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introduCCión

Este manual es el resultado de un proyecto transnacional denominado TACCLE2 (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 básicas. 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-
cas y 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 línea, en lugar de ser simplemente consumidores pasivos. Estamos asumiendo que 
la mayoría de los profesores ya están utilizando la web como recurso, realizando actividades de investigación 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 
currículo. Tampoco es un libro para los profesores expertos en TIC (aunque también les puede servir de inspiración). 
Está diseñado para ayudarnos a utilizar metodologías y técnicas de e-learning para hacer nuestras clases más diverti-
das, creativas y así fomentar y mejorar la participación de los estudiantes.

por Lo TAnTo ¿qué ofrECE EsTE LIBro?

La parte principal del libro está dedicada a algunas ideas prácticas 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, ágiles y por lo tanto fáciles de adaptar, modificar o ampliar con el fin de adaptarlas al contexto, los 
alumnos o al currículo.

El libro se divide en 8 apartados diferentes, cada uno de ellos dedicados a una competencia básica. Estos son:

1. comunicación en lengua materna 

2. comunicación en lenguas extranjeras 

3. competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología. 

4. competencia digital.

5. aprender a aprender.

6. competencias sociales y cívicas.

7. sentido de la iniciativa y el espíritu empresarial. 

8. conciencia y expresión cultural.

La descripción que encontrarás en cada una de las competencias básicas proviene del marco de referencia europeo 
sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente publicado por la Comisión 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-acción-KEYCOMP-en.pdf

Para cada una de las competencias, hemos seleccionado 8 sub-competencias específicas 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 están trabajando en el proyecto Taccle2. Cada fila hace referencia a una de estas sub-
competencias específicas.

http://www.britishcouncil.org/sites/britishcouncil.uk2/files/youth-en-acci�n-KEYCOMP-en.pdf
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En las columnas podemos encontrar dos niveles basados   en el marco de calidad europeo para el aprendizaje permanen-
te (EQF). Esto nos proporciona un marco común 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 más legi-
bles y comprensibles cuando se aplican a diferentes países. También podrían ser utilizadas para ayudar a los que viajan 
a otro país europeo con el fin de trabajar o de estudiar y promover el aprendizaje permanente a lo largo  y ancho de la 
vida. Puedes encontrar más consejos en el sitio web de la Comisión Europea http://ec.europa.eu/eqf/

Nuestro nivel 1 abarca EQF 3-4 que en la mayoría de los países europeos se corresponde con la educación secundaria. 
El nivel 2 (EQF 5-6) se corresponde con licenciaturas, diplomas de Posgrado y formación profesional superior. Este 
manual no incluye EQF 1-2 porque la educación primaria tiene su propio manual http://taccle2.eu/news/taccle-pri-
mary-book-out-now. También debemos señalar que el MEC 7-8, siendo el equivalente al nivel de maestría / doctorado, 
queda fuera del ámbito del proyecto y por lo tanto no está cubierto en este manual.

En la intersección de filas y columnas que hemos planteado, están las ideas que nos pueden ayudar a trabajar una com-
petencia concreta en un nivel específico. Si la idea es adecuada para varios niveles esto se indica claramente en la tabla. 
Hemos tratado de dar una visión general de las mejores aplicaciones web. Todas las herramientas son gratuitas (al 
menos en su versión básica) y deberían 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 artículo que puede ser perfecta para un grupo de alumnos, puede 
que no sea adecuada para otros.

Estas aplicaciones están destinadas a apoyar tus objetivos de enseñanza y no se deben considerar como objetivo final en 
sí mismas. En algunos países las competencias básicas se enseñan de manera implícita y por lo tanto están dentro de acti-
vidades específicas más amplias; en cuyo caso la distinción entre el objetivo de la actividad y la herramienta utilizada para 
lograrlo no suele ser un problema. Los objetivos de cualquier actividad que pruebes será específica para ti y los estudiantes 
con los que trabajas y estarán relacionadas con tu propio esquema de trabajo y, en consecuencia, también lo harán tus 
estrategias de evaluación. Tenemos que aclarar, que aunque este libro no trata de las herramientas en línea en sí, sin duda 
ayudarán a ampliar su caja de herramientas, dando lugar a experimentar y dominar nuevos recursos en línea.

También hemos añadido un breve capítulo sobre la accesibilidad de los materiales de e-learning y cómo 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 
más accesibles para tus estudiantes.

¿CuáL Es LA hIsTorIA quE hAy dETrás dE EsTE mAnuAL?

Tras el éxito del primer manual elaborado en el marco del proyecto TACCLE en 2009 “Manual para profesores” nos 
decidimos a lanzar esta nueva plataforma. El libro original cubría los conceptos básicos de la práctica del e-learning, in-
cluyendo el uso de un kit de herramientas básico 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 básicas 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 aún están disponibles en inglés, francés, holandés, italiano, portugués y español, 
también puedes descargarlo en formato pdf en http://www.taccle.eu/content/view/15/43/lang,en/. Si tu perteneces a 
otras comunidades lingüísticas también puede encontrar otras traducciones locales como el árabe o el swazi.

