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Categoria: 2. Experiencias Educativas con alumnado implicado de Educacién
Primaria.

Modalidad de participacion:  A. Docente Individual. Desarrollada por un
docente con uno o varios grupos de estudiantes.

Denominacién del centro: CEIP Cientific Avel-li Corma

Localidad, Provincia: Moncofa, Castelléon.

Docentes participantes:  Francisco Moliner Gonell.

*Todas las imagenes de alumnado tienen el permiso parental para su publicacion,
cumpliendo con la LGPD.
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1.- BREVE DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Durante el curso 2024/25, Francisco Moliner dirigié un taller interdisciplinar sobre disefio de
robots con MicroBit y creacién de videojuegos con Makecode Arcade. Participaron 60
alumnos disefando 6 videojuegos ambientados en la Comunidad Valenciana. El proyecto
gano dos primeros premios en la Feria UPSTEAMG6 de la UPV.

2.- RESUMEN DE LA VIDA DEL CENTRO

Actualmente nuestro centro tiene 560 alumnos/as, siendo el Unico centro de la ciudad, de
8300 habitantes. Un centro que ha sufrido muchas remodelaciones y que se ha digitalizado
y participa desde su inicio en la red de Centros Digitales Colaborativos de la Generalitat
Valenciana, recibiendo una dotacién importante en equipamiento digital.
El entorno social del centro es variado, aunque predominan las familias jovenes con niveles
de renta media y también han crecido el numero de familias ucranianas debido a la guerra.
El numero de alumnado al ser tan elevado para un centro de 2 lineas hace que los grupos
sean grandes (sobre 20-25 alumnos/as por curso). Contamos con aproximadamente 47
profesores entre infantil y primaria para su atencion.
Nuestro centro tiene los siguientes proyectos destacados:
1- Proyecto de Innovacion PIIE: Proyecto de Arte (musica y teatro)
2- Proyecto de Sostenibilidad: Red de centros sostenibles de la C.V.
3- Proyecto de Ciencia: Semana de la ciencia con participacién de D. Avel-li Corma
(premio principe Felipe de Ciencia 2014)
4- Proyecto eTwinning: Integramos el Proyecto de Arte con compafieros europeos.
5- Proyecto de Talleres: Grupos reducidos de 15 alumnos pasan por cada taller durante
2 meses. Destacando el taller de Robotica y Programacion UpSteam.

3.- FICHA DE LA EXPERIENCIA EDUCATIVA

3.1.- TITULO DE LA EXPERIENCIA EDUCATIVA
Taller de Robdtica y Programacién UpSteam.

3.2.- ETAPA(S), NIVEL(ES) Y MATERIA(S)

Etapa: Primaria.

Nivel: Quinto curso.

Materia en que se ha desarrollado: Taller interdisciplinar (proyecto que desarrolla
competencias de diferentes areas y ambitos educativos.

3.3.- GRUPOS Y NUMERO DE ESTUDIANTES CON LOS QUE SE HA LLEVADO
A CABO

Las 3 clases de Quinto de primaria fueron organizadas en 4 grupos de 15 alumnos/as que
pasaron por el taller de Robdtica y Programacion en periodos de aproximadamente 2
meses y medio.
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3.4.- RELACION COMPLETA DEL PROFESORADO PARTICIPANTE
No procede.

3.5.- FECHAS DE REALIZACION Y DURACION DE LA EXPERIENCIA
EDUCATIVA

El taller se inici6é durante la ultima semana de septiembre, se realizaba las tardes de todos
los miércoles de 14:30 a 16:00 durante 2 meses y medio. Comenzando de nuevo al terminar
cada grupo de 15 alumnos/as con otro grupo nuevo, permitiendo el trabajo mas
individualizado e intensivo. El proyecto terminé el 7 de mayo de 2025 en la gran cita STEAM
nacional UPSTEAMSG6 de la Universidad Politécnica de Valencia, donde los alumnos/as
expusieron sus proyectos y recibieron el galardén de primer premio GAMERS.

