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INTRODUCCION

Este manual es el resultado de un proyecto transnacional denominado TACCLEZ (Teachers’Aids on Creating Content
for Learning Environments). Tiene como principal objetivo apoyar a los docentes interesados en el uso de e-learning
para desarrollar las competencias basicas. Este manual es parte de una serie de libros que incluyen, e-Learning para
profesores de Primaria, e-Learning para profesores de STEM, e-Learning para profesores de Artes Creativas y Escéni-
casy e-Learning para profesores de Humanidades.

En este libro nos centramos en la web 2.0, el software social y las aplicaciones que permiten a los estudiantes crear,
compartir y publicar contenidos en linea, en lugar de ser simplemente consumidores pasivos. Estamos asumiendo que
la mayoria de los profesores ya estan utilizando la web como recurso, realizando actividades de investigacién basadas
en la web como parte de sus clases diarias, lo que llamamos web 1.0.

Ten en cuenta que esto no es un libro de texto, ni un trabajo académico, ni un libro que aborda las competencias TIC del
curriculo. Tampoco es un libro para los profesores expertos en TIC (aunque también les puede servir de inspiracion).

Estd disefiado para ayudarnos a utilizar metodologias y técnicas de e-learning para hacer nuestras clases mas diverti-
das, creativas y asi fomentar y mejorar la participacion de los estudiantes.

POR LO TANTO {QUE OFRECE ESTE LIBRO?

La parte principal del libro estd dedicada a algunas ideas practicas para el uso de las TIC en el aula, y no es necesario
leerlo de principio a fin, sino para “echar mano” de algunas de las ideas propuestas. Las actividades propuestas en este
manual son cortas, agiles y por lo tanto faciles de adaptar, modificar o ampliar con el fin de adaptarlas al contexto, los
alumnos o al curriculo.
Ellibro se divide en 8 apartados diferentes, cada uno de ellos dedicados a una competencia basica. Estos son:

1. comunicacién en lengua materna

2. comunicacion en lenguas extranjeras

3. competencia matematicay competencias basicas en ciencia y tecnologia.

4. competencia digital.

5. aprender a aprender.

6. competencias sociales y civicas.

7. sentido de la iniciativa y el espiritu empresarial.

8. concienciay expresion cultural.
Ladescripcidn que encontraras en cada una de las competencias basicas proviene del marco de referencia europeo
sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente publicado por la Comisiéon Europea. Para aquellos que
estéis interesados en leer el documento completo se puede encontrar en el siguiente enlace del “British Council™:
http://www.britishcouncil.org/sites/britishcouncil.uk2/files/youth-en-acciéon-KEYCOMP-en.pdf
Para cada una de las competencias, hemos seleccionado 8 sub-competencias especificas compuestas de: Conocimiento
(K), Habilidades (S) y Actitudes (A) (las siglas se corresponde a su nombre en inglés). Estas han sido seleccionadas por

profesores de toda Europa que estan trabajando en el proyecto Taccle2. Cada fila hace referencia a una de estas sub-
competencias especificas.



http://www.britishcouncil.org/sites/britishcouncil.uk2/files/youth-en-acci�n-KEYCOMP-en.pdf

Enlas columnas podemos encontrar dos niveles basados en el marco de calidad europeo para el aprendizaje permanen-
te (EQF). Esto nos proporciona un marco comun de referencia que nos ayuda a comparar el sistema de cualificaciones,
marcos y sus niveles nacionales. Es un dispositivo que tiene como objetivo hacer que las cualificaciones sean mas legi-
bles y comprensibles cuando se aplican a diferentes paises. También podrian ser utilizadas para ayudar a los que viajan
a otro pais europeo con el fin de trabajar o de estudiar y promover el aprendizaje permanente a lo largo y ancho de la
vida. Puedes encontrar mas consejos en el sitio web de la Comisién Europea http://ec.europa.eu/eqf/

Nuestro nivel 1 abarca EQF 3-4 que en la mayoria de los paises europeos se corresponde con la educacion secundaria.
Elnivel 2 (EQF 5-6) se corresponde con licenciaturas, diplomas de Posgrado y formacion profesional superior. Este
manual no incluye EQF 1-2 porque la educacion primaria tiene su propio manual http://taccle2.eu/news/taccle-pri-
mary-book-out-now. También debemos sefialar que el MEC 7-8, siendo el equivalente al nivel de maestria / doctorado,
queda fuera del ambito del proyecto y por lo tanto no esta cubierto en este manual.

Enlainterseccion de filas y columnas que hemos planteado, estan las ideas que nos pueden ayudar a trabajar una com-
petencia concreta en un nivel especifico. Sila idea es adecuada para varios niveles esto se indica claramente en la tabla.
Hemos tratado de dar una visién general de las mejores aplicaciones web. Todas las herramientas son gratuitas (al
menos en su version basica) y deberian funcionar en diferentes sistemas operativos. Como siempre, te recomendamos
que visites y revises las herramientas que vas a utilizar y decidir por ti mismo si son adecuadas y / o apropiadas para tus
alumnos y su contexto particular. Una materia, tema o articulo que puede ser perfecta para un grupo de alumnos, puede
que no sea adecuada para otros.

Estas aplicaciones estan destinadas a apoyar tus objetivos de enseflanza y no se deben considerar como objetivo final en

si mismas. En algunos paises las competencias basicas se ensefian de manera implicita y por lo tanto estan dentro de acti-
vidades especificas mas amplias; en cuyo caso la distincion entre el objetivo de la actividad y la herramienta utilizada para
lograrlo no suele ser un problema. Los objetivos de cualquier actividad que pruebes sera especifica para tiy los estudiantes
con los que trabajasy estaran relacionadas con tu propio esquema de trabajo y, en consecuencia, también lo haran tus
estrategias de evaluacién. Tenemos que aclarar, que aunque este libro no trata de las herramientas en linea en si, sin duda
ayudaran a ampliar su caja de herramientas, dando lugar a experimentar y dominar nuevos recursos en linea.

También hemos afiadido un breve capitulo sobre la accesibilidad de los materiales de e-learning y cdmo se puede mejo-
rar dicha accesibilidad en tus clases. No pretendemos convertir a todos los profesores en especialistas en necesidades
especiales, pero teniendo en cuenta una serie de principios y directrices podemos ayudar a que tus actividades sean
mas accesibles para tus estudiantes.

(CUAL ES LA HISTORIA QUE HAY DETRAS DE ESTE MANUAL?

Tras el éxito del primer manual elaborado en el marco del proyecto TACCLE en 2009 “Manual para profesores” nos
decidimos alanzar esta nueva plataforma. El libro original cubria los conceptos basicos de la practica del e-learning, in-
cluyendo el uso de un kit de herramientas basico de herramientas de software social, junto con algunas ideas para usar
en el aula, las explicaciones de algunas cuestiones importantes que sustentan el e-learning (tales como metadatos, de-
rechos de autor, la web 2.0 y web 3.0) y algunas habilidades basicas que los profesores necesitan para crear recursos de
aprendizaje. También cuenta con un completo glosario de términos y abreviaturas relacionados con el e-learning. Pue-
des imprimir el manual original que ain estan disponibles en inglés, francés, holandés, italiano, portugués y espafiol,
también puedes descargarlo en formato pdf en http://www.taccle.eu/content/view/15/43/lang,en/. Si tu perteneces a
otras comunidades lingliisticas también puede encontrar otras traducciones locales como el drabe o el swazi.

Después del lanzamiento del primer manual TACCLE se realizaron una serie de cursos de formacion para profesores
de toda Europa. En estos cursos surgieron las semillas que dieron lugar a los siguientes manuales. Debido a que los cur-
sos (y el manual original) fueron dirigidos a profesores de Educacidén Secundaria, los ejemplos eran genéricos por lo
que muchos encontraban problemas ala hora de aplicarlos a su materia -Los podcast son muy divertidos pero no encuen-
tro la manera de usarlos en Matemdticas-.

LA WEB DE TACCLE2 WWW.TACCLE2.EU

La pagina web Taccle?2 es un recurso en linea para profesores dénde podras encontrar ideas para el uso del e-learning
en el aula. En la web, hay un area designada para las actividades dedicadas a la ensefianza de competencias basicas,



http://taccle2.eu/news/taccle-primary-book-out-now
http://taccle2.eu/news/taccle-primary-book-out-now
http://www.taccle.eu/content/view/15/43/lang,en/
http://www.taccle2.eu

pero ademas puedes navegar por la parte de herramientas o actividades. También puedes realizar busquedas a través de
etiquetas. La web contiene lecciones completas para los profesores que estan comenzando a experimentar con el e-
learning, junto con ideas mads breves para los profesores mas experimentados. Siéntete libre para coger o proponer una
linea y haznos saber lo que ha funcionado y lo que no y el por qué. Estamos muy interesados en poder contar con vues-
tras contribuciones, o algunos ejemplos de las actividades que realizas en tu clase y que podemos usar para inspirar a
otros comparieros

También te animamos a que eches un vistazo a los otros manuales de esta coleccidn, incluido el manual de primaria ya
que podria contener actividades que pueden ser apropiadas para diferentes edades ajustandolas a cada etapa escolar.

Por ultimo, queremos afiadir una pequefia advertencia, el e-learning no es lo mismo que el area tematico de las Tecno-
logias de la Informacidn, y no esta necesariamente orientado hacia el desarrollo de competencias TIC de los alumnos,
apesar de que, sin duda, ayudara. Este libro te puede servir para dar los primeros pasos en el uso de la tecnologia como
una parte de tu practica diaria en el aula. No es otra nueva iniciativa a tener en cuenta y no es un trabajo extra o tema
adicional que tiene que afiadir a su carga de trabajo diaria. La mayoria de las veces el uso de las TIC en el aula le pueden
ayudar a ahorrar tiempo y energia e incluso ayudarle a motivar a una clase que no estd respondiendo a otro tipo de me-
todologias mads clasicas.