Después del lanzamiento del primer manual TACCLE se realizaron una serie de cursos de formación 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 Educación Secundaria,  los ejemplos eran genéricos por lo 
que muchos encontraban problemas a la hora de aplicarlos a su materia -Los podcast son muy divertidos pero no encuen-
tro la manera de usarlos en Matemáticas-.

LA WEB dE TACCLE2 www.TACCLE2.EU  

La página web Taccle2 es un recurso en línea para profesores dónde podrás encontrar ideas para el uso del e-learning 
en el aula. En la web, hay un área designada para las actividades dedicadas a la enseñanza de competencias básicas, 

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
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pero además puedes navegar por la parte de herramientas o actividades. También puedes realizar búsquedas a través de 
etiquetas.  La web contiene lecciones completas para los profesores que están comenzando a experimentar con el e-
learning, junto con ideas más breves para los profesores más experimentados. Siéntete libre para coger o proponer una 
línea 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 compañeros

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

Por último, queremos añadir una pequeña advertencia, el e-learning no es lo mismo que el área temático de las Tecno-
logías de la Información, y no está necesariamente orientado hacia el desarrollo de competencias TIC de los alumnos, 
a pesar de que, sin duda, ayudará. Este libro te puede servir para dar los primeros pasos en el uso de la tecnología como 
una parte de tu práctica 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 añadir a su carga de trabajo diaria. La mayoría de las veces el uso de las TIC en el aula le pueden 
ayudar a ahorrar tiempo y energía e incluso ayudarle a motivar a una clase que no está respondiendo a otro tipo de me-
todologías más clásicas.

No pretendemos que el e-learning se convierta en la respuesta para todos los problemas de la enseñanza y no debe con-
vertirse en el recurso por defecto para cada ocasión. Es divertido, es estimulante, se dispara la imaginación de los estu-
diantes y una vez que ganas en confianza y fluidez te preguntarás cómo has podido vivir si él.
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LA ComunICACIón En LA 
LEnguA mATErnA

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

La comunicación 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 lingüísticamente 
de una manera adecuada y 
creativa en una gama com-
pleta de contextos sociales 
y culturales; en la educación 
y la formación, el trabajo, el 
hogar y el ocio.

1 Conocimiento de la gramáti-
ca funcional (C)

Revisa tu gramática con 
spanishchecker

Trabaja en tu gramática (Bá-
sica, Intermedia o Avanzada) 
con el  RAE

2 Redacción y estructuración

textos escritos (D)

Essay Map: Una herramienta 
fácil de estructurar sus com-
posiciones escritas de Read-
WriteThink.

Utilice una herramienta de 
mapas mentales como Mind-
Mup para planificar una tarea 
de escritura.

3 Adaptar tu discurso al 
público (D)

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

Crear un programa de radio 
en Spreaker con una audien-
cia concreta en mente. 

4 Buscar, recopilar y

procesar información (D)

Descubre, recopila y com-
parte el contenido web de 
una manera visualmente 
atractiva con Pearltrees.

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

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

Promover una discusión en 
respuesta a un vídeo que 
lleva a reflexionar utilizando 
Vialogues.

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

6 Lectura crítica (D) Leer un libro o un artículo 
usando Subtext. Responde a 
las preguntas y participa en 
los debates.

Crea un blog de clase en 
WordPress o Blogger y 
fomenta la retroalimentación 
crítica y constructiva.

7 Distinguir y utilizar diferentes 
géneros de texto (D)

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

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

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

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

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

La comunicación en La Lengua materna

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

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

Es posible trabajar de manera conjunta en la recolección de dichos recur-
sos. Esto hace que el uso de los mismos se convierta en una herramienta 
poderosa y 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 común de etiquetas es denomi-
nada folcsonomía3 o “folksonomy”. Si estás interesado en acercarte a uno 
de estos marcadores sociales, puedes visitar “Pearltrees.”

“Mira nuestro ejemplo de actividad en la página 
24 para conocer cómo funciona.”

“En la página web ‘Make Use Of’,Tim Brookes  es-
cribió 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
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LA ComunICACIón En 
LEnguAs ExTrAnjErAs

C = Conocimiento 
D = Destreza 
A = Actitud

nIvEL 1 
mEC 3 - 4

nIvEL 2 
mEC 5 - 6

La comunicación en lenguas 
extranjeras comparte, en lí-
neas generales, las principales 
capacidades de la comuni-
cación en la lengua mater-
na: se basa en la habilidad 
para comprender, expresar e 
interpretar conceptos, pen-
samientos, sentimientos, 
hechos y opiniones de forma 
oral y escrita (escuchando, 
hablando, leyendo y escri-
biendo) en una determinada 
serie de contextos sociales 
y culturales (como la educa-
ción y la formación, la vida 
privada y profesional y el ocio) 
de acuerdo con los deseos o 
las necesidades de cada uno. 
La comunicación en lenguas 
extranjeras exige también po-
seer destrezas, tales como la 
mediación y la comprensión 
intercultural. El nivel de do-
minio de cada persona será 
distinto en cada una de las 
cuatro dimensiones (escu-
char, hablar, leer y escribir) y 
variará, asimismo, en función 
de la lengua de que se trate y 
del nivel social y cultural, del 
entorno, de las necesidades y 
de los intereses de cada indi-
viduo.