4.- DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
4.1.- PUNTO DE PARTIDA

4.1.1.- JUSTIFICACION

Necesidad de la experiencia teniendo en cuenta la realidad del centro, aula o entorno:

Desde 2021 nuestro centro entra en la red de centros digitales colaborativos de Conselleria
de la Comunidad Valenciana, siendo Francisco Moliner Gonell el docente encargado de
realizar la formacion en herramientas digitales al profesorado y familias. Mas tarde, dada
nuestra implicacion, la Conselleria de Educacion nos equipa con wifi_edu para todo el
centro, y aulas ADI con monitores interactivos para cada aula, portatiles de aula, y 25
ordenadores portatiles con carro mévil para desarrollar nuestro Plan Digital de Centro.

Este compromiso y equipamiento hace necesario programar un Taller que desarrolle
especificamente la competencia digital de nuestro alumnado, siendo Francisco Moliner el
docente que plantea su viabilidad y lo proyecta y lleva a cabo. La Conselleria de Educacion
de la Comunidad Valenciana promueve el desarrollo de la Competencia Digital del
alumnado creando esta red de centros y la Identidad Digital del Alumno/a, con la que cada
alumno/a tiene acceso a todas las herramientas de Microsoft 365, correo corporativo, nube
onedrive, etc. Este proyecto capacita al alumnado para el uso de su ldentidad digital y gran
parte de las herramientas de Microsoft 365, objetivo de nuestro Plan Digital de Centro.

4.1.2.- OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Nuestro proyecto tiene como objetivos principales:

1- Familiarizar al alumnado con el uso de su Identidad Digital corporativa.

2- Acceder y conocer las diferentes Herramientas digitales Microsoft 365 ofrecidas por
Conselleria junto a su Identidad Digital.

3- Desarrollar las competencias digitales especificas de nuestro plan Digital de centro,
adquiriendo los saberes basicos con el uso de los programas propuestos.

4- Valorar la adquisicion de las competencias digitales propuestas gracias a los descriptores
operativos que nos ayudan a establecer los criterios de evaluacion.
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4.2.- ELEMENTOS CURRICULARES GENERALES Y ESPECIFICOS

Establecemos los descriptores operativos, saberes a trabajar, programas y recursos a
utilizar en el 3r ciclo (5° de primaria), partiendo del Decreto 166/2022 de 5 de agosto, del
Consell, d’'ordenacio i curriculum de I'etapa d’Educacié Primaria (Comunidad Valenciana).

Descriptores Operativos:
Al completar la Educacién Primaria, el alumno o la alumna...

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el
tratamiento digital de la informacién (palabras clave, seleccién de informacién

relevante, organizacién de datos...) con una actitud critica sobre los contenidos obtenidos.
CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en diferentes formatos (texto, mesa,
imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes

herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la
propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

CD3. Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o
plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar
cooperativamente, y compartir datos y contenidos en entornos digitales restringidos vy
supervisados de manera segura, con una actitud abierta y responsable ante

Su uso

CD4. Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas preventivas al
usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos

personales, la salud y el medio ambiente, y se inicia en la adopcién de habitos de uso
critico, seguro, saludable y sostenible de estas tecnologias.

CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizaciéon
de materiales tecnolégicos, programacion informatica por bloques,

robotica educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de manera
creativa, solicitando ayuda en caso necesario.

Relacion de cada Descriptor operativo con los saberes y con recursos a utilizar:

TERCER CICLE DE PRIMARIA

DESENVOLUPAMENT DE LA COMPETENCIA DIGITAL

Descriptor Contingut desglossat Programari / APP / Recurs.
operatiu
Utilitzacié de navegadors integrats en la plataforma Lliurex. Firefox / Chrome
Us de funcions avancades en navegadors: marcadors, pagines inici, navegacié privada GOOGLE / BUNIS / Kiddle / Buscador
Utilitzacic de pestanyes de navegacic . infantil/Progrés de cerca de Teams

Coneixement de diferents navegadors.

D1
Localitzacié d'eines de recerca.
Estructuracio, organitzacid i gestio de la informacié en entorn d'emmagatzematge: moure, Sistema de carpetes del SO.
copiar. OneDrive
Emmagatzematge d'informacié mitjancant dispositius fisics. Llapis de memoria.
Emmagatzematge d'informacié en el nivol. OneDrive / Share Point.

Comparticio d'informacio a través de les plataformes oferires per AE.

Produccic de textos breus mitjangant processadors de textos.