No pretendemos que el e-learning se convierta en la respuesta para todos los problemas de la ensefianza y no debe con-
vertirse en el recurso por defecto para cada ocasion. Es divertido, es estimulante, se dispara la imaginacién de los estu-
diantes y una vez que ganas en confianzay fluidez te preguntaras como has podido vivir si €L




LA COMUNICACION EN LA LENGUA MATERNA

LA COMUNICACION EN LA
LENGUA MATERNA

La comunicacion en la len-
gua materna es la habilidad
para expresar e interpretar
conceptos, pensamientos,
sentimientos, hechos y opi-
niones de forma oral y escrita
(escuchando, hablando, le-
yendo y escribiendo), y para
interactuar linglisticamente
de una manera adecuaday
creativa en una gama com-
pleta de contextos sociales
y culturales; en la educacion
y la formacidn, el trabajo, el
hogary el ocio.

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

1 Conocimiento de la gramati-
ca funcional (C)

2 Redaccidn y estructuracion

textos escritos (D)

3 Adaptar tu discurso al
publico (D)

4 Buscar, recopilary

procesar informacion (D)

5 Expresar argumentos orales
y escritos de una manera
convincente (D)

7 Distinguir y utilizar diferentes
géneros de texto (D)

8 Mostrar una apreciacion de
las cualidades estéticas y la
voluntad de esforzarse por
ellas (D)

NIVEL 1
MEC 3 -4

Revisa tu gramatica con
spanishchecker

Essay Map: Una herramienta

facil de estructurar sus com-
posiciones escritas de Read-
WriteThink.

Escribir una historia en pa-
rejas o en grupos y votar las
propuestas que mas les gus-
ten: Boomwriter

Descubre, recopilay com-

parte el contenido web de

una manera visualmente
atractiva con Pearltrees.

Promover una discusion en
respuesta a un video que
lleva a reflexionar utilizando
Vialogues.

Leer un libro o un articulo
usando Subtext. Responde a
las preguntas y participa en
los debates.

Usar Scoop.it para recoger
el contenido web en un tema
determinado y luego acer-
carse a los diferentes tipos
de texto.

Utiliza herramientas con el
proposito de escribir un poe-
ma; por ejemplo, Tranquillity
Poet.



http://spanishchecker.com/
http://www.rae.es/recursos/diccionarios/drae

NIVEL 2
MEC5-6

Trabaja en tu gramatica (Ba-
sica, Intermedia o Avanzada)
con el RAE
Utilice una herramienta de
mapas mentales como Mind-
Mup para planificar una tarea
de escritura.
Crear un programa de radio
en Spreaker con una audien-
cia concreta en mente.

Lee, comenta, recopila y etique-
ta informacion util desde la web
con una herramienta de marca-
dores sociales como Diigo.

Responder cortésmente con
un comunicado grabado pre-
viamente en AudioBoo.

MARCADORES SOCIALES

Los marcadores sociales permiten afiadir, anotar, organizar y compartir
recursos que consideres interesantes en la web. Realmente no acumulas
los recursos en si sinola URL que te lleva hacia éstos. De esta manera, pue-
des crear una pequeiia biblioteca en la que puedes clasificar cada una de
estas paginas web con etiquetas (palabras clave). Estas etiquetas facilitan
y agilizan el acceso a estos recursos no solo en el momento inmediato de su
clasificacion sino también en el futuro.

Es posible trabajar de manera conjunta en la recoleccion de dichos recur-
sos. Esto hace que el uso de los mismos se convierta en una herramienta
poderosay social aunque también conlleva el riesgo de crear una bibliote-
ca poco definida. En este caso, puede resultar de gran ayuda acordar unas
etiquetas comunes para su uso. Una lista comun de etiquetas es denomi-
nada folesonomia3 o “folksonomy”. Si estas interesado en acercarte a uno
de estos marcadores sociales, puedes visitar “Pearltrees.”

“Mira nuestro ejemplo de actividad en la pdgina
24 para conocer cémo funciona.”

N

Crea un blog de clase en
WordPress o Bloggery
fomenta la retroalimentacion

critica y constructiva.

Crear una revista con textos
informativos, descriptivos,
instructivos y persuasivos
con Issuu.

Adaptary presentar tu histo-
ria de una manera atractiva
con Haiku Deck.

“En la pdgina web ‘Make Use Of”,Tim Brookes es-
cribié una extensa comparativa entre Blogger y
WordPress, una lectura muy interesante: http://
www.makeuseof.com/tag/blogger-vs-wordpress-
comparision/



http://spanishchecker.com/
http://www.rae.es/recursos/diccionarios/drae

LA COMUNICACION EN LENGUAS EXTRANJERAS

LA COMUNICACION EN
LENGUAS EXTRANJERAS

La comunicacion en lenguas
extranjeras comparte, en li-
neas generales, las principales
capacidades de la comuni-
cacién en la lengua mater-
na: se basa en la habilidad
para comprender, expresar e
interpretar conceptos, pen-
samientos, sentimientos,
hechos y opiniones de forma
oraly escrita (escuchando,
hablando, leyendo y escri-
biendo) en una determinada
serie de contextos sociales

y culturales (como la educa-
cidony la formacion, la vida
privada y profesional y el ocio)
de acuerdo con los deseos o
las necesidades de cada uno.
La comunicacién en lenguas
extranjeras exige también po-
seer destrezas, tales como la
mediaciéon y la comprension
intercultural. El nivel de do-
minio de cada persona sera
distinto en cada una de las
cuatro dimensiones (escu-
char, hablar, leer y escribir) y
variara, asimismo, en funcion
de la lengua de que se tratey
del nivel social y cultural, del
entorno, de las necesidades y
de los intereses de cada indi-
viduo.

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

1 Conocimiento del vocabulario
©)

2 Lectura'y comprension de
textos reales , auténticos ge-
nuinos (D)

4 Iniciar, mantener y concluir
conversaciones (D)

5 La interaccion en la lengua
extranjera (D)

6 Comprender mensajes orales
reales (D)

7 Produccion de textos en la
lengua extranjera (D)

8 Mostrar interés y curiosidad
en la comunicacion intercultu-
ral (A)

NIVEL1
MEC 3 -4

Encuentra definiciones 'y
mejora tu vocabulario de
inglés con el bookmarklet
Professor Word.

Simplifica lo que esta leyen-
do con Rewordify.

Desarrolla tus habilidades de
edicidn con la aplicaciénHe-
mingway.

Crea dialogos animados
usando Wittycomics.

Practica con personas na-
tivas en la comunidad Live-
mocha.

Crea transcripciones de
videos en videonot.es y com-
parte tus notas a través de
Google Drive.

Elige un photoprompt que te
inspire y empieza a escribir o
crear tu propio simbolo con
PicMonkey antes de compar-
tirlo con tus companeros.

Echa un vistazo a Fasten-
seatbelts y luego cree un
comic corto con Pixton para
ayudar a las personas a evitar
malentendidos culturales.
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NIVEL 2
MEC5-6

Pon a prueba tu comprension
de las palabras usando Voca-
bulary.com Utiliza las funciones
utiles (50/50, definicion, etc.)
para apoyar su comprension.

Recopila y comparte articulos
relacionados con un tema es-
pecifico en tu revista personal
en Flipboard

Usa Storytoolz para analizar
y mejorar tus habilidades de
edicion.

Manten una conversacion en
Google Hangout con perso-

nas nativas de la lengua que

estas aprendiendo.

LT L T T T TR TT e

Busca un intercambio perfec-
to de idiomas en Easy langua-
ge Exchange.

Anade titulos a videos de —
YouTube para demostrar tu
comprension y hacerlos mas
accesibles.

Escribe historias en Medium.
com y conecta inmediata-
mente con el publico.

Escucha a la gente de todo

el mundo contando historias
en Cowbird. Responde con tu
propia historia.

)
“Adaptativo significa que la tecnologia proveerd
diferentes oportunidades de aprendizaje para el
alumnado en base a sus respuestas en las tareas
y preguntas.”

A

CURACION DE CONTENIDOS

“Con la enorme cantidad de informacidn disponible en la red, los proce-
sos de seleccidn, organizacion y exposicion de lainformacidn es algo que
estd siendo cada dia mas importante. Como profesor, debes mantener la
figura de content curator o responsable de contenidos siendo especial-
mente importante que tus alumnos descubran el valor de este concepto.

Enlaactualidad, muchos periddicos y revistas digitales encabezadas por
profesores y/o alumnos estan teniendo una buena acogida, mostrando
los resultados de estos procesos anteriormente citados. Aplicaciones
como Storify posibilitan la creacion de lineas del tiempo a través de
fuentes sociales como Facebook y Twitter. Content curation - conteni-
dos responsables y marcados sociales son conceptos que, a menudo, van
de lamano.”

“Lee nuestro capitulo dedicado a accesibilidad
para asegurar que todo el alumnado disfruta de
estas actividades de aprendizaje.”




Competencia matematica
y competencias basicas en
ciencia y tecnologia
La competencia matematica
es la capacidad de desarro-
llar y aplicar el razonamiento
matematico con el fin de re-
solver diversos problemas en
situaciones cotidianas. Ba-
sandose en un buen dominio
del célculo, el énfasis se situa
en el proceso y la actividad,
aunque también en los cono-
cimientos. La competencia
matematica entrana, en dife-
rentes grados, la capacidad y
la voluntad de utilizar modos
matematicos de pensamiento
(pensamiento logico y espa-
cial) y representacién (for-
mulas, modelos, construc-
ciones, graficos y diagramas).
La competencia en materia
cientifica alude a la capaci-
dad y la voluntad de utilizar el
conjunto de conocimientos
y la metodologia empleados
para explicar la naturaleza,
con el fin de plantear pregun-
tas y extraer conclusiones
basadas en pruebas. La com-
petencia en tecnologia se
entiende como la aplicacién
de dichos conocimientos y
metodologia en respuesta a
la percepcion de los deseos

i onecesidades humanos.

Las competencias cientifica

i ytecnoldgica entranan la
comprension de los cambios
causados por la actividad
humana y la responsabilidad
como ciudadano individual.

C = Conocimiento

D = Destreza

A = Actitud

1 Ampliar el conocimiento de la
tecnologia y de los productos y
procesos tecnologicos. (C)

Nivel 1
MEC 3 -4

Recopila descubrimientos cien-
tificos o tecnologicos innovado-
res en List.ly y deja que la clase
(0 el mundo) analice el impacto
que cada uno pueda tener sobre
el medio ambiente natural.

2 Comprender el impacto de
la ciencia y la tecnologia en el
mundo natural. (C)

3 Medidas: medida de distancia,
peso, tiempo, angulos, tempe-
ratura... (D)

Coge ideas de la web o aplica-
ciéon Instructables (Android e
iOS) y crea tu propio producto.
Documenta tu proceso de crea-
cion con I Create to Educate o
haz tu propio Instructable.