1 Conocimiento del vocabulario 
(C)

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

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

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

Simplifica lo que está leyen-
do con Rewordify.

Recopila y comparte artículos 
relacionados con un tema es-
pecífico en tu revista personal 
en Flipboard 

3 Auto corrección (D) Desarrolla tus habilidades de 
edición con la aplicaciónHe-
mingway.

Usa Storytoolz para analizar 
y mejorar tus habilidades de 
edición.

4 Iniciar, mantener y concluir 
conversaciones (D)

Crea diálogos animados 
usando Wittycomics.

Manten una conversación en  
Google Hangout con perso-
nas nativas de la lengua que 
estas aprendiendo.

5 La interacción en la lengua 
extranjera (D)

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

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

6 Comprender mensajes orales 
reales (D)

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

Añade títulos a vídeos de 
YouTube para demostrar tu 
comprensión y hacerlos más 
accesibles.

7  Producción de textos en la 
lengua extranjera (D)

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

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

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

Echa un vistazo a Fasten-
seatbelts y luego cree un 
cómic corto con Pixton para 
ayudar a las personas a evitar 
malentendidos culturales. 

Escucha a la gente de todo 
el mundo contando historias 
en Cowbird. Responde con tu 
propia historia.

La comunicación en Lenguas extranjeras
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La comunicación en lenguas 
extranjeras comparte, en lí-
neas generales, las principales 
capacidades de la comuni-
cación en la lengua mater-
na: se basa en la habilidad 
para comprender, expresar e 
interpretar conceptos, pen-
samientos, sentimientos, 
hechos y opiniones de forma 
oral y escrita (escuchando, 
hablando, leyendo y escri-
biendo) en una determinada 
serie de contextos sociales 
y culturales (como la educa-
ción y la formación, la vida 
privada y profesional y el ocio) 
de acuerdo con los deseos o 
las necesidades de cada uno. 
La comunicación en lenguas 
extranjeras exige también po-
seer destrezas, tales como la 
mediación y la comprensión 
intercultural. El nivel de do-
minio de cada persona será 
distinto en cada una de las 
cuatro dimensiones (escu-
char, hablar, leer y escribir) y 
variará, asimismo, en función 
de la lengua de que se trate y 
del nivel social y cultural, del 
entorno, de las necesidades y 
de los intereses de cada indi-
viduo.

1 Conocimiento del vocabulario 
(C)

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

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

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

Simplifica lo que está leyen-
do con Rewordify.

Recopila y comparte artículos 
relacionados con un tema es-
pecífico en tu revista personal 
en Flipboard 

3 Auto corrección (D) Desarrolla tus habilidades de 
edición con la aplicaciónHe-
mingway.

Usa Storytoolz para analizar 
y mejorar tus habilidades de 
edición.

4 Iniciar, mantener y concluir 
conversaciones (D)

Crea diálogos animados 
usando Wittycomics.

Manten una conversación en  
Google Hangout con perso-
nas nativas de la lengua que 
estas aprendiendo.

5 La interacción en la lengua 
extranjera (D)

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

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

6 Comprender mensajes orales 
reales (D)

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

Añade títulos a vídeos de 
YouTube para demostrar tu 
comprensión y hacerlos más 
accesibles.

7  Producción de textos en la 
lengua extranjera (D)

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

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

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

Echa un vistazo a Fasten-
seatbelts y luego cree un 
cómic corto con Pixton para 
ayudar a las personas a evitar 
malentendidos culturales. 

Escucha a la gente de todo 
el mundo contando historias 
en Cowbird. Responde con tu 
propia historia.

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

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

CurACIón DE ConTEnIDos

“Con la enorme cantidad de información disponible en la red, los proce-
sos de selección, organización y exposición de la información es algo que 
está siendo cada día más 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.

En la actualidad, muchos periódicos y revistas digitales encabezadas por 
profesores y/o alumnos están teniendo una buena acogida, mostrando 
los resultados de estos procesos anteriormente citados. Aplicaciones 
como Storify posibilitan la creación de líneas 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 la mano.”

La comunicación en Lenguas extranjeras
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Competencia matemática 
y competencias básicas en 
ciencia y tecnología

C = Conocimiento 
D = Destreza 
A = Actitud

nivel 1 
mEC 3 - 4

nivel 2 
mEC 5 - 6

La competencia matemática 
es la capacidad de desarro-
llar y aplicar el razonamiento 
matemático con el fin de re-
solver diversos problemas en 
situaciones cotidianas. Ba-
sándose en un buen dominio 
del cálculo, el énfasis se sitúa 
en el proceso y la actividad, 
aunque también en los cono-
cimientos. La competencia 
matemática entraña, en dife-
rentes grados, la capacidad y 
la voluntad de utilizar modos 
matemáticos de pensamiento 
(pensamiento lógico y espa-
cial) y representación (fór-
mulas, modelos, construc-
ciones, gráficos y diagramas). 
La competencia en materia 
científica alude a la capaci-
dad y la voluntad de utilizar el 
conjunto de conocimientos 
y la metodología empleados 
para explicar la naturaleza, 
con el fin de plantear pregun-
tas y extraer conclusiones 
basadas en pruebas. La com-
petencia en tecnología se 
entiende como la aplicación 
de dichos conocimientos y 
metodología en respuesta a 
la percepción de los deseos 
o necesidades humanos. 
Las competencias científica 
y tecnológica entrañan la 
comprensión de los cambios 
causados   por la actividad 
humana y la responsabilidad 
como ciudadano individual. 

