Maquetas 3D de ciudades histdricas

El planteamiento de los videojuegos en este
proyecto consistird en la implementacion de
cuatro ciudades histéricas, donde los
jugadores tendran que orientarse por si solos
a través de calles y plazas de la zona céntrica,
con el objetivo de encontrar los principales
monumentos.

Los jugadores seran capaces de aprender a
cerca de la trayectoria histérica de la ciudad,
haciendo frente a pequefios juegos y resol-
viendo una prueba final antes de poder viajar
hasta el siguiente pais propuesto en el
videojuego.

Estos juegos estaran facilmente disponibles en
una plataforma e-learning , junto a otros im-
portantes materiales, como base de datos con
otros videojuegos de cada uno de los paises
integrantes del proyecto, una guia del usuario
y un manual que incluye curriculum, entre
otros materiales interesantes.

Las ciudades visitables en el videojuego seran:
Evora (Portugal)
Antequera (Malaga)
Udine (ltalia)

Velenje (Eslovenia)
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COMPETENCIAS DIGITALES
Y VALORES
INTERCULTURALES

EN ENTORNOS
E-LEARNING

La adquisicion de habilidades
digitales en personas mayores de
55 afos y en inmigrantesy
refugiados es el objetivo del
proyecto internacional E-Civeles
complementado por un mayor
conocimiento de la historia de sus
ciudades y sus monumentos
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El proyecto

El Proyecto ha recibido en 2017 fondos
europeos del programa Erasmus+.

El perfil esta orientado hacia una parte
especifica de la poblacién cuya tendencia
de crecimiento en un futuro cercano
es evidente.

El denominador comun que unifica a
personas mayores de 55 afios e inmigrantes
o refugiados es que todos tienen elevados
indices de dificultad en la adquisicion
de habilidades digitales.

También presentan necesidades para
mejorar otro tipo de habilidades, tales como
las geoespaciales, la estimulacidn cognitiva
(entre los mayores de 55 afios) o aprender
idiomas extranjeros (inmigrantes), entre
otras habilidades.

En el plano de lo digital, son necesarias ac-
ciones coordinadas que integren a la
poblacién en riesgo de exclusion social en el
mundo de las NNTT, objetivo en linea con la

Accién 61 de la Agenda Digital de 2020.
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Socios

Este proyecto esta coordinado por

la UNIVERSIDAD DE MALAGA—Espafia
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El consorcio de socios esta compuesto por:

BIBA - BREMER INSTITUT FUER PRODUKTION UND
LOGISTIK GMBH—Alemania

A

TREBAG INTELLECTUAL PROPERTY- AND PROJECT-
MANAGER LTD— Hungria

TRebAG
UNIVERSITA’ DELLE LIBERETA’ —Italia
LiBERETA &

UNIVERSIDADE SENIOR DE EVORA — Portugal
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INTEGRA INSTITUT—Eslovenia
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La meta del Proyecto

El objetivo del proyecto es la creacion de
materiales y recursos innovadores que
promuevan la adquisicion de habilidades
digitales enfocados principalmente al docente
que trabaje con los grupos de poblacién
sefialados -que sirva como motor de mejora
educativa-, pero sin olvidar a los aprendices,
los grupos clave de este proyecto, los cuales
seran tenidos en cuenta para la realizacién de
diversas actividades.

Otros actores sociales procedentes de sectores
educativos, politicos y administrativos, tanto
publicos como privados, también
estaran involucrados.

Para lograr los objetivos del proyecto, se
disefaran un conjunto de recursos en los que
la motivacidn sera siempre la fuerza motriz.

Para este propésito, el uso de las TICs sera
promovido desde una perspectiva recreacio-
nal, el 'game-playing' , mediante la creacién de
videojuegos (Modelos 3D de ciudades histori-
cas) insertos en una plataforma virtual junto a
herramientas y recursos de comunicacion que
promuevan la participacion del usuario.