Obten informacién acerca de todo
tipo de unidades con el UnitsMea-
sures de Wolfram Alpha y luego
practica las conversiones con el
modulo de conversiones. La elec-
cion moévil: Amount para iOS y Unit
Converter para Android.

4 Destrezas informaticas: ope-
raciones basicas, orden de las
operaciones, el uso de porcen-
tajes. (D)

5 Leer, interpretar y construir
tablas, cuadros y gréficos. (D)

Juegua a Math Workout para
Android e iOS y entrena tus ha-
bilidades de calculo todos los
dias.

Piensa en algunas buenas pre-
guntas para tu tema de inves-
tigacion, pon una encuesta en
linea con Kwiksurveys y lue-
go crea graficos en linea con
Chartgo o Juice Labs.

6 Comprender la geometria:
conceptos de punto, linea, pla-
no, paralelo; propiedades basi-
cas de las figuras geométricas,
calcular perimetros simples,
areas, volumenes. (D)

7 Desarrollar la capacidad de
utilizar los datos cientificos
para alcanzar un objetivo o lle-
gar a una decision o conclusion
basada en pruebas. (D)

Usa Shmoop para aprender todo
acerca de la geometria, hacer
tarjetas y ejercicios completos.

Participa en proyectos cien-
tificos reales con Scistarter o
Zooniverse.

8 Fomentar una actitud de
apreciacion y curiosidad criti-
cas. (A)

Prueba aplicaciones como SciFriy
Mobento para impulsar a su inte-
rés por la ciencia y la tecnologia.
Crea una revista con sus temas
de interés utilizando Joomag.
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........................... Feeeetre e ettt e e e r e e e be e e e e ba e e e e ba s e e e b a e e eeaa e e e e tareeetbne el

Lee Gizmag durante unas semanas,
elige uno de los nuevos descubri-
mientos / desarrollos en tecnologia
y luego escribe un articulo para ex-
plicar el impacto que podria tener
en la vida cotidiana. Junte todos los
articulos en un Weebly.

Pon en marcha con la tecnologia de
impresion 3D con Software 123D,
una herramienta gratuita basada en

COMPETENCIA MATEMATICA
Y COMPETENCIAS BASICAS
EN CIENCIAY TECNOLOGIA

2

“Con una itmpresora en 3D, puedes hacer un ob-
jeto tridimensional partiendo de un modelo 3D

web o aplicaciones.

Practica las estimaciones (y luego
verificalas) con herramientas gra-
tuitas de mapas.

Crea tus propias preguntas de calcu-
lo y comprueba tus respuestas con
wolfram widgets. jAntes necesitas
tutoriales? Vaya a Khan Academy.

Use Gapminder para comentar
sobre los gréaficos, haz tus propios
graficos, encuentra enlaces, corre-
laciones, etc.

Trabajen juntos en un mapa inte-
ractivo con Google Maps.

Usa Google Public Data Exlorer
para responder a tus preguntas de
investigacion.

Escucha los podcasts en Skeptica-

y superponiendo capas del material que estés
utilizando.”

APRENDIZAJE MOVIL

“Café para llevar, sandwich para llevar..éipor qué no probar
aprendizaje para llevar? El aprendizaje mdvil permite al alum-
nado realizar el salto desde su pupitre hacia otros espacios en los
que también aprender. Los dispositivos moéviles como smartpho-
nes o tablets hacen posible que aprender sea algo que se puede
hacer cuando y donde sea ya que, donde hay problemas por resol-
ver, hay conocimiento por compartir.

El numero de aplicaciones educativas crece exponencialmente
haciendo que paginas web como “Educational App Store” http://
www.educationalappstore.com) tengan cada vez mads influencia
por las evaluaciones y resumenes que muestran al profesorado
que quiere sumergirse en esta tecnologia movil.

)
“Si ya estds utilizando otro tipo de comunidad o

foro en tu centro, realiza el debate sobre el podcast
en ese espacio ya que no es necesario embeber un

lity y discutelos en una comunidad
Disqus incrustada.

nuevo foro a tu blog de clase, web o LMS.”




COMPETENCIA DIGITAL

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

NIVEL1
MEC 3 -4

La competencia digital entra-
na el uso seguro y critico de
las Tecnologias de la Socie-
dad de la Informacién (TSI)
para el trabajo, el ocio y la
comunicacion. Se sustenta
en las competencias basicas
en materia de TIC: el uso de
ordenadores para obtener,
evaluar, almacenar, produ-
cir, presentar e intercambiar
informacion, y comunicarse
y participar en redes de cola-

boracion a través de Internet.

1 Desarrollar una comprension
de las oportunidades y los ries-
gos potenciales de Internet (D)

2 Resumir, sintetizar ideas y
hacer proposiciones (D)

3 Producir y presentar infor-
macion compleja (D)

5 Comunicar (D)

6 Colaborar (D)

7 Buscar, seleccionary proce-
sar informacion (D)

8 Una actitud critica y reflexiva
con respecto a la informacign

(A)

Usa Telepathwords para
comprobar la seguridad de
tus contrasenas.

Crea mapas mentales en
linea en colaboracion con
Coggle.

Edita e ilustra tus datos con
infografias de Infogr.am o
Visual.ly.

Haz un remix de la web con
Popcorn Maker de Mozilla.

Haz chats de video directa-
mente desde tu navegador
con vlLine o appear.in.

Usa Dropbox para compar-
tir en grupo y trabajar en
colaboracién con eficacia y
facilidad.

Juega a A Google a Day para
repasar y ampliar sus habili-
dades de busqueda.

Evaltia un sitio web con el
marco Radcab.

“Estas son nuevas aplicaciones con tecnologia webRTC,
esto quiere decir que puedes realizar sesiones de vi-
deochat directamente desde tu navegador sin necesidad
de instalar ningun tipo de software o plugin. El registro
es opcional. Cabe mencionar que solamente funciona
con Google Chrome, Mozilla FireFox y Opera.”
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Pon a prueba tu conocimiento
sobre la seguridad de Internet a
través de Know the net.

Reflexiona y decide sobre temas
complejos con la aplicacion ba-

CIUDADANIA DIGITAL

“ Los centros educativos deben ayudar a sus alumnos a convertirse
en ciudadanos digitales, es decir, los docentes deben clarificar qué
tipo de comportamiento es considerado responsable y apropiado
cuando hacemos uso de la tecnologia. Esto quiere decir que deben
saber qué es el plagio y las descargas ilegales de contenidos asi como
ser capaces de tomar precauciones para garantizar su propia segu-
ridad.

La literatura digital es también un gran componente de la ciudada-
nia digital. El alumnado necesita ser capaz de navegar de una mane-

ra criticay efectiva, evaluando y creando informacién mientras hace
uso de un rango de herramientas digitales. Deben, ademas, ser cons-
cientes de que los derechos digitales van siempre de la mano con las
responsabilidades digitales.”

sada en la nube, DebateGraph.

Usa Prezi para ayudarte a pre-

sentar tu informacion de una i

manera visualmente atractiva. N
i “La animacion solia ser un proceso de creacion

....................... oo
: : duro y muy largo. Sin embargo, las nuevas tecno-
Crea videos animados con logias han sido capaces de simplificarlo y conver-

Moovly.

tirlo en un proceso rapido. Una buena alternati-
va a Moovly es PowToon.”

....................... q

Inicia una comunidad privada o
publica en Google.

Trabajen juntos con Google
Drive para gestionar todos los
documentos y la comunicacion.

Enfréntate a los dificiles retos de
busqueda de Daniel M Russell en
el blog Search Research.

Responde a los anuncios con
Mediabreaker.




APRENDER A APRENDER

Aprender a aprender es la ha-
bilidad para iniciar el aprendi-
zaje y persistir en él, para or-
ganizar el propio aprendizaje,
incluso a través de la gestion
eficaz del tiempo y de la in-
formacion, tanto individual-
mente como en grupos. Esta
competencia conlleva ser
consciente del propio pro-
ceso de aprendizaje y de las
necesidades de aprendizaje
de cada uno, determinar las
oportunidades disponibles y
ser capaz de superar los obs-
taculos con el fin de culmi-
nar el aprendizaje con éxito.
Dicha competencia significa
adquirir, procesar y asimilar
nuevos conocimientos y ca-
pacidades, asi como buscar
orientaciones y hacer uso de
ellas. Aprender a aprender
obliga a los alumnos a apo-
yarse en el aprendizaje y lo
vivido anteriormente, con el
fin de utilizar y aplicar los co-
nocimientos y las habilidades
en una variedad de contextos:
en casa, en el trabajo, en la
educacién y la formacion. La
motivacion y la confianza son
cruciales para la competen-
cia de un individuo.

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

1 Entender sus propias estrate-
gias de aprendizaje preferidas

(D)

2 Aprender de forma autonoma
y con autodisciplina (D)

4 Reflexionar criticamente
sobre los fines y objetivos del
aprendizaje (D)

6 Busque asesoramiento, in-
formacion y apoyo cuando sea
necesario (D)

7 Trabajar en colaboraciony
compartir lo aprendido (D)

8 Emplear activamente una
actitud de resolucion de pro-
blemas (A)

NIVEL1
MEC 3 -4

Crea un muro Padlet para
reunir la mayor cantidad de
estrategias de aprendizaje
como pueda imaginar.

Elige un lenguaje de progra-
macion y aprenda a codificar
en Codecademy.

Programa todas tus reunio-
nes con Calendly.

Heeerrrr ettt et e ettt e et e e et ar b e e e e eeee s s e s b s b e Hrerreeee ettt et et et e e e e e e e e eeeenra b e e eeeaeens Geeeeeeerrnrnin————

Utiliza un Portafolio electronico como

Dropr, FolioFor.me o Pathbrite.

Practica con tarjetas exis-
tentes o crea una propia con
Quizlet.

Haz tus preguntas en Open
Study, una comunidad gra-
tuita en linea de estudiantes.

Aprende de tus companeros
o ensénales algo que tu sa-
bes con Stoodle.

Echa un vistazo a Lesson-
Paths o Gooru en tu busque-
da de respuestas a pregun-
tas dificiles.