1 Ampliar el conocimiento de la 
tecnología y de los productos y 
procesos tecnológicos. (C) 

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

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

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

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

Pon en marcha con la tecnología de 
impresión 3D con Software 123D, 
una herramienta gratuita basada en 
web o aplicaciones. 

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

Obten información acerca de todo 
tipo de unidades con el UnitsMea-
sures de Wolfram Alpha y luego 
practica las conversiones con el 
módulo de conversiones. La elec-
ción móvil: Amount para iOS y Unit 
Converter para Android. 

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

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

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

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

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

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

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

6 Comprender la geometría: 
conceptos de punto, línea, pla-
no, paralelo; propiedades bási-
cas de las figuras geométricas, 
calcular perímetros simples, 
áreas, volúmenes. (D) 

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

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

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

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

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

8 Fomentar una actitud de 
apreciación y curiosidad críti-
cas. (A)

Prueba aplicaciones como SciFri y 
Mobento para impulsar a su inte-
rés por la ciencia y la tecnología. 
Crea una revista con sus temas 
de interés utilizando Joomag.

Escucha los podcasts en Skeptica-
lity y discútelos en una comunidad 
Disqus incrustada. 
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Competencia matemática 
y competencias básicas en 
ciencia y tecnología

C = Conocimiento 
D = Destreza 
A = Actitud

nivel 1 
mEC 3 - 4

nivel 2 
mEC 5 - 6

La competencia matemática 
es la capacidad de desarro-
llar y aplicar el razonamiento 
matemático con el fin de re-
solver diversos problemas en 
situaciones cotidianas. Ba-
sándose en un buen dominio 
del cálculo, el énfasis se sitúa 
en el proceso y la actividad, 
aunque también en los cono-
cimientos. La competencia 
matemática entraña, en dife-
rentes grados, la capacidad y 
la voluntad de utilizar modos 
matemáticos de pensamiento 
(pensamiento lógico y espa-
cial) y representación (fór-
mulas, modelos, construc-
ciones, gráficos y diagramas). 
La competencia en materia 
científica alude a la capaci-
dad y la voluntad de utilizar el 
conjunto de conocimientos 
y la metodología empleados 
para explicar la naturaleza, 
con el fin de plantear pregun-
tas y extraer conclusiones 
basadas en pruebas. La com-
petencia en tecnología se 
entiende como la aplicación 
de dichos conocimientos y 
metodología en respuesta a 
la percepción de los deseos 
o necesidades humanos. 
Las competencias científica 
y tecnológica entrañan la 
comprensión de los cambios 
causados   por la actividad 
humana y la responsabilidad 
como ciudadano individual. 

1 Ampliar el conocimiento de la 
tecnología y de los productos y 
procesos tecnológicos. (C) 

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

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

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

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

Pon en marcha con la tecnología de 
impresión 3D con Software 123D, 
una herramienta gratuita basada en 
web o aplicaciones. 

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

Obten información acerca de todo 
tipo de unidades con el UnitsMea-
sures de Wolfram Alpha y luego 
practica las conversiones con el 
módulo de conversiones. La elec-
ción móvil: Amount para iOS y Unit 
Converter para Android. 

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

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

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

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

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

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

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

6 Comprender la geometría: 
conceptos de punto, línea, pla-
no, paralelo; propiedades bási-
cas de las figuras geométricas, 
calcular perímetros simples, 
áreas, volúmenes. (D) 

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

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

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

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

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

8 Fomentar una actitud de 
apreciación y curiosidad críti-
cas. (A)

Prueba aplicaciones como SciFri y 
Mobento para impulsar a su inte-
rés por la ciencia y la tecnología. 
Crea una revista con sus temas 
de interés utilizando Joomag.

Escucha los podcasts en Skeptica-
lity y discútelos en una comunidad 
Disqus incrustada. 

AprEnDIzAjE móvIL

“Café para llevar, sandwich para llevar…¿por qué no probar 
aprendizaje para llevar? El aprendizaje móvil permite al alum-
nado realizar el salto desde su pupitre hacia otros espacios en los 
que también aprender. Los dispositivos móviles 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 número de aplicaciones educativas crece exponencialmente 
haciendo que páginas web como “Educational App Store”(http://
www.educationalappstore.com)  tengan cada vez más influencia 
por las evaluaciones y resúmenes que muestran al profesorado 
que quiere sumergirse en esta tecnología móvil. 

“Con una impresora en 3D, puedes hacer un ob-
jeto tridimensional partiendo de un modelo 3D 
y superponiendo capas del material que estés 
utilizando.”