Sintesi d’informacic amb processador de textos.

Elaboracio de text en linia.
Processador de textos. Fitxer: Exportar a *pdf.

Processador de textos. Inici: Justificacid, interlineat.

Processador de textos. Insercié: Taules, numeracié de pagines.

Processador de textos. Revisid: Revisid ortografica.

Elaboracic de presentacions senzilles per exposar coneixement adquirit mitjangant Power Point.

Open Office: Text Document
| Word MS Office 365.
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ch2 Elaboracio de una presentacid en linia.
Presentacions. Inici: Justificacid, interlineat. Open Office: Presentation.
Presentacions. Insercié: Audio, video. Power Point MS Office 365.
Presentacions. Transicions.
Presentacions. Animacions.
Presentacions. Revisio: Revisio ortografica.
Gravacio de so. Audacity. (Programari Lliurex).
Reproduccié de videos mitjangant programes i aplicacions. Plataformes video compartit: STREAM
Office 365
Gravacio de videos amb tauletes digitals, per exposar alld aprés, explicar idees o conceptes. Tauletes de centre.
Elements del correu electronic: Assumpte, destinatari.
Tipologia d'enviaments mitjangant correu electrdnic: CC, CCO. Outlook.
Enviament d’arxius adjunts a un correu electronic.
Us de carpetes a Outlook: esborrany, enviats, rebuts, brossa.
Treballar de manera col-laborativa en el processador de textos en linia. Word MS Office 365.
Comunicacions interpersonals en forum educatius. Aules / Chat tutoritzat de Teams
Utilitzacid de les normes de netiqueta en les comunicacions interpersonals. Netigueta.
D3 Coneixement del Calendari d'Outlook. Calendari.
Us de plataformes educatives. Aules / Teams
Accés a plataforma Aules.
Descarrega de documents en Aules. Aules
Consulta de webs enllagades en Aules.
Pujar trameses a Aules.
Consulta de qualificacions en Aules
Us de plataformes educatives per activitats interactives en entorns digitals. Kahoot, Quizizz, Plickers
Cal tenir molt en compte la LGPD per I'Gs d’aquestes plataformes Lifeworksheets
Prevencio de conductes adictives envers I'Gs de les TIC, jocs, o aplicacions. Is4k: internet segura for kids.
Control d’accés a webs poc adequades envers la seua edad. Identitat digital.
Identificacié de conductes d'assetjament digitals. Infografia identitat digital.
cD4 Conscienciacio sobre la identitat digitals.
Presentacio del concepte d’antivirus.
Coneixement sobre les opcions de privacitat en la navegacio web
Apagament dels dispositius després del seu Us com a mesura d'estalvi energétic. Habits saludables, tecnologia sostenible.
Sensibilitzacié per I'impacte de la tecnologia en el medi ambient.
€5 Pensament computacional: Dames. GCompris (Programari Lliurex) / Off-line
Pensament computacional: Escacs. (Jocs)
Pensament computacional: Seqlienciacio d'instruccions senzilles per resoldre reptes. Cody & Roby (Off-line)
Cody & Roby Intef. {Off-line)
Robética escolar. Dispositius de centre

4.3.- TECNOLOGIAS DIGITALES EMPLEADAS

El taller ha profundizado en el aprendizaje del lenguaje de programacion por bloques
Makecode Arcade de Microsoft, plataforma gratuita y de codigo abierto, que permite crear
videojuegos en 2D utilizando programacion visual basada en bloques o en texto JavaScript.
Permite iniciarse en la programacioén incluso con mods para Minecraft, es accesible a través
de cualquier navegador web, y permite compartir los juegos creados con toda la comunidad
y descargarlos en formato HEX para ejecutar el juego en Consolas programables de la
marca Eleckfreaks que colabora con Microsoft Education.

Makecode Arcade cuenta con una comunidad activa que ofrece tutoriales y recursos para
aprender el lenguaje de programacion.




Taller de robdtica y programacion UpSteam. Modalidad A. Docente individual.