.......................................................................................................
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....................... Berseeri e naad

Toma nota en Evernote cada
vez que una estrategia de
aprendizaje tenga éxito

2
{ “Los conocidos tutoriales que han hecho a Sal-

Empieza desde operacio- man Khan famoso forman parte del método de

nes matematicas sencillas y trabajo fijado en el propio ritmo del alumno que

conviértase en un cientifico su academia Khan Academy defiende. ”

de vanguardia a travées del A

autoestudio con Khan Aca- :

demy.

....................... P

Usa Remember the Milk para
gestionar todas las tareas
desde todos tus dispositivos.

.......................................................................................................

Crea, publica, compartay “St Facebook no estd permitido en tu centro, pro-

haga pruebas en Gnowledge. bad con Edmodo, herramienta social muy similar

pero con un diserio y una aplicacion educativa.”

Crea un grupo de Facebook
con tus companeros de clase
para intercambiar informa-
cion y apoyo.

RED PROFESIONAL DE APRENDIZAJE

Escribe en colaboraciéony “Utiliza Twitter para crear unared personal /profesional de aprendi-
creen un texto final con Mi- zaje (PLN). A través de esto, puedes conectar con expertos y profe-
xedink. sionales de tu campo asi como con otros comparieros de todo el mun-

do. Esto te permite construir relaciones internacionales asi como
trabajar en tu desarrollo profesional.

Utiliza el PLN en Twitter para

encontrar respuestas con el Si quieres formar parte de los debates que se generan semanalmente
hashtag #daretoask sobre tecnologia educativa prueba #EdChat & #EdTech. Para obte-
: ner un resumen completo de todos los hashtags de educacion visita

http://goo.gl/xbHFHq”




ESPIRITU DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRESARIAL

ESPZ@RITU DE INICIATIVAY
ESPIRITU EMPRESARIAL

El sentido de la iniciativa y
empresarial se entiende como
la habilidad de la persona
para transformar las ideas en
actos. Incluye la creatividad,
la innovacion y la asuncidn de
riesgos, asi como la habilidad
para planificar y gestionar
proyectos con el fin de al-
canzar objetivos. Esto apoya
a los individuos, no sélo en su
vida cotidiana en el hogary
en la sociedad, sino también
en el lugar de trabajo, al ser
conscientes del contexto de
su trabajo y ser capaces de
aprovechar las oportunida-
des. Este es también un ci-
miento de otras capacidades
y conocimientos mas especi-
ficos que precisan las perso-
nas que establecen o contri-
buyen a una actividad social
o comercial. Ello debe incluir
una concienciacién sobre los
valores éticos y promover la
buena gobernanza.

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

1 El conocimiento de la posi-
cion ética de las empresas (C)

2 Enfoque basado en proyectos

(D)

5 Tomar la iniciativa y respon-
sabilidad (D)

8 La motivacién y determina-

cién para alcanzar los objetivos

(A)

NIVEL1
MEC3 -4

Inspirate en GoodGuide y
crea anuncios con Pixlr que
son honestos e imparciales.

Crea una historia o un juego
interactivos con Scratch de
MIT.

Organiza tareas, archivos y
proyectos con Azendoo.

Usa RealtimeBoard para
gestionar tu proyecto en
linea.

Reune un equipo a tu alrede-
dor y desarrolla una aplica-
cién con TouchDevelop.

Recoge ideas con Tricider
y deja que tus companeros
voten por las que mas les
gustan.

Use Popplet para hacer una
lluvia de ideas y asegurate de
que los diferentes enfoques
e ideas son valorados.

Crea una lista de tareas con
Wunderlist y sincronicela en
todos sus dispositivos.
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Discute la ética de productos
de uso diario en Soundcloud.
Etiqueta los productos con
codigos QR que enlacen a la

“Para poder leer los codigos QR necesitards un

grabacion.

Organiza tu proyecto mediante
la creacion de su primer dia-
grama de Gantt en linea con
Tom'’s Planner.

.............................................................................................................

Colaboray comunicate con tu
clase / equipo con LiveMinutes.

........................ 000000000t sercetcsetsercetcsersetcstesetsetestssetsetestesessetesecsetsstesersetes

Sigue el trabajo de tu “equipo”
con Catchapp.

........................ OO OO OO

iInicia una campana en Causes
y trata de cambiar el mundo
para mejorl!

Juega a Startup Spirits y con-
viértete en el nuevo Steve Jobs

mientras compite con sus ami-
gos.

Inicia un proyecto (pequeno)
con su clase y trata de conse-
guir financiacién en Kickstarter.

Chains.cc: Establecer metasy
mostrar tu determinacion de
no romper la cadena.

L lector de codigos en tu smartphone o tablet.”

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

“El aprendizaje basado en proyectos permite al alumnado trabajar
en problemas y retos reales. Normalmente éstos estan divididos en
pequerios grupos colaborativos en los que son ellos mismos los que
han de tomar las decisiones a las tareas que se les adjudica. El re-
sultado final suele presentarse a un publico formado no solo por los
otros grupos sino por personas ajenas al proceso.

Dentro de este método de trabajo se pretende que el alumnado or-
ganice sus propias tareas y mantenga vinculos con su entorno cer-
cano y no tan cercano con el objetivo de completar sus proyectos. El
aprendizaje basado en proyecto ofrece muchas oportunidades para
integrar la tecnologia en el método de trabajo del centro. Un proble-
marelevante o un reto puede ser un estimulo que anime al alumnado
a explorar, investigar e intentar entender el mundo en el que viven.”

“En 2013, 3 millones de personas prometieron 480
millones de délares a proyectos Kickstarter. Casi
20.000 de estos proyectos alcanzaron sus objetivos.”




CONCIENCIAY . C = Conocimiento . NIVEL1
EXPRESION . D=Destreza . MEC3-4
CULTURAL . A= Actitud

Apreciacion de la importancia | 1 Concienciay comprensiénde | Explora el lugar en el que
de la expresion creativa de su propio patrimonio cultural vives y envia una foto a la
ideas, experiencias y emo- : i comunidad Historypin.
ciones a través de distintos
medios, incluida la musica, las
artes escénicas, la literatura 'y 2 Entender la diversidad cultu- | Crea una nube de etiquetas

las artes plasticas. i raly linglistica en Europay en i con Wordle con la misma
¢ elmundo (C) i palabra en al menos 20 idio-

mas diferentes.

3 Comprender la importancia Crear un a Pinterest con
de los factores estéticos en la imagenes de hitos, eventos,
vida cotidiana (C) i etcétera, sorprendentes o

hermosos en tu vecindario.

4 Conocimientos basicos de las Explora las obras maestras

principales obras culturales, de Van Gogh en Tablet An-
incluida la cultura popular con-  :  droid o iPad con Touch Van
temporanea (C) i Gogh.

5 El consumo de productos Crea tu propia galeria en el

culturales y la apreciacion de Google Arts Project.

(D) :
6 Compartir y debatir opiniones Encuentra una revista de
sobre la expresion cultural con arte abierta en internety
otros (D) ponla en Branch para pro-
mover una discusion.
7 Ser capaz de expresarse a i Crea bonitos libros de ima-
través de una variedad de me- genes con Storybird.
dios creativos (D)

8 Apreciar y respetar la diversi- °  Usa What We Watch para ver
dad cultural, lingliistica, étnica = : qué videos estan en tenden-

y religiosa (A) i ciaen distintos paises y tra-

i tar de averiguar por qué.

NARRATIVA DIGITAL

“En unrelato digital puedes combinar la narrativa con componentes digitales tales como imagenes, audios y videos.
Estas historias son a menudo compartidas con el objetivo de atraer a un numero mayor de audiencia. Dichos relatos
pueden variar desde simples diapositivas con narracion hasta videos interactivos. Dado que los recursos existentes
parala narracion son practicamente ilimitados, las posibilidades creativas son igualmente ilimitadas. Hay muchas
herramientas gratuitas y disponibles en Internet disefiadas para destapar todo el potencial productivo. Ademas de
Storybird puedes probar Narrable, Inklewriter, Map Tales, Make Belief Comix, Powtoon o Wideo.”




............................................................................................................
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Crea un History map de un
lugar interesante en tu pais.
Anadir texto, fotos y video.

Sube un video del Canal de

la Unesco Patrimonio de la
Humanidad en YouTube a Voi-
cethread y utilizalo para tratar
la diversidad cultural.

Sube una imagen (fotografia,
mapa, obra de arte) de la ciu=
dad en Thinglin e ideas
esteti para mejorar el me-
dio ambiente local.

Coge una imagen de una obra
cultural que admires y dale
vida con la plataforma de reali-
dad aumentada Aurasma.

Crea una web Tackk para tu
labor cultural favorita.

Escribe tu propia opiniéon en
Jux, compartela e invita a la
retroalimentacion de los de-

...........................................................................................................

Diseno de posters, presenta-
ciones, invitaciones y mucho
mas con Canva.

CONCIENCIAY
EXPRESION CULTURAL

“Echa unvistazo a la linea del tiempo Heilbrunn
para conocer su resumen sobre la historia del arte
en el Museo de Arte Metropolitano de Nueva York
(http;//www.metmuseum.org/toah).”

Usa Movenote para explicar
cémo una obra de arte religio-
sa ilustra conceptos teolégi-
cos de la religion.

........................ eeerte ettt s bt e s b e e s abe e s areesenet

G
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“Busca inspiracion en la pdgina web de arte religio-
so del mundo del Instituto de Arte de Minneapolis
(http://www.artsmia.org/world-religions).”




COMPETENCIA SOCIAL Y CIUDADANA

Competencia social y ciu-
dadana

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

NIVEL1
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Estas competencias incluyen
las personales, interper-
sonales e interculturales y
i recogen todas las formas de
comportamiento que prepa-
ran a las personas para parti-
cipar de una manera eficaz y
constructiva en la vida social
y profesional, especialmente
en sociedades cada vez mas
i diversificadas, y, en su caso,
i pararesolver conflictos. La
competencia civica prepara a
las personas para participar
i plenamente en la vida civi-
i cagracias al conocimiento
de conceptos y estructuras
sociales y politicas, y al com-
promiso de participacion ac-
tiva y democratica.