“Si ya estás 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 
nuevo foro a tu blog de clase, web o LMS.”

competencia matemática 
y competencias básicas 
en ciencia y tecnoLogía
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CompETEnCIA DIgITAL C = Conocimiento 
D = Destreza 
A = Actitud

nIvEL 1 
mEC 3 - 4

nIvEL 2 
mEC 5 - 6

La competencia digital entra-
ña el uso seguro y crítico de 
las Tecnologías de la Socie-
dad de la Información (TSI) 
para el trabajo, el ocio y la 
comunicación. Se sustenta 
en las competencias básicas 
en materia de TIC: el uso de 
ordenadores para obtener, 
evaluar, almacenar, produ-
cir, presentar e intercambiar 
información, y comunicarse 
y participar en redes de cola-
boración a través de Internet. 

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

Usa Telepathwords para 
comprobar la seguridad de 
tus contraseñas. 

Pon a prueba tu conocimiento 
sobre la seguridad de Internet a 
través de Know the net. 

2 Resumir, sintetizar ideas y 
hacer proposiciones (D) 

Crea mapas mentales en 
línea en colaboración con 
Coggle. 

Reflexiona y decide sobre temas 
complejos con la aplicación ba-
sada en la nube, DebateGraph. 

3 Producir y presentar infor-
mación compleja (D) 

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

Usa Prezi para ayudarte a pre-
sentar tu información de una 
manera visualmente atractiva. 

4 Apoyo a la creatividad (D) Haz un remix de la web con 
Popcorn Maker de Mozilla. 

Crea videos animados con 
Moovly. 

5 Comunicar (D) Haz chats de video directa-
mente desde tu navegador 
con vLine o appear.in. 

Inicia una comunidad privada o 
pública en Google. 

6 Colaborar (D) Usa Dropbox para compar-
tir en grupo y trabajar en 
colaboración con eficacia y 
facilidad.

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

7 Buscar, seleccionar y proce-
sar información (D) 

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

Enfréntate a los difíciles retos de 
búsqueda de Daniel M Russell en 
el blog Search Research. 

8 Una actitud crítica y reflexiva 
con respecto a la información 
(A) 

Evalúa un sitio web con el 
marco Radcab. 

Responde a los anuncios con 
Mediabreaker. 

“Éstas son nuevas aplicaciones con tecnología webRTC, 
esto quiere decir que puedes realizar sesiones de vi-
deochat directamente desde tu navegador sin necesidad 
de instalar ningún tipo de software o plugin. El registro 
es opcional. Cabe mencionar que solamente funciona 
con Google Chrome, Mozilla FireFox y Opera.”

competencia digitaL
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CompETEnCIA DIgITAL C = Conocimiento 
D = Destreza 
A = Actitud

nIvEL 1 
mEC 3 - 4

nIvEL 2 
mEC 5 - 6

La competencia digital entra-
ña el uso seguro y crítico de 
las Tecnologías de la Socie-
dad de la Información (TSI) 
para el trabajo, el ocio y la 
comunicación. Se sustenta 
en las competencias básicas 
en materia de TIC: el uso de 
ordenadores para obtener, 
evaluar, almacenar, produ-
cir, presentar e intercambiar 
información, y comunicarse 
y participar en redes de cola-
boración a través de Internet. 

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

Usa Telepathwords para 
comprobar la seguridad de 
tus contraseñas. 

Pon a prueba tu conocimiento 
sobre la seguridad de Internet a 
través de Know the net. 

2 Resumir, sintetizar ideas y 
hacer proposiciones (D) 

Crea mapas mentales en 
línea en colaboración con 
Coggle. 

Reflexiona y decide sobre temas 
complejos con la aplicación ba-
sada en la nube, DebateGraph. 

3 Producir y presentar infor-
mación compleja (D) 

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

Usa Prezi para ayudarte a pre-
sentar tu información de una 
manera visualmente atractiva. 

4 Apoyo a la creatividad (D) Haz un remix de la web con 
Popcorn Maker de Mozilla. 

Crea videos animados con 
Moovly. 

5 Comunicar (D) Haz chats de video directa-
mente desde tu navegador 
con vLine o appear.in. 

Inicia una comunidad privada o 
pública en Google. 

6 Colaborar (D) Usa Dropbox para compar-
tir en grupo y trabajar en 
colaboración con eficacia y 
facilidad.

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

7 Buscar, seleccionar y proce-
sar información (D) 

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

Enfréntate a los difíciles retos de 
búsqueda de Daniel M Russell en 
el blog Search Research. 

8 Una actitud crítica y reflexiva 
con respecto a la información 
(A) 

Evalúa un sitio web con el 
marco Radcab. 

Responde a los anuncios con 
Mediabreaker. 

“La animación solía ser un proceso de creación 
duro y muy largo. Sin embargo, las nuevas tecno-
logías han sido capaces de simplificarlo y conver-
tirlo en un proceso rápido. Una buena alternati-
va a Moovly es PowToon.”

competencia digitaL

CIuDADAníA 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 tecnología. Esto quiere decir que deben 
saber qué es el plagio y las descargas ilegales de contenidos así como 
ser capaces de tomar precauciones para garantizar su propia segu-
ridad.

La literatura digital es también un gran componente de la ciudada-
nía digital. El alumnado necesita ser capaz de navegar de una mane-
ra crítica y efectiva, evaluando y creando información mientras hace 
uso de un rango de herramientas digitales. Deben, además, ser cons-
cientes de que los derechos digitales van siempre de la mano con las 
responsabilidades digitales.”