Makecode arcade es accesible desde cualquier ordenador, tablet o dispositivo con
navegador web, y permite almacenar los proyectos en la nube si utilizamos nuestra cuenta
de Microsoft. Esto permite que nuestros alumnos aprendan a trabajar en la nube, y también
a descargar proyectos, instalarlos en consolas... siempre utilizando la cuenta de Identidad
Digital del alumno que ha creado la Conselleria de Educacién Valenciana para todos los
alumnos desde Infantil a Educacion Secundaria Obligatoria.

4.4.- ENFOQUE METODOLOGICO

Actuaciones puestas en marcha:

La metodologia ha sido eminentemente activa, familiarizando al alumnado mediante la
practica siguiendo algunos de los tutoriales interactivos que la plataforma Makecode Arcade
ofrece. El alumnado se registré con su identidad Digital educativa (sesion 1) y realizaron el
tutorial interactivo Monster Truck racer aprendiendo la funcion de los diferentes bloques de
codigo mientras creaban su primer videojuego, siguiendo los pasos en sus portatiles
mientras el profesor ayuda individualmente y resuelve dudas en el monitor interactivo de
clase (sesiones 2 a 4). Una vez finalizadas las sesiones de tutorial, iniciamos el disefio de
nuestro BLOCK GAMES - jumpy platformer. Creamos nuestro personaje, disefiamos con
las herramientas de dibujo de Makecode Arcade tanto el personaje como el paisaje de las
pantallas por donde pasa (sesiones 5 a 8).

En esta parte del taller, pasamos a trabajar en pequefios grupos de disefo, trabajando en
grupos de paisaje, grupos de disefio de personaje, grupos de disefio de enemys... Y en
gran grupo tomamos decisiones sobre el disefio general de la tematica del conjunto de
juegos, que decidieron que querian que fuesen 6 juegos que pasan por 6 ciudades de la
Comunidad Valenciana.

4.5.- DISTRIBUCION TEMPORAL

Cronograma de ejecucion:

GRUPO 1: Sesidén 1 (25/09/24)- Registro en Makecode Arcade con su identidad digital y
familiarizacion con la plataforma y bloques de codigo.

Sesiones 2 a 4 (2/10/24 a 16/10/24) -Practica de programacion con bloques Tutorial
interactivo Monster Truck. Recibiran sus primeras recompensas (badges), insignia de
programador, y diploma de programador/a.

Sesiones 5 a 8 (23/10/24 a 13/11/24) - Disefio inicial de nuestro Block games, jumpy
platformer en grupos. Planteamientos de inicio, Fondos y ciudades. Héroes.

GRUPO 2: Sesién 1 (20/11/24)- Registro en Makecode Arcade con su identidad digital y
familiarizacién con la plataforma y bloques de cdodigo.

Sesiones 2 a4 (27/11/24 a 11/12/24) -Practica de programacion con bloques Tutorial
interactivo Monster Truck. Recibiran sus primeras recompensas (badges), insignia de
programador, y diploma de programador/a.

Sesiones 5 a 8 (18/12/24 a 22/01/25) - Disefio de nuestro Block games, jumpy platformer en
grupos. Desarrollo de cada ciudad (6), héroe, coins y plataforma. Puntuacion, vidas..

GRUPO 3: Sesion 1 (29/01/25)- Registro en Makecode Arcade con su identidad digital y
familiarizacion con la plataforma y bloques de codigo.
Taller de robdtica y programacion UpSteam. Modalidad A. Docente individual.
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Sesiones 2 a 4 (5/02/25 a 19/02/25) -Practica de programacion con bloques Tutorial
interactivo Monster Truck. Recibiran sus primeras recompensas (badges), insignia de
programador, y diploma de programador/a.

Sesiones 5 a 8 (26/02/25 a 19/03/25) - Disefio de nuestro Block games, jumpy platformer en
grupos. Eleccion del nombre, disefios de portada con IA, disefio de Enemys y Coins.
Depuracion de problemas y mejoras de disefio.

GRUPO 4: Sesién 1 (26/03/25)- Registro en Makecode Arcade con su identidad digital y
familiarizacion con la plataforma y bloques de codigo.

Sesiones 2 a 4 (2/04/25 a 16/04/25) -Practica de programacion con bloques Tutorial
interactivo Monster Truck. Recibiran sus primeras recompensas (badges), insignia de
programador, y diploma de programador/a.