1 La comprensién de cémo los
individuos pueden garantizar la
salud fisica y mental 6ptima (C)

Ello incluye el conocimiento de
los acontecimientos contempo-
raneos, asi como de los aconteci-
mientos mas destacados y de las
principales tendencias en la histo-
ria nacional, europea y mundial.

3 Conocimiento de los concep-
tos sociales y politicos (C)

Juega al Health Month para
mejorar tu salud y tener un
poco de diversion al mismo
tiempo.

Crea una linea de tiempo
con Dipity para profundizar
en los acontecimientos que
dieron forma a la historia
nacional, europea y mundial.

Juega a NationStates y mira
qué tipo de pais crearian tus
decisiones.

Trabaja y escribe junto con
tus companeros de estudios
en un sencillo procesador
basado nubes de palabras
como Scrawlar.

5 Tratamiento y resolucién de
conflictos (D)

6 Participar en la vida social y
laboral de una manera eficaz y
constructiva (D)

7 El conocimiento de los valores
éticos (A)

8 Mostrar el deseo de participar
en la toma de decisiones demo-
cratica a todos los niveles (A)

Usa Narrable para describir
una situacion potencialmen-
te problematica y sus pasos
para desactivar el conflicto.

Juega a Poverty is not a
Game, una simulacién de lo
que sucede cuando usted tie-
ne que valerse por si mismo.

Piensa en el medio ambiente
y usa Print Friendly cada vez
que desee imprimir desde la
web.

Utiliza el Sistema de Res-
puesta Estudiantil Socrative
para dar a los estudiantes
una idea de la toma de deci-
siones democratica.

................... Sk

“Otro ejemplo sobre Sistemas de Respuesta al alumnado es Kahoot.”
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Mira el Canal Explania Health
para obtener consejos sobre
vida saludable y crear un video
similar utilizando Wideo.

Utiliza el enfoque Newsy (un
tema, diferentes fuentes) para
crear un periédico en linea

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

“El aprendizaje basado en juegos (game based learning- GBL) des-
cribe un acercamiento de la ensefianza en el que el alumnado explora
los aspectos relevantes del juego en un contexto de aprendizaje di-
sefiado por los docentes. Para hacer el aprendizaje basado en juegos
efectivo, se trabaja de manera conjunta con objetivos, escogiendo
acciones y experimentando a su vez las consecuencias de esas elec-
ciones.

Una gran ventaja es poder cometer errores sin ningun tipo de riesgo.
Aunque similar, comparte muchos aspectos con las experiencias de
aprendizaje gamificado. La gamificacion pretende coger elementos

sobre temas de actualidad
con Paper.li.

del juego (tales como puntos, medallas, tablas de posiciones, compe-
ticidn, logros...) y aplicarlos a un escenario diferente al del juego.”

Usa Glogster para crear car-
teles digitales sobre concep-
tos politicos y sociales.

Inicia un grupo de Wiggio
para comunicarte, compartir
archivos y gestionar listas de
tareas pendientes.

Juega a PeaceMaker Gamey
trata de resolver el conflicto
en el Medio Oriente.

“Ya que este juego puede provocar largas discu-

siones, reserva un tiempo para explicar los obje-
tivos que hay detrds del mismo.”

A

Juega a Spent, un juego in-
teractivo que muestra lo que
significa vivir con un presu-
puesto muy ajustado.

Juega a Dilema y ayude al
planeta Braxos cuando los
habitantes se enfrentan a de-
cisiones éticas dificiles.

Haga un cambio en su comu-
nidad: juega a Activate Game
desde el sitio web iCivics.

D P PP




EJEMPLO DE ACTIVIDAD

CREANDO UN PROGRAMA DE RADIO CON SPREAKER PARA UNA AUDIENCIA
EN CONCRETO (CS1)

La tematica de tu programa de radio puede ser cualquiera desde ciencias hasta inglés pero debes tener en cuenta que
para el alumnado es una oportunidad excelente de expresar y comunicar sus deseos asi como las necesidades y expec-
tativas de la audiencia seleccionada. éSe dirigen a las familias, al colegio, a sus comparfieros de centro, al vecindario,
al mundo...? A pesar de que el objetivo es narrar con un programa de radio algo especifico a una audiencia concreta, el
alumnado no debe tener miedo de generar nuevas ideas que supongan retos paralos oyentes siempre y cuando se guarde
un respeto hacia ellos mismos y aquellos que los escuchan.

www.spreaker.com es una herramienta web que ofrece la posibilidad de producir un programa de radio a través de In-
ternet. Es decir, puedes utilizarlo para grabar, publicar y compartir clips de audio con oyentes y/o seguidores. Asi mis-
mo, tienes la opcion de subir un archivo de audio previamente grabado aunque, para nosotros, la verdadera diversion
comienza cuando generas tus propios podcasts desde tu dispositivo y, si esto no es suficiente, también puedes optar por
crear tu propio programa de radio en directo.

Para hacer uso de Spreaker es necesario invertir unos pocos minutos para registrarse y rellenar todos los datos necesa-
rios para tu perfil. Tu cuenta “ discurso libre” o “free speech” te permite hasta 10 horas teniendo cada episodio un limite
de 30 minutos (algo mas que suficiente). Una vez que estés preparado, haz click en “Create” para comenzar a trabajar en
tu programa de radio.

Si optas por utilizar “Broadcast”, el programa te preguntara qué titulo vas a ponerle a tu programa. Haz click en “next”,
siguiente, y permite que el sistema acceda a tu micréfono. Esto te llevara al panel de grabacién de Spreaker, un espacio
donde cualquier puede hablar y realizar mezclas como un verdadero DJ .

Algo que puede resultar incomodo o extrafio en el uso de Spreaker es el tamarfio de los botones para afiadir clips de audio
en el panel de control ya que son bastante pequefios. Dado que somos principiantes optaremos por la opcién de grabar un
nuevo podcast pinchando en ‘Record a new podcast’ en lugar de emitir en directo como nos ofrece la opcién ‘Broadcast
LIVE! que encontramos en la esquina superior izquierda. Aqui tenemos también la posibilidad de subir clips de audio
para utilizar mas tarde en nuestro podcast o programa. Estos clips pueden ser archivos de musica, entrevistas grabadas,
efectos sonoros,etc. Haz click en afiadir ‘add’ en la ventana de la derecha y todo quedara guardado en la ventana con
nombre “playlist”.



http://www.spreaker.com

Spreaker te dara de manera inmediata algunos ejemplos de fragmentos musicales que estan libres de copyright'. Puedes
subir tus propios clips pero sé consciente en todo momento de respetar los derechos de autor. La libreria de Spreaker
es algo limitada por lo que te recomendamos que busques tus clips en Jamendo, un espacio en el que puedes escuchary
descargar més de 370.000 canciones libres de cargo y totalmente legales. A nosotros nos gusta especialmente Free Music
Archive, una web de una cadena de radio americana (WFMU) que fue inspirada y creada a través de Creative Commons.
Esta todavia en version beta pero funciona muy bien.

En Spreaker, todos los clips que subas estaran visibles en la lista. Si seleccionas un artista y mas tarde uno de sus albu-
mes podras ver que aparecen todas las canciones del mismo. Puedes escuchar las canciones y, si alguna de ellas te gusta,
afnadirla a tu playlist. Algo que facilita el proceso es tener seleccionadalalista de clips de audio que quieres utilizar antes
de comenzar a grabar aunque también es posible afiadir otras nuevas en el mismo momento de grabacion. En la ventana
que aparece debajo de la playlist bajo el nombre “Sound FX” puedes afadir diversos efectos también durante el proceso
de grabacion. Estos efectos pueden dar a tu grabacién un resultado bastante profesional.

Una vez que todo esta preparado, cierra la ventana que hemos utilizado para afadir la musica y/o efectos, para ello sim-
plemente tienes que hacer click en la cruz de la parte superior derecha y estards de vuelta en el panel de grabacién. Una
vez ahi, arrastra los clips de audio desde tu playlist a uno de los platos o “deck” de la mesa de mezclas. Para comenzar a
grabar debes seleccionar el botén de grabacion (escucharas una campana o efecto sonoro) y ida la bienvenida a tus oyen-
tes! . Ademads de esto, puedes cambiar de plato o “deck” y de micréfono para generar un efecto de grabacién mucho mas
cautivador. Si estds haciendo un episodio largo (+15 min) es posible que tengas que dar paso a un descanso publicitario (
recuerda que casinada es siempre gratis). En la ventana “Commercial Break” verds un contador que te advierte del tiem-
po de que dispones antes de volver a grabar.

Puedes encontrar mas informacion sobre copyright visitando www.taccle2.eu

Situpodcast/ programa de radio estalisto, es momento de compartirlo. Por supuesto, a éste se podra acceder a través de
la pagina web de Spreaker pero también puedes afiadirlo a Facebook o embeber el codigo en el blog de clase. Otra opcién
es notificar por correo electronico de la nueva grabacion alos oyentes facilitando un enlace para su escucha.

Hacer un programa de radio es algo que genera mucha motivacion entre el alumnado ya que les permite realizar una co-
nexidén directa con el mundo. Es interesante realizar diferentes selecciones de oyentes para que, con ayuda del profesor,
el alumnado sea capaz de modificar su discurso asi como adaptar la forma de comunicacion en funcion de los oyentes a
los que va destinado el mensaje, esto potenciara las habilidades comunicativas y expresivas del alumnado asi como su
capacidad de adaptacién al contexto.

ACCESIBILIDAD

Reservar aparcamiento para minusvalidos, rampas para usuarios de silla de ruedas, perros guia, intérpretes de lengua de
signosy subtitulos en cinesy televisiones son ejemplos familiares de como la vida estd hecha mas accesible para aquellas
personas con una discapacidad. Hacer el dia a dia mas accesible a aquellos que en un principio no tienen las mismas posi-
bilidades que los demas es algo importante tanto a nivel moral como social ya que promueve la inclusion y laigualdad en un
mundo en el que las demandas de la mayoria tienen, a menudo, preferencia en dichas demandas. Pero, (has pensado alguna
vez en revisar tus cursos presenciales y virtuales en términos de “accesibilidad”? Cada vez mas y mas alumnos estan siendo
cautivados por el e-learning y entre ellos hay un numero significante de alumnos con necesidades educativas especiales
(ACNEE). Los recursos de aprendizaje digital asi como los entornos de aprendizaje basados enla web deben apoyar los pro-
cesos de aprendizaje y no generar barreras adicionales para aquellos usuarios que son ACNEEs. Hay muchos tipos de AC-
NEE, y cada uno de ellos presenta un camino y una necesidad de aprendizaje propia. No pretendemos abordar la totalidad
de las soluciones para ofrecer un acceso al aprendizaje ni tampoco la gama completa de soluciones para la integracion pero,
las siguientes sugerencias que aqui presentamos pueden ayudarnos en los problemas de accesibilidad mds comunes. Estas
sugerencias han sido hechas por profesores experimentados en el trabajo con ACNEE en muy diversos contextos. A pesar
de esto y, como complemento, te recomendamos que busques orientacion y te asesores con los especialistas de tu centro a
la hora de implantar nuevas estrategias de trabajo en clase p.e. orientador de centro o de sector. Recuerda que utilizar una
mala estrategia puede generar mas problemas que no usar ninguna de ellas - busca SIEMPRE consejo.



http://www.taccle2.eu

DEFICIENCIA AUDITIVA

Sin tener que realizar grandes esfuerzos, puedes subtitular videos de Youtube desde la misma pagina que ellos presentan
ousando otra herramienta como por ejemplo “CaptionTube”. Algo que implica una busqueda un poco mayor es subtitular
de manera directa. Subtitular tiene como objetivo describir todo el contenido de audio significativo, didlogos hablados,
informacién no dialogada asi como la identidad de los hablantes, su manera de emitir el mensaje, entonacion, etc. Todo
esto sin ningun tipo de musica significativa o efecto sonoro sino a través de palabras o simbolos.

MAGpie es un programa gratuito disefiado para afiadir subtitulos a videos. Este programa puede exportar subtitulos a
diferentes formatos como Microsoft SAMI, SMIL (Texto rapido o texto real of RealText) en W3C DXFP. En la web de
NCAM puedes encontrar ayuda sobre como utilizar este programahttp://ncamwgbh.org/invent_build/web_multime-
dia/tools-guidelines/magpie2helpcontents. También puedes visitar www.decmp.org - una biblioteca en la que encontra-
ras mas de 4000 subtitulos relacionados con la educacion. El alumnado que no estd destinado a recibir adaptaciones en
su aprendizaje también podra beneficiarse de dichos subtitulos.

DEFICIENCIA VISUAL

(Lo que a continuacion presentamos también puede resultar beneficioso para alumnos con problemas de dislexia)

Para el alumnado con deficiencia visual es importante presentar la informacién monitorizada de una manera limpia y
ordenada de una pagina ala siguiente para facilitar y no entorpecer el proceso. Esto incrementara la eficiencia de lectores
de pantalla como JAWS, Natural Reader, Voice Over o Dspeech.

MS Word

« Utiliza diferentes “estilos” paralos titulos y cabeceras.

« Para textos en columnas, no utilices tablas sino columnas que queden bajo el disefio de la pagina, facilitando un
espacio en blanco suficiente.

» Haz uso de fuentes que sean “Sans-serif” y con un tamal grande, teniendo siempre en cuenta que mayusculas y mi-
nusculas son siempre mas faciles de leer que cursivas, oblicuas o fuentes con formatos condensados.

» Afiade texto alternativo a tus graficos: “formato” a tamarfio a texto alternativo

» Haz un uso adecuado de los signos de puntuacion.

» Mantén siempre una estructura de lectura corta y sencilla, frases de 15 palabras y parrafos de 4 frases.

» Enlaces de hipertexto: subraya los enlaces, haz click en la parte derecha del raton y veras que se abre un cuadro de
dialogo que te permite subtitular la direccién web con texto.

» Word puede revisar tus documentos en accesibilidad. Dirigete a Archivo<Informacion y en el menu “Comprobar si
hay problemas haz click en “Comprobar accesibilidad”. Word identificara posibles errores o problemas y te mostrara
advertencias o soluciones. Esto solamente funciona en las versions de Microsoft Office de 2010 y 2013.

PDF

Siprefieres utilizar formatos de PDF, guarda las opciones de accesibilidad que Word ofrece haciendo click en “op-
ciones” y marcando la casilla para “ etiquetas de la estructura del documento parala accesibilidad”.

Alahora de utilizar durante el curso archivos PDF ya existentes, comprueba su accesibilidad con el comprobador de
accesibilidad de PDF de la organizacion suiza Zugang fiir alle

Presentaciones

» No afladas demasiada informacion en las diapositivas.

« Utiliza una fuente que tenga un tamafio minimo de 24 a un zoom del 100%.

* Haz uso de los disefios que el programa te ofrece.

» Alahora de utilizar un color, comprueba cémo lo verd una persona con deficiencia visual a través de la web de Vis-
check www.vischeck.com

» No utilices colores claros para el fondo ya que pueden generar un efecto de luz parpadeante.

* Eric Meyers S5 asi como HTMLSlidy (basado en web) son muy buenos programas para crear presentaciones accesibles.



http://ncam.wgbh.org/invent_build/web_multimedia/tools-guidelines/magpie2helpcontents
http://ncam.wgbh.org/invent_build/web_multimedia/tools-guidelines/magpie2helpcontents
http://www.dcmp.org
http://www.vischeck.com

Considerala opcién de convertir todos tus textos materiales o documentos a un formato HTML. Esto permite a los lec-
tores de pantalla leer el formato subyacente, algo que puede facilitar la navegacion.

Provee asi mismo de un canal auditivo que realice comentarios en momentos cruciales p.e. instrucciones ala hora de
realizar un test, un breve resumen al principio o final de un nuevo capitulo,etc.

Video

Ofrecer una descripcion de audio junto al video puede resultar muy util para algunos contextos. La descripcion de audio
esunadescripcion de todas las imagenes relevantes a velocidad de video. Esta puede incluir informacion sobre acciones,
personajes, lenguaje corporal, escenarios, didlogos y textos en pantalla asi como graficos que serviran de ayuda en aque-
llos momentos en los que el sonido original del video no describe de manera suficiente la escena. Hacer esto tu mismo no
es algo sencillo pero puedes intentarlo siguiendo el método que nosotros te presentamos a continuacion. Haciendo uso
de FLV Player la descripcién de audio existe como un archivo de MP3. Esto puede hacerse con cualquier programa que
grabe y guarde en este formato como puede ser Audacity (para Windows, Macintosh y Linux).

Especialmente si se trata de videos de larga duracidn, es recomendable que el sonido quede directamente grabado y
sincronizado con la imagen y el sonido que el video ofrece. Un simple programa como Windows Movie Maker ( para
Windows XP o versiones nuevas) o iMovie (para Mac OS X) podra hacerlo. Una vez que la descripcion de audio ha sido
grabada como archivo de MP3, puede ser afiadida al reproductor JW FLV Player con una simple linea.

Epilepsia y condiciones relacionadas.

Hacer parpadear imagenes asi como generar efectos de flash debe evitarse en todo momento ya que puede resultar en
ataques epilépticos. Esto sucede cuando nos salimos del rango de 2-55 Hz.

La herramienta de andlisis para la fotosensibilidad en casos de epilepsia (Photosensitive Epilepsy Analysis Tool-
PEAT) disefiada por el centro Trace es un recurso gratuito y pensado para identificar y analizar el riesgo de ataque epi-
1éptico en paginas web y softwares. La evaluacion que PEAT realiza estd desarrollada especificamente para aplicaciones y
paginas web en ordenadores. PEAT pude ayudar a determinar qué tipo de animaciones o videos pueden generar este tipo de
ataques. No todos los contenidos deben ser analizados por PEAT pero todo aquel contenido que presente videos o anima-
ciones ha de ser evaluado, especialmente si muestra parpadeos o transiciones rapidas de luz entre fondos claros y oscuros.

Aquellos alumnos que se distraen con facilidad (ACNEES que presenten un TDAH), encuentran a menudo duro concen-
trar su atencion en el contenido sihay elementos distractorres como graficos con movimientos o pantallas parpadeantes.

Aqui tienes algunas reglas que nosotros utilizamos a la hora de crear cursos online que sean accesibles:

» Evita hacer uso de graficos como botones. Si debes hacer uso de ellos incluye una etiqueta con un texto alternativo
(ALT) que describala funcién del botdn.

¢ Provee al alumnado de un canal auditivo que realice comentarios en momentos cruciales p.e. instrucciones ala hora
de realizar un test, un breve resumen al principio o final de un nuevo capitulo, etc.

e Facilita informacion sobre la planificacion general de la asignatura y utiliza mecanismos de navegacion de manera
constante.

« Incluye una bibliografia o lista de enlaces para acceder a las herramientas que vayan a utilizarse a lo largo del curso.
Por ejemplo, si vais a tratar el teorema de Pitagoras puedes incluir un enlace con la biografia del mismo asi como
otros espacios de interés. Seflaliza de manera clara que los alumnos van a ser dirigidos a una web diferente sobre
una tematica concreta, en este caso Pitagoras.

» Pon tu pagina web, espacio o enlaces a prueba haciendo uso de un navegador de lectura inica de textos (como Web-
bie) asi como navegadores comunes con los graficos y las opciones de sonidos apagadas.

« Incluye un texto alternativo (ALT) en todos los graficos.

* Anima alos usuarios a ajustar el tamarfio de la fuente a sus necesidades.

Al utilizar chats o espacios de conversacion afiadir siempre archivos de texto.
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Tecnologia asistencial

Siquieres probar de manera gratuita algunas de las tecnologias asistenciales o quieres ayudar a tus alumnos a encon-
trar aquella que se ajuste mas a sus necesidades, puedes dirigirte a los enlaces que a continuacion te presentamos.

http://access.uoa.gr/ATHENA /eng/pages/home
http://wac.osu.edu/conferences/emrc08/free_at.html
http://www.jisctechdis.ac.uk/techdis/technologymatters/FOSS

http://udltechtoolkit.wikispaces.com/Home

Fuentes:
http://www.jisctechdis.ac.uk/techdis/home
http://www.kuleuven.be/diversiteit/digitaletoegankelijkheid

http://www.vitavirginia.gov/uploadedfiles/vita_main public/unmanaged/library/accessibility/developingac-
cessiblee-learning.pdf

https://www.norquest.ca/NorquestCollege/media/pdf/centres/learning/Accessibility-to-E-Learning-for-Per-
sons-With-Disabilities-Strategies,-Guidelines-and-Standards.pdf

http://webaim.org/

https://www.accessibility.nl/

123D http://www.123dapp.com/design
Activate Game https://www.icivics.org/games/activate
A Google aday http://www.agoogleaday.com
appear.in https://appear.in

audioBoom https://audioboom.com
Aurasma http://www.aurasma.com
Azendoo https://www.azendoo.com
Blogger https://www.blogger.com
Boomwriter http://boomwriter.com

Branch http://branch.com

Calendly https://calendly.com

Canva https://www.canva.com
Catchapp https://getcatchapp.com

Causes https://www.causes.com
Chains.cc https://chains.cc

Chartgo http://www.chartgo.com
Codecademy http://www.codecademy.com
Coggle https://coggle.it

Cowbird http://cowbird.com

Curriculet https://www.curriculet.com
DebateGraph http://debategraph.org

Diigo https://www.diigo.com

Digital Bytes http://digitalbytes.commonsensemedia.org
Dipity http://www.dipity.com



http://access.uoa.gr/ATHENA/eng/pages/home
http://wac.osu.edu/conferences/emrc08/free_at.html
http://www.jisctechdis.ac.uk/techdis/technologymatters/FOSS
http://udltechtoolkit.wikispaces.com/Home
http://www.jisctechdis.ac.uk/techdis/home
http://www.kuleuven.be/diversiteit/digitaletoegankelijkheid
http://www.vita.virginia.gov/uploadedfiles/vita_main_public/unmanaged/library/accessibility/developingaccessiblee-learning.pdf
http://www.vita.virginia.gov/uploadedfiles/vita_main_public/unmanaged/library/accessibility/developingaccessiblee-learning.pdf
https://www.norquest.ca/NorquestCollege/media/pdf/centres/learning/Accessibility-to-E-Learning-for-Persons-With-Disabilities-Strategies,-Guidelines-and-Standards.pdf
https://www.norquest.ca/NorquestCollege/media/pdf/centres/learning/Accessibility-to-E-Learning-for-Persons-With-Disabilities-Strategies,-Guidelines-and-Standards.pdf
http://webaim.org/
https://www.accessibility.nl/

Disqus

Dropbox

Dropr

Easy Language Exchange
Essay Map
Evernote
Facebook
Flipboard
FolioFor.me

free map tools
Gapminder
Glogster
Gnowledge

Google Arts project
Google Drive
Google Hangout
Google Maps
Google Public Data Exlorer
Google+

Gooru
GrammarBase
Haiku Deck
Health Month
Hemingway app
Historypin

I Create to Educate
Infogr.am

Issuu

Joomag

Juice Labs

Khan Academy
Kickstarter
Kwiksurveys
LessonPaths
List.ly
LiveMinutes
Livemocha

Math Workout
Mediabreaker
Medium
MindMup
Mixedink

Moovly

Movenote
Narrable
NationStates
Notegraphy

Open Study
Oxford English Grammar Course
Padlet

Paper.li.

Pathbrite
PeaceMaker Game
Pearltrees
photoprompt
PicMonkey
Pinterest

Pixlr

https://disqus.com
https://www.dropbox.com
http://dropr.com
http://www.easylanguageexchange.com
http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/essaymap
https://evernote.com
https://www.facebook.com
https://flipboard.com

http://foliofor.me
http://www.freemaptools.com
http://www.gapminder.org
http://edu.glogster.com
http://www.gnowledge.com
http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project
https://drive.google.com
http://www.google.com/hangouts
https://www.google.com/maps
http://www.google.com/publicdata/directory
https://plus.google.com
http://www.goorulearning.org
http://www.grammarbase.com
https://www.haikudeck.com
http://www.healthmonth.com
http://www.hemingwayapp.com
http://www.historypin.com
http://icreatetoeducate.com
http://infogr.am

http://issuu.com
http://www.joomag.com
http://labs.juiceanalytics.com/chartchooser
https://www.khanacademy.org
https://www.kickstarter.com
http://kwiksurveys.com
http://www.lessonpaths.com
http://list.ly

http://liveminutes.com
http://livemocha.com

Android +i0S
http://thelampnyc.org/lamplatoon/oven
https://medium.com
http://www.mindmup.com
http://www.mixedink.com
http://www.moovly.com
https://www.movenote.com
https://narrable.com
http://www.nationstates.net
https://notegraphy.com/
http://openstudy.com
https://elt.oup.com/student/oxfordenglishgrammar
http://padlet.com

http://paper.li

http://pathbrite.com
http://www.peacemakergame.com
http://www.pearltrees.com
http://photoprompts.tumblr.com
http://www.picmonkey.com
https://www.pinterest.com
http://pixlr.com




Pixton
PopcornMaker
Popplet

Poverty is not a Game
Prezi

Print Friendly
Professor Word

QR codes

Quandary

Quizlet

Radcab
RealtimeBoard
Remember the Milk
Rewordify
Scistarter

Scoop.it

Scratch

Scrawlar

Search Research blogspot.

Shmoop
Socrative
Soundcloud
Spent

Spreaker
Startup Spirits
Stoodle

Story maps
Storybird
Storytoolz
Tackk
Telepathwords
Thinglink

Tom’s Planner
Touch Develop
Touch Van Gogh
Tranquillity poet
Tricider

Twitter
Vialogues
videonot.es
Visual.ly

vLine
Vocabulary.com
Voicethread
Weebly

‘What We Watch
Wideo

Wiggio
Wittycomics
Wolfram Alpha examples
Wolfram widgets
Wordle
WordPress
Wunderlist
YouTube
Zooniverse

http://www.pixton.com
https://popcorn.webmaker.org
http://popplet.com
http://www.povertyisnotagame.com
http://prezi.com
http://www.printfriendly.com
http://www.professorword.com
http://www.fancyqrcode.com
http://www.quandarygame.org
http://quizlet.com
http://www.radcab.com
https://realtimeboard.com
http://www.rememberthemilk.com
http://rewordify.com
http://scistarter.com
http://www.scoop.it
http://scratch.mit.edu
http://www.scrawlar.com
http://searchresearchl.blogspot.be

http://www.shmoop.com/basic-geometry/topics.html

http://www.socrative.com
https://soundcloud.com
http://playspent.org/playspent.html
http://www.spreaker.com
http://startupspirits.dk
http://stoodle.ckl12.org
http://storymaps.arcgis.com
https://storybird.com
http://storytoolz.com
https://tackk.com
https://telepathwords.research.microsoft.com
https://www.thinglink.com
http://www.tomsplanner.com
https://www.touchdevelop.com
Android +i0S
http://tranquillpoet.com
https://tricider.com
https://twitter.com
https://vialogues.com
http://www.videonot.es
http://visual.ly

https://vline.com
http://www.vocabulary.com
http://voicethread.com
http://www.weebly.com
http://whatwewatch.mediameter.org
http://wideo.co

http://wiggio.com
http://www.wittycomics.com
https://www.wolframalpha.com/examples
http://www.mrbartonmaths.com/wolfram.htm
http://www.wordle.net
https://wordpress.com
https://www.wunderlist.com
https://www.youtube.com
https://www.zooniverse.org



CONCLUSION

El concepto de competencia basica ha sido introducido en teorias de gestion y direccion de empresas como una aproxi-
macion al concepto de identidad. Una empresa debe ser capaz de confiar en estas competencias nucleo para poder defi-
nir su propia existencia en un entorno en constante crecimiento. La descentralizacidn extrema convierte esta tarea en
algo dificil cuando estas empresas se convierten cada vez mas dependientes de recursos y servicios externos. Las com-
petencias basicas, en ese sentido, son el aprendizaje colectivo en la organizacion - coordinando diferentes habilidades e
integrando multiples corrientes de informacion y decisiones.

Desde esta perspectiva, las competencias basicas en las diferentes fases del aprendizaje de la vida son el colectivo del
aprendizaje de los humanos: las habilidades, competencias y talentos que definen quiénes somos y como creamos nues-
tro futuro. Su importancia, por lo tanto, no puede ser subestimada. Obtenerlas es esencial para participar de manera
plenay exitosa en nuestra sociedad.

Laraza humana es diversa, como el proceso de aprendizaje que cada individuo desarrolla. Ser capaz de promovery ali-
mentar estas competencias en un contexto con diferentes objetos de estudio es, por ello, esencial e incluso mas impor-
tante que la materiay el resultado de aprendizajes que tenemos a nuestro alcance.

Sin embargo, silas competencias son mds importantes que la materia en si misma, écomo desarrollamos y educamos
sin interrumpir el proceso natural de ensefianza y aprendizaje que esta predominantemente centrado en una materia
con un conocimiento final como objetivo? Estaesla pregunta que este libro ha intentado responder, puntualizando en
el crecimiento y uso de las herramientas online disponibles que pueden desarrollar las competencias de nuestros alum-
nos mientras aprenden en todas las areas del curriculum.

Estas nuevas herramientas cambiaran el rol del profesor y le requeriran una inversion en diagnéstico de la ensefianza
para, finalmente, aprender qué competencias son mejores para cada curso, qué herramientas estan disponibles, como
trabajarlas y como el alumnado puede hacer uso de ellas de la manera mas efectiva. El profesorado pretende con su
tarea ayudar al alumnado a desarrollar sus habilidades, aptitudes y conocimiento para que con ello puedan empezar a
volar en sus vidas. Nosotros esperamos que este manual ayude a poder hacer esto de una manera divertida, innovadora
e interesante para todo aquel que esté inmerso en este proceso.

Prof.Dr. Koen DEPRYCK

Vrije Universiteit Brussel
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Fernando Albuquerque Costa es profesor adjunto en el Instituto de Educacion de la Universidad de Lisboa en el am-
bito de Tecnologia Educativa. Ha coordinado dos estudios nacionales para el Ministerio de Educacién de Portugal sobre
competencias de los profesores enlas TIC y el aprendizaje de las mismas.

Pierre Bailly ha sido profesor de francés en Bélgica durante 10 afios. Ha estado involucrado en el proceso de ensefian-
za 'y aprendizaje de las TIC en centros de Educacion Secundaria asi como en la formacion de docentes en Educacidn
Primaria. Ha sido profesor de francés para Educacidén Primaria en Howest, Escuela Universitaria del Oeste de Flandes.
Realiza tareas de apoyo a centros y docentes en la integracion de las TIC en el aula, proporcionando apoyo a profesores
y directores.