16

AprEnDEr A AprEnDEr C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

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 gestión 
eficaz del tiempo y de la in-
formación, 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-
táculos con el fin de culmi-
nar el aprendizaje con éxito. 
Dicha competencia significa 
adquirir, procesar y asimilar 
nuevos conocimientos y ca-
pacidades, así 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 
educación y la formación. La 
motivación y la confianza son 
cruciales para la competen-
cia de un individuo.

1 Entender sus propias estrate-
gias de aprendizaje preferidas 
(D)

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

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

2 Aprender de forma autónoma 
y con autodisciplina (D) 

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

Empieza desde operacio-
nes matemáticas sencillas y 
conviértase en un científico 
de vanguardia a través del 
autoestudio con Khan Aca-
demy.

3 Planificación (D) Programa todas tus reunio-
nes con Calendly.

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

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

Utiliza un Portafolio electrónico como 
Dropr, FolioFor.me o Pathbrite.

5 Autoevaluación (D) Practica con tarjetas exis-
tentes o crea una propia con 
Quizlet.

Crea, publica, comparta y 
haga pruebas en Gnowledge.

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

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

Crea un grupo de Facebook 
con tus compañeros de clase 
para intercambiar informa-
ción y apoyo.

7 Trabajar en colaboración y 
compartir lo aprendido (D)

Aprende de tus compañeros 
o enséñales algo que tu sa-
bes con Stoodle.

Escribe en colaboración y 
creen un texto final con Mi-
xedink.

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

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

Utiliza el PLN en Twitter para 
encontrar respuestas con el 
hashtag #daretoask

aprender a aprender
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AprEnDEr A AprEnDEr C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

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 gestión 
eficaz del tiempo y de la in-
formación, 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-
táculos con el fin de culmi-
nar el aprendizaje con éxito. 
Dicha competencia significa 
adquirir, procesar y asimilar 
nuevos conocimientos y ca-
pacidades, así 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 
educación y la formación. La 
motivación y la confianza son 
cruciales para la competen-
cia de un individuo.

1 Entender sus propias estrate-
gias de aprendizaje preferidas 
(D)

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

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

2 Aprender de forma autónoma 
y con autodisciplina (D) 

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

Empieza desde operacio-
nes matemáticas sencillas y 
conviértase en un científico 
de vanguardia a través del 
autoestudio con Khan Aca-
demy.

3 Planificación (D) Programa todas tus reunio-
nes con Calendly.

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

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

Utiliza un Portafolio electrónico como 
Dropr, FolioFor.me o Pathbrite.

5 Autoevaluación (D) Practica con tarjetas exis-
tentes o crea una propia con 
Quizlet.

Crea, publica, comparta y 
haga pruebas en Gnowledge.

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

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

Crea un grupo de Facebook 
con tus compañeros de clase 
para intercambiar informa-
ción y apoyo.

7 Trabajar en colaboración y 
compartir lo aprendido (D)

Aprende de tus compañeros 
o enséñales algo que tu sa-
bes con Stoodle.

Escribe en colaboración y 
creen un texto final con Mi-
xedink.

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

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

Utiliza el PLN en Twitter para 
encontrar respuestas con el 
hashtag #daretoask

rED profEsIonAL DE AprEnDIzAjE

“Utiliza Twitter para crear una red personal/profesional de aprendi-
zaje (PLN). A través de esto, puedes conectar con expertos y profe-
sionales de tu campo así como con otros compañeros de todo el mun-
do. Esto te permite construir relaciones internacionales así como 
trabajar en tu desarrollo profesional.

Si quieres formar parte de los debates que se generan semanalmente 
sobre tecnología educativa prueba #EdChat & #EdTech.  Para obte-
ner un resumen completo de todos los hashtags de educación visita 
http://goo.gl/xbHFHq”

“Los conocidos tutoriales que han hecho a Sal-
man Khan famoso forman parte del método de 
trabajo fijado en el propio ritmo del alumno que 
su academia Khan Academy defiende. ”

“Si Facebook no está permitido en tu centro, pro-
bad con Edmodo, herramienta social muy similar 
pero con un diseño y una aplicación educativa.” 
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EspírITu DE InICIATIvA y 
EspírITu EmprEsArIAL

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

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 innovación y la asunción de 
riesgos, así como la habilidad 
para planificar y gestionar 
proyectos con el fin de al-
canzar objetivos. Esto apoya 
a los individuos, no sólo en su 
vida cotidiana en el hogar y 
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 más especí-
ficos que precisan las perso-
nas que establecen o contri-
buyen a una actividad social 
o comercial. Ello debe incluir 
una concienciación sobre los 
valores éticos y promover la 
buena gobernanza. 

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

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

Discute la ética de productos 
de uso diario en Soundcloud. 
Etiqueta los productos con 
códigos QR que enlacen a la 
grabación. 

2 Enfoque basado en proyectos 
(D)

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

Organiza tu proyecto mediante 
la creación de su primer dia-
grama de Gantt en línea con 
Tom’s Planner. 

3 Colaboración (D) Organiza tareas, archivos y 
proyectos con Azendoo.

Colabora y comunícate con tu 
clase / equipo con LiveMinutes. 