Sesiones 5 a 8 (23/04/25 a 07/05/25) - Disefio de nuestro Block games, jumpy platformer en
grupos. Practica en multiplataformas (tablets, PCs, smartphones, videoconsolas
Eleckfreaks...) Mejoras finales de disefio. Practica de presentacion al publico. Creacion del
video-presentacién para la FERIA Steam de la Universidad Politécnica de Valencia.
Publicacion de nuestro proyecto en la plataforma DISCORD en el JAM de UpSteam6 de la
UPV.

4.6.- IMPLICACION DE LA COMUNIDAD EDUCATIVA

El proyecto recibié un gran seguimiento a través de los canales de comunicacion del
colegio. Al participar todo el alumnado de las 3 clases de 5° de primaria, se fleté un autobus
de 60 plazas para que todo el alumnado, el equipo directivo y 7 profesores participasen
directamente en la presentacién del proyecto en la Feria UpSteam de la UPV, ademas de
que muchas familias viajaron a Valencia para ver la presentacion y premiacion. La feria fué
seguida en Streaming por Discord por muchas familias y profesorado a pesar de terminar
sobre las 20:30 h de la tarde. Se di6é publicidad por las redes sociales del Ayuntamiento
local, la web del colegio y el canal de informacion del colegio en Telegram.

4.7.- EVALUACION

Estrategias e instrumentos empleados. Utilizamos una evaluacion continua, basada en la
observacion directa y en el registro de los productos desarrollados por el alumnado:
-Registro en Makecode Arcade con su Identidad Digital (perfil completo)

-Completar el tutorial interactivo Monster Truck (consecucion de la insignia y diploma).
-Participacion en el disefio del Block games Jumpy platformer (registro de participacion).
Utilizamos como plantilla de registro de objetivos, los descriptores Operativos CD1 a CD5 y
los Saberes basicos descritos en nuestro plan digital:

CD1. D Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para
el tratamiento digital de la informacién (palabras clave, seleccion de informacién
relevante, organizacién de datos...) con una actitud critica sobre los contenidos obtenidos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en diferentes formatos (texto,
mesa, imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la
propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.
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CDas. D Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o
plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar
cooperativamente, y compartir datos y contenidos en entornos digitales restringidos vy
supervisados de manera segura, con una actitud abierta y responsable ante

Su uso

CD4. D Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas preventivas
al usar las tecnologias digitales para proteger los dispositivos, los datos

personales, la salud y el medio ambiente, y se inicia en la adopcién de habitos de uso
critico,ﬁ uro, saludable y sostenible de estas tecnologias.

CDs5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles
(reutilizacién de materiales tecnoldgicos, programacion informatica por bloques,

robédtica educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de manera
creativa, solicitando ayuda en caso necesario.

CONTENIDOS ESPECIFICOS:
Utiliza navegadores web integrados (Chrome, Firefox..)
Utiliza marcadores en navegacion, busqueda de paginas (Makecode Arcade)
Estructura la informacion (mueve, copia, desplaza bloques de c6digo)
Guarda informacion en dispositivos fisicos USB, i en la NUBE (Onedrive).
Grabacion de videos para contar historias, con uso de dispositivos electronicos.
Uso de plataformas educativas y su identidad digital @alu.edu.gva.es
Encendido y apagado de dispositivos electronicos (ordenador portatil, etc).

Desarrollo del pensamiento computacional, uso de bloques de cddigo (lenguaje
makecode y javascript), secuenciacion de instrucciones sencillas enlazando bloques.

4.8.- MEDIDAS DE DIFUSION

Medidas emprendidas para difundir la experiencia, mostrando evidencias (enlaces a
noticias, RRSS, etc.):

El canal de Telegram de nuestro centro fue el medio de difusién principal de la experiencia,
asi como el canal de Telegram del Ayuntamiento de Moncofa, la web del centro, y a nivel
regional, la aplicacion de Discord de la Universidad Politécnica de Valencia, el diario digital
ValenciaPlaza, y la web del proyecto UpSteam6 de la UPV. Listamos algunas de las noticias
publicadas y capturas de las RRSS, asi como enlace al telegram del centro (dia 7 mayo):
https://rector.upv.es/feed/capilla-destaca-el-valor-educativo-y-solidario-de-los-proyectos-
steam-en-la-gala-final-del-concurso-up-steam-6

https://upsteam.es/ganadores-de-up-steam6
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https://robotica-educativa.hisparob.es/upsteam6-tecnoloqgia-y-creatividad-para-cambiar-el-

mundo-desde-las-aulas/
https://web.telegram.org/a/#-1001077520657

Una edicién de récord

La sexta edicion del concurso Up!Steam reunio en la UPV a mas de 4200
estudiantes de toda la Comunitat Valenciana
[ 08/05/2025 ]
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el pabellon de deportes de la Universitat Politécnica de Valéncia, que acogid la final de la sexta
/ edicion del concurso Upl Steam, organizado por la Catedra STEAM del Consejo Social de la
l \ Universitat Politécnica de Valéncia, con la colaboracion de Escuela de Ciencia.
o Steam Este concurso, que se ha convertido ya en la mayor cita educativa STEAM (ciencia,
‘,, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) del pais, ha batido todos sus récords: 4 234
1_ "» estudiantes, 194 centros participantes y 257 proyectos presentados

5.- EVIDENCIAS

Evidencias de las producciones generadas por el alumnado durante la experiencia
educativa: enlace a productos digitales, imagenes y videos que muestren el trabajo

realizado y los resultados obtenidos.

https://pacomoliner.itch.io/games-jumping-x-la-cv-moncofa

e En la web anterior de itch.io, se muestra el video realizado para el concurso
UpSteam6, con autorizacion firmada de los padres/madres del alumnado
participante para que se pueda hacer uso educativo del proyecto (cumpliendo con la

LGPD).

e También esta web muestra la descripcién del proyecto, asi como enlaces a los
proyectos creados por el alumnado, e imagenes de la realizacion de los videojuegos.

La siguiente web del proyecto, describe los proyectos ganadores y la repercusion de los

proyectos:

https://upsteam.es/ganadores-de-up-steam6

A continuacién ainadimos imagenes de la realizacién de los proyectos en el aula.
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https://upsteam.es/ganadores-de-up-steam6
https://pacomoliner.itch.io/games-jumping-x-la-cv-moncofa
https://web.telegram.org/a/#-1001077520657
https://robotica-educativa.hisparob.es/upsteam6-tecnologia-y-creatividad-para-cambiar-el-mundo-desde-las-aulas/
https://robotica-educativa.hisparob.es/upsteam6-tecnologia-y-creatividad-para-cambiar-el-mundo-desde-las-aulas/
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6.- VALORACION DE LOS RESULTADOS

Valoracién de los resultados y beneficios alcanzados, haciendo especial referencia a la
competencia digital del alumnado.

La valoracion de los resultados de adquisicion de la competencia digital mediante el analisis
del cumplimiento de los descriptores operativos cd1 a cd5 en el alumnado muestra un alto
grado de éxito, como se puede apreciar en el siguiente grafico de analisis, realizado sobre
los 60 alumnos con valoracion sobre 10 puntos.
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7.- INFORMACION ADICIONAL

Como se puede verificar en la web UpSteam6 de la Universidad Politécnica de Valencia, el
concurso y premiacion no es econdmico ni recibe ninguna subvencion, tampoco estando
implicada ninguna institucion politica local, regional ni nacional, pues solamente es un
evento académico para promocionar los valores de esfuerzo, ciencia y Steam que predica la
Universidad, y la catedra creada para ello. No habiendo sido premiado este proyecto por
ninguna otra institucion o Administracién publica o privada.

Todas las imagenes del alumnado tienen el permiso parental para su difusion publica,
cumpliendo con la LGPD.

La plataforma Makecode Arcade de Microsoft es de acceso libre, y el codigo abierto ofrece
tanto sus tutoriales, como todos los juegos programados por cualquier usuario libremente.
Facilitando la autoformacién, la practica, e inspirando a otros alumnos y profesores con los
programas compartidos, que se pueden editar y aplicar a proyectos libremente.

Todos nuestros juegos premiados, permanecen en la plataforma y pueden ser modificados,
descargados y disfrutados libremente Esperamos y deseamos que sirvan de inspiracion,
modelo y ejemplo para otros docentes y centros.

https://arcade.makecode.com/#
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