Jan Bierweiler es profesor de inglés e historia en el Gymnasium Miinchberg, escuela de gramética alemana en Baviera.
Experimenta aprendizajes con e-learning desde su formacion universitaria y estd especialmente interesado en la com-
binacion entre la ensefianza y el aprendizaje tradicional y el computer-assisted teaching .

Linda Castaifieda es profesora Contratado Doctor de Tecnologia Educativa en la Facultad de Educacién de la Univer-
sidad de Murcia (Espafia). Es, ademas, miembro del Grupo de Investigacién de Tecnologia Educativa (GITE). Doctora
en Tecnologia Educativa, ha participado en numerosos proyectos de investigacion sobre el aprendizaje potenciado por
latecnologia.

Elisabete Cruz es investigadora en la Fundacéo para a Ciéncia e a Tecnologia, finalizando su doctorado en el area de
Teoria y Desarrollo del Curriculum. Es miembro del Grupo de Investigacion para la Educacion, Tecnologia y Sociedad
del Instituto de Educacgéo de la Universidad de Lisboa. Tiene amplia experiencia empleando las TIC en centros educati-
vos y universidades y ha participado en muchos proyectos relacionados con TIC y el curriculum.

Nicholas Daniels ha sido profesor en Educacion Primaria durante 15 afios y director adjunto otros 5. Actualmente tra-
baja como investigador titular y formador de formadores para Pontydysgu. Es ademads escritor de ficcidn en lengua gale-
sa para nifios, en 2008 fue galardonado con el premio Tir na n-Og por el libro del aiio.

Elmo de Angelis es un ingeniero que ha vuelto al mundo de la educacion. Es el director de Formacion 2000 (Training
2000), organizacién centrada en la Educacion vocacional y formacion de laregion de Marche, Italia. Estd especialmente
interesado en la motivacion de los profesores y los estudiantes en el uso de las herramientas web 2.0 en el aulay en la
investigacion para la mejora de los proceso de enseflanzay aprendizaje a través de todos los sectores de la educacion.

Kylene De Angelis es una experta en educacion vocacional y formacién y es miembro de Formacion 2000 (Training
2000), organizacion centrada en la Educacion vocacional y formacidn de la regiéon de Marche, Italia. Ha cooperado en
investigaciones europeasy ha desarrollado proyectos sobre nuevas metodologias en la formacién y en didécticas online,
tecnologia innovadora parala formacion y la integracion de jovenes y adultos en los procesos de aprendizaje.

Profesor Dr.Koen DePryck trabaja en el campo de la Innovacion Sostenible en educacion en la Universidad de Bru-
selas y enla Universidad ADEK de Suriname. Es inspector educativo para centros de la regiéon de Amberes. Supervisay
colabora con la Organizacion de los Estados Unidos de América en Educacion ademas de realizar innumerables publica-
ciones de diferentes aspectos y ambitos de la educacion.

Bruna Durazzi es economista con especialidad en matematicas y estadistica. Ha sido profesora de matematicas desde
1983 y actualmente se centra en la implementacion de nuevas herramientas en el aula para mejorar sus metodologias de
ensefianza. Tiene un éxito muy particular en el uso de las TIC para desarrollar los procesos de ensefianza y aprendizaje
con alumnados que presenta necesidades educativas especiales.

Giulio Gabbianelli es licenciado en Ciencias de la Comunicacidn, especializado en medios de comunicacién y sociolo-
gia. Hatrabajado como joven investigador para LaRiCA (Laboratorio de Investigacién en Comunicacion Avanzada) enla
Facultado de Sociologia de la Universidad de Urbino (Italia). Desde 2009 ha trabajado para Training 2000 como experto
en medios de comunicacion e investigador




Gabriela Grosseck es profesora asociada en el Departamento de Psicologia en la Universidad Oeste de Timisoara, Ru-
mania. Durante casiuna década ha sido editora jefe del Periddico Rumano de Informdtica Social. Es autora de numerosos
articulos en el campo del e-learning, ponente en eventos internacionales, organizadora de talleres y miembro de varios
comités editoriales.

Isabel Gutiérrez es profesora Contratado Doctor de Tecnologia Educativa en la Facultad de Educacién de la Universi-
dad de Murcia (Espafia). Es, ademas, miembro del Grupo de Investigacién de Tecnologia Educativa (GITE). Doctora en
Tecnologia Educativa.

Jeroen Hendrickx ha sido profesor de neerlandés para adultos extranjeros en Amberes durante 10 afios. En ese tiempo
estudié como la educacion puede estar beneficiada por la tecnologia. Desde 2012 ha trabajado para CVO Antwerpen don-
de anima y apoya a los maestros que desean integrar la tecnologia en sus aulas virtuales. Descubre mas en: http://about.
me/jeroenhendrickx.

Jenny Hughes ha sido profesora de matematicas y formadora de docentes mas tiempo del que ella estd dispuesta a ad-
mitir. Actualmente es investigadora titular y formadora de docentes en Pontydysgu, compafiia de Investigacion Educati-
vay Desarrollo de Software en Gales. Sus intereses incluyen la teoria de la evaluacién y la practica e-learning.

Laura Malita es analista de sistemas y profesora titular de la Universidad de Timisoara Oeste, Rumania. También es
investigadora en el Instituto Rumano de Educacién de Adultos IREA) y coordinadora de los proyecto sLLL KA3 L@
JOST y Aprendizaje en la Ciudad G2. Su investigacion actual se centra en el campo de las tecnologias Web 2.0 para el
aprendizaje, la enseflanza y las actividades sociales, el aprendizaje social, la narracién digital para el aprendizaje infor-
mal y la busqueda de empleo. También es autora y co-autora de libros y ha publicado mas de 40 articulos relacionados
con dichos temas.

AngelaRees ha ensefiado matematicasy ciencias a alumnos de 12-75 afios de edad en Gales, desde 2005 también impar-
te quimica. Ha obtenido recientemente un master en necesidades eduativas especiales. Angela trabaja para Pontydysgu
creando contenido e-learninge investigando aplicaciones practicas parala tecnologia educativa centrandose en el uso de
las herramientas de la web 2.0

Pedro Reis es profesor asociado, investigador y subdirector del IE-UL, donde coordina el programa de doctorado en
Ciencias de la Educacién. Esta especialmente interesado en la integracion de las TIC en Cienciay Educacion Ambiental.

Anne-Marie Tytgat es ingeniera industrial y asesora pedagdgica para la educacion tecnoldgica y la integracion de las
TIC enla educacidn de las escuelas secundarias flamencas. Ella ofrece orientacion y apoyo a los centros que desean de-
sarrollar un enfoque coherente en el uso de las TIC a través del curriculo.

Katleen Vanden Driessche ensefla matematicas en CVO Antwerpen y trabaja como profesora de AEN en consultas
privadas. Tiene especial interés en el uso del e-learning con los estudiantes que tienen dificultades con la aritmética, las
matematicasy las ciencias.

M. del Mar Sanchezes profesora contratado Doctor de Tecnologia EducativadelaFacultad de Educacién delaUniversidad
de Murcia (Espafa). Cuenta con un doctorado en Pedagogia y trabaja en el Grupo de Investigacion de Tecnologia Educativa
(GITE). Ha participado en varios proyectos de investigacion sobre PLE, Web 2.0 y las TIC en el aula.

M 2 Paz Prendes es profesora titular de Tecnologia Educativa en la Facultad de Educacion de la Universidad de
Murcia (Espafia). Es una de las responsables del Grupo de Investigacidn sobre Tecnologia Educativa (GITE). Coordina
varios proyectos, entre los que se encuentra el de Enseflanza Virtual (Vicerrectorado de Estudios).

Co-Ordinator:

Jens Vermeersch tiene un master en Historia y otro en Ciencias de la Comunicacion. Es un experimentado gerente de
proyectos europeos y director del departamento internacional de GO!, Departamento Oficial de Educacién del Gobierno
de Flandes (Bélgica).
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nsefiar ha sido siempre una profesion desafiante que requiere

de los profesores un crecimiento y formacion continua. En la

ultima década, probablemente te hayas preguntado (ademas

de muchas otras cosas) como personalizar los procesos de

aprendizaje, como integrar la tecnologia dentro y fuera del
aulay como trabajar por competencias mientras trabajas con tus alumnos.
Todo esto suenabastante bieny sin ninguna duda beneficiara a tus alumnos
pero, é/por donde puedes empezar?

El manual Taccle2 en competencias basicas puede ser el lugar exacto
para dar respuesta a todo esto. En él encontrards mds de 100 pequeilas
actividades e ideas que te ayudaran a implementar las 8 competencias
bédsicas en tu préactica educativa. La mayor parte de las actividades
sugeridas estdn centradas en el alumnado por lo que serdn ellos mismos
los que tengan que engancharse y atreverse a realizarlas. Esto, esperamos,
que produzca en ellos un cambio en el que pasen de ser consumidores de la
informacion a personas activas en el uso de las TIC.

Profesores de 7 paises europeos han identificado aquello que consideran
masimportante enconocimiento, habilidadesy aptitudesteniendo siempre
en cuenta las competencias basicas. Con esto como base, han buscado vias
en las que poder ayudar al alumnado a desarrollar sus propias habilidades,
aptitudes y conocimiento en estas areas. Cada actividad contiene al menos
una (y a menudo dos o mas) aplicacion digitales y recursos. Esto hace que
la verdadera curiosidad quede en la busqueda y exploracion de las mas de
150 propuestas de aplicacion tecnoldgica y recursos que ofrecemos para
alcanzar una amplia visidn de las infinitas oportunidades educativas que
las tecnologias de informacidon y comunicacion ofrecen hoy en dia.

Taccle 2 es un proyecto financiado por la Unién Europea bajo el programa
Lifelong Learning. El libro sobre las competencias basicas es uno de una
serie de cinco. A pesar de que este libro no es una guia que marca un
paso-a-paso, confiamos y creemos que cualquier profesor con pasién por
la ensefianza descubrirda muchas actividades asi como aplicaciones que
haran crecer y enriquecer su practica diaria.

Asi que iadelante! y no olvides compartir con nosotros tu experiencia en
www.taccle2.eu

‘ onderwijs
@ van de Vlaamse
Gemeenschap