4 Liderar y delegar (D) Usa RealtimeBoard para 
gestionar tu proyecto en 
línea. 

Sigue el trabajo de tu “equipo” 
con Catchapp. 

5 Tomar la iniciativa y respon-
sabilidad (D) 

Reúne un equipo a tu alrede-
dor y desarrolla una aplica-
ción con TouchDevelop. 

¡Inicia una campaña en Causes 
y trata de cambiar el mundo 
para mejor! 

6 Competencia (D) Recoge ideas con Tricider 
y deja que tus compañeros 
voten por las que más les 
gustan. 

Juega a Startup Spirits y con-
viértete en el nuevo Steve Jobs 
mientras compite con sus ami-
gos. 

7 Toma de Riesgos (D) Use Popplet para hacer una 
lluvia de ideas y asegúrate de 
que los diferentes enfoques 
e ideas son valorados. 

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

8 La motivación y determina-
ción para alcanzar los objetivos 
(A) 

Crea una lista de tareas con 
Wunderlist y sincronícela en 
todos sus dispositivos. 

Chains.cc: Establecer metas y 
mostrar tu determinación de 
no romper la cadena. 

espíritu de iniciativa y espíritu empresariaL
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EspírITu DE InICIATIvA y 
EspírITu EmprEsArIAL

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

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 innovación y la asunción de 
riesgos, así como la habilidad 
para planificar y gestionar 
proyectos con el fin de al-
canzar objetivos. Esto apoya 
a los individuos, no sólo en su 
vida cotidiana en el hogar y 
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 más especí-
ficos que precisan las perso-
nas que establecen o contri-
buyen a una actividad social 
o comercial. Ello debe incluir 
una concienciación sobre los 
valores éticos y promover la 
buena gobernanza. 

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

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

Discute la ética de productos 
de uso diario en Soundcloud. 
Etiqueta los productos con 
códigos QR que enlacen a la 
grabación. 

2 Enfoque basado en proyectos 
(D)

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

Organiza tu proyecto mediante 
la creación de su primer dia-
grama de Gantt en línea con 
Tom’s Planner. 

3 Colaboración (D) Organiza tareas, archivos y 
proyectos con Azendoo.

Colabora y comunícate con tu 
clase / equipo con LiveMinutes. 

4 Liderar y delegar (D) Usa RealtimeBoard para 
gestionar tu proyecto en 
línea. 

Sigue el trabajo de tu “equipo” 
con Catchapp. 

5 Tomar la iniciativa y respon-
sabilidad (D) 

Reúne un equipo a tu alrede-
dor y desarrolla una aplica-
ción con TouchDevelop. 

¡Inicia una campaña en Causes 
y trata de cambiar el mundo 
para mejor! 

6 Competencia (D) Recoge ideas con Tricider 
y deja que tus compañeros 
voten por las que más les 
gustan. 

Juega a Startup Spirits y con-
viértete en el nuevo Steve Jobs 
mientras compite con sus ami-
gos. 

7 Toma de Riesgos (D) Use Popplet para hacer una 
lluvia de ideas y asegúrate de 
que los diferentes enfoques 
e ideas son valorados. 

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

8 La motivación y determina-
ción para alcanzar los objetivos 
(A) 

Crea una lista de tareas con 
Wunderlist y sincronícela en 
todos sus dispositivos. 

Chains.cc: Establecer metas y 
mostrar tu determinación de 
no romper la cadena. 

AprEnDIzAjE BAsADo En proyECTos

“El aprendizaje basado en proyectos permite al alumnado trabajar 
en problemas y retos reales. Normalmente éstos están divididos en 
pequeños 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 público 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 vínculos 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 tecnología en el método de trabajo del centro. Un proble-
ma relevante o un reto puede ser un estímulo que anime al alumnado 
a explorar, investigar e intentar entender el mundo en el que viven.”

“Para poder leer los códigos QR necesitarás un 
lector de códigos en tu smartphone o tablet.”

“En 2013, 3 millones de personas prometieron 480 
millones de dólares a proyectos Kickstarter. Casi 
20.000 de estos proyectos alcanzaron sus objetivos.”
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ConCIEnCIA y 
ExprEsIón 
CuLTurAL

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

Apreciación de la importancia 
de la expresión creativa de 
ideas, experiencias y emo-
ciones a través de distintos 
medios, incluida la música, las 
artes escénicas, la literatura y 
las artes plásticas. 

1 Conciencia y comprensión de 
su propio patrimonio cultural 
(C) 

Explora el lugar en el que 
vives y envía una foto a la 
comunidad Historypin. 

Crea un History map de un 
lugar interesante en tu país. 
Añadir texto, fotos y vídeo. 

2 Entender la diversidad cultu-
ral y lingüística en Europa y en 
el mundo (C) 

Crea una nube de etiquetas 
con Wordle con la misma 
palabra en al menos 20 idio-
mas diferentes. 

Sube un vídeo del Canal de 
la Unesco Patrimonio de la 
Humanidad en YouTube a Voi-
cethread y utilízalo para tratar 
la diversidad cultural. 

3 Comprender la importancia 
de los factores estéticos en la 
vida cotidiana (C) 

Crear un a Pinterest  con 
imágenes de hitos, eventos, 
etcétera, sorprendentes o 
hermosos en tu vecindario. 

Sube una imagen (fotografía, 
mapa, obra de arte) de la ciu-
dad en Thinglink y añade ideas 
estéticas para mejorar el me-
dio ambiente local. 

4 Conocimientos básicos de las 
principales obras culturales, 
incluida la cultura popular con-
temporánea (C) 

Explora las obras maestras 
de Van Gogh en Tablet An-
droid o iPad con Touch Van 
Gogh. 

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

5 El consumo de productos 
culturales y la apreciación de 
(D)

Crea tu propia galería en el 
Google Arts Project. 

Crea una web Tackk para tu 
labor cultural favorita. 

6 Compartir y debatir opiniones 
sobre la expresión cultural con 
otros (D) 

Encuentra una revista de 
arte abierta en internet y 
ponla en  Branch para pro-
mover una discusión. 

Escribe tu propia opinión en 
Jux, compártela e invita a la 
retroalimentación de los de-
más. 

7 Ser capaz de expresarse a 
través de una variedad de me-
dios creativos (D) 

Crea bonitos libros de imá-
genes con Storybird. 

Diseño de posters, presenta-
ciones, invitaciones y mucho 
más con Canva. 

8 Apreciar y respetar la diversi-
dad cultural, lingüística, étnica 
y religiosa (A) 

Usa What We Watch para ver 
qué vídeos están en tenden-
cia en distintos países y tra-
tar de averiguar por qué. 

Usa Movenote para explicar 
cómo una obra de arte religio-
sa ilustra conceptos teológi-
cos de la religión. 

nArrATIvA DIgITAL

“En un relato digital puedes combinar la narrativa con componentes digitales tales como imágenes, audios y vídeos. 
Estas historias son a menudo compartidas con el objetivo de atraer a un número mayor de audiencia. Dichos relatos 
pueden variar desde simples diapositivas con narración hasta vídeos interactivos. Dado que los recursos existentes 
para la narración son prácticamente ilimitados, las posibilidades creativas son igualmente ilimitadas. Hay muchas 
herramientas gratuitas y disponibles en Internet diseñadas para destapar todo el potencial productivo. Además de 
Storybird puedes probar Narrable, Inklewriter, Map Tales, Make Belief Comix, Powtoon o wideo.”
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ConCIEnCIA y 
ExprEsIón 
CuLTurAL

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

Apreciación de la importancia 
de la expresión creativa de 
ideas, experiencias y emo-
ciones a través de distintos 
medios, incluida la música, las 
artes escénicas, la literatura y 
las artes plásticas. 

1 Conciencia y comprensión de 
su propio patrimonio cultural 
(C) 

Explora el lugar en el que 
vives y envía una foto a la 
comunidad Historypin. 

Crea un History map de un 
lugar interesante en tu país. 
Añadir texto, fotos y vídeo. 

2 Entender la diversidad cultu-
ral y lingüística en Europa y en 
el mundo (C) 

Crea una nube de etiquetas 
con Wordle con la misma 
palabra en al menos 20 idio-
mas diferentes. 

Sube un vídeo del Canal de 
la Unesco Patrimonio de la 
Humanidad en YouTube a Voi-
cethread y utilízalo para tratar 
la diversidad cultural. 

3 Comprender la importancia 
de los factores estéticos en la 
vida cotidiana (C) 

Crear un a Pinterest  con 
imágenes de hitos, eventos, 
etcétera, sorprendentes o 
hermosos en tu vecindario. 

Sube una imagen (fotografía, 
mapa, obra de arte) de la ciu-
dad en Thinglink y añade ideas 
estéticas para mejorar el me-
dio ambiente local. 

4 Conocimientos básicos de las 
principales obras culturales, 
incluida la cultura popular con-
temporánea (C) 

Explora las obras maestras 
de Van Gogh en Tablet An-
droid o iPad con Touch Van 
Gogh. 

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

5 El consumo de productos 
culturales y la apreciación de 
(D)

Crea tu propia galería en el 
Google Arts Project. 

Crea una web Tackk para tu 
labor cultural favorita. 

6 Compartir y debatir opiniones 
sobre la expresión cultural con 
otros (D) 

Encuentra una revista de 
arte abierta en internet y 
ponla en  Branch para pro-
mover una discusión. 

Escribe tu propia opinión en 
Jux, compártela e invita a la 
retroalimentación de los de-
más. 

7 Ser capaz de expresarse a 
través de una variedad de me-
dios creativos (D) 

Crea bonitos libros de imá-
genes con Storybird. 

Diseño de posters, presenta-
ciones, invitaciones y mucho 
más con Canva. 

8 Apreciar y respetar la diversi-
dad cultural, lingüística, étnica 
y religiosa (A) 

Usa What We Watch para ver 
qué vídeos están en tenden-
cia en distintos países y tra-
tar de averiguar por qué. 

Usa Movenote para explicar 
cómo una obra de arte religio-
sa ilustra conceptos teológi-
cos de la religión. 

“Echa un vistazo a la línea 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) .”

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

conciencia y 
expresión cuLturaL
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Competencia social y ciu-
dadana

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

Estas competencias incluyen 
las personales, interper-
sonales e interculturales y 
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 más 
diversificadas, y, en su caso, 
para resolver conