicion de video, realidad
aumentada, o el acceso a recursos de uso habitual en el aula (pizarras digitales,
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Apple TV, iPads) o a herramientas mas sofisticadas: cdmara 360° e impresora
3D.

Durante el curso 2018/2019, en la asignatura de Lengua Castellana se
trabajo la historia de Nuestra Sefiora de las Mercedes a traves de las palabras.
Los estudiantes de 3° y 4° de la ESO elaboraron pasatiempos con el
vocabulario de la navegacion (sopas de letras, roscos de Pasapalabra...),
inventaron historias con los objetos que viajaban en la fragata, imaginaron
entrevistas a sus personajes, investigaron que libros podria o no haber leido
uno de sus tripulantes, redactaron textos periodisticos relacionados con la
historia de la Mercedes, y con todo este material hicieron las preguntas para el
gran juego final. Cada grupo de trabajo cred su propio blog para alojar esta
informacion.

Todas las actividades que se han realizado en dichos museos han sido
disefiadas para favorecer la adquisicién de las distintas competencias de
Lengua y Literatura:

Competencia en comunicacion linguistica: se lleva a la practica mediante la
comprension y produccion de textos orales y escritos, la puesta en practica del
didlogo, la lectura y la escritura.

Conciencia y expresiones culturales: incorpora el conocimiento basico de
las obras y manifestaciones destacadas del patrimonio cultural.

Aprender a aprender: los alumnos organizan su propio aprendizaje, lo
revisan de forma compartida y aprenden de manera cooperativa.

Competencia social y civica: mediante la incorporacion de equipos de
trabajo cooperativos se incorporan formas que capacitan para vivir en una
sociedad plural, practicar la tolerancia y el respeto de valores.

Iniciativa y espiritu emprendedor: se promueve la iniciativa emprendedora,
la capacidad de pensar de forma creativa, la planificacion, gestion y toma de
decisiones y el sentido de responsabilidad.

Las competencias mencionados se han desarrollado a través de las
siguientes actividades:
1. Interactivas y ludicas: videos, disefio de carteles para exposiciones...
2. Juegos de lengua para ampliar el vocabulario partiendo de un museo
concreto: sopa de letras, crucigrama...
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3. Creacidn escrita: invencion de textos partiendo de situaciones concretas,
personajes historicos...

4. Taller de poesia: creacion de greguerias, acrosticos, haikus. ..

5. Geéneros periodisticos: elaborar un periodico digital en torno a un tema
relacionado con un museo.

6. Gramaética: realizacion de carteles publicitarios trabajando los
elementos de un anuncio y mejorar el conocimiento de las diferentes
categorias gramaticales.

7. Patrimonio: conocimiento por parte de los estudiantes de los distintos

juegos tradicionales: pillao, caliche...

8. Fomento de la creatividad: realizacion de juegos de lengua:
adivinanzas, retahilas...

9. Literatura: realizacién de cajas literarias en las que se incluyen
materiales relacionados con los distintos escritores murcianos
trabajados en clase. Videopoemas de autores murcianos.

10. Creacion artistica: recreacion del estudio de un escritor murciano dentro
del aula. Realizacién de revistas relacionadas con los distintos museos.

11. Recreacion del plano de la ciudad de Murcia situando en él los
elementos mas emblematicos de la ciudad.

En 2° ESO se trabajo el Museo de la Ciudad, centrando la atencion en los
escritores murcianos. Para ello, el alumnado investigo su vida y su obra y
realiz6 presentaciones en las que se recogia esta informacion. Para hacer el
trabajo mas atractivo, introducir el concepto de juego y acercar realmente los
escritores a los alumnos, estos tenian que imaginar qué objetos guardaria cada
uno de ellos en una caja de recuerdos, desde su infancia hasta la edad adulta, y
preparar las cajas como si fueran de estos personajes. Se trataba de hacer que
la informacién recabada se convirtiera en algo tangible y adquiriera
significado para los alumnos.

En dicho Museo los alumnos han creado un juego llamado Tramback, en el
que las asignaturas de Lengua Castellana, Inglés, y Educacion Plastica y
Visual han construido un viaje méagico, que traerd de vuelta la memoria de la
ciudad de Murcia de manos del periodista del siglo X1X José Martinez Tornel
a todo aquel que se lance a este juego.

Resultados
La interdisciplinariedad y el trabajo colaborativo es lo que ha marcado la

diferencia con respecto a nuestra metodologia anterior. La colaboracion se
impulsa en horizontal, tanto entre el alumnado como entre el profesorado, y
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también en vertical: colaboracion alumnado-profesorado y viceversa. Se
promueve la actitud activa del alumnado en su aprendizaje. El profesor no es
el que lo sabe todo, sino que, sin abandonar su papel de profesor, se convierte
también en un guia. No importa si algo no lo sabemos, porque entre todos
encontramos la respuesta. Juntos aprendemos, sobre todo porgue tenemos
curiosidad por aprender.

Se propone un cambio de roles, creando la figura del alumnado formador.
Los alumnos colaboran de manera activa no solo en su aprendizaje individual,
sino también en el del resto de sus compafieros. Estos formadores y
formadoras ya no se limitan al &mbito de su aula; igualmente pueden
compartir lo aprendido con el alumnado de otros grupos y otros niveles, de
otros centros de secundaria o incluso de otros centros de primaria.

Un ejemplo sintomatico de este intercambio de conocimientos vy
habilidades fueron las jornadas organizadas en enero de 2019 en el Auditorio
del Batel, en Cartagena, donde se propicio el encuentro entre diferentes
centros de primaria, de secundaria y universitarios, con méas de 1000
estudiantes y aproximadamente 100 docentes.

La interdisciplinariedad y la posibilidad del trabajo conjunto de profesores
de primaria y secundaria nos ofrece un sentido nuevo. Comprobar que nuestra
tarea se enriquece con el encuentro cotidiano entre los comparieros del centro,
y periddico con los compafieros de otros centros, nos anima a seguir
trabajando de esta manera. Las ideas fluyen y se comparten, y esa motivacion
que siempre buscamos para nuestros alumnos forma parte también de nuestro
dia a dia. La ensefianza, también aprendizaje para nosotros, no lo olvidemos,
vuelve a ser ilusionante. Cuando dos docentes de diferentes materias entran a
la vez en el aula para trabajar juntos en un proyecto comun, se esta mostrando
al alumnado que el saber no se parcela en compartimentos estancos. Por el
contrario, les animamos a acercarse al conocimiento desde una mirada mas
global e integradora.

Dos aspectos clave en este proyecto, aparte de las ya mencionadas
interdisciplinariedad y colaboracion, son curiosidad y creatividad. Estos cuatro
elementos, si les prestamos la atencion que se merecen, nos llevaran a la
motivacion que tanto deseamos ver en nuestro alumnado. Si somos capaces de
despertar la curiosidad por conocer, la curiosidad por aprender mas alla de la
nota, si les damos la libertad y las herramientas para desarrollar su creatividad
en su proceso de ensefianza-aprendizaje, sin olvidarnos, claro esta, de la
precision y del rigor cientificos, estaremos dando pasos hacia un aprendizaje
motivador y significativo.
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Conclusiones

El proyecto ha permitido a numerosos estudiantes el desarrollo de sus
habilidades blandas: adaptabilidad, aprendizaje continuo, autocontrol,
autonomia, liderazgo, comunicacion, trabajo en equipo, planificacion (gestion
del tiempo), bldsqueda y procesamiento de informacion, analisis y sintesis,
responsabilidad, pensamiento critico...

A su vez, el proyecto y la metodologia empleada han posibilitado que los
estudiantes hayan aprendido de la experiencia y explicaciones de alumnos de
otros centros, al mismo tiempo que ejercian de ponentes y monitores en
charlas y talleres en los que han mostrado, tanto a profesores como a otros
alumnos, sus conocimientos digitales, afianzando dicho discernimiento y
desarrollando con ello también otras capacidades, como la expresion oral en
sus exposiciones, el trabajo colaborativo, la empatia y las habilidades sociales.
Divertirse y crear ya se asocia a aprender y ensefiar.

La realizacion de talleres de creacion de avatares, gamificacion y
elaboracion de narrativas, disefio e impresion 3D, dirigidos por los estudiantes
en las Jornadas del profesorado, ha ensefiado al alumnado que todos estamos
en proceso de formacién y que todos podemos aprender de todos.

Esa ilusion en las caras del alumnado cuando se habla del Proyecto
GDMuseos, este afio GDPatrimonio, y de las experiencias vividas, lo dice
todo. Y también sus palabras:

Hemos trabaiado durante casi dos afios codo con codo con la iniciativa
GDMuseos. conociendo increibles provectos v personas aun mas increibles.
No he deiado de sorprenderme cada vez due veia una sala repleta de
estudiantes volcados en meiorar 10os museos v la experiencia de sus visitantes.
Es sorprendente y me encanta. (Jacobo, 2° Bachillerato).

Formar parte del eauipo GDMuseos me ha parecido muy interesante v me
ha hecho mucha ilusion. Me ha proporcionado nuevos conocimientos. puesto
aue trabaiar con museos implica investioar v aprender. He tenido la
oportunidad de conocer a nuevas personas y compartir con ellas
experiencias. (Noelia, 1° Bachillerato).

Otra forma de aprender y ensefiar es posible. Por lo tanto, es necesario

crear Comunidades de Innovacién que sirvan para desarrollar conjuntamente
proyectos, compartir experiencias tanto entre estudiantes como entre docentes
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y experimentar y desarrollar nuevas metodologias que ayuden a nuestros
estudiantes en el desarrollo de sus habilidades para el futuro.
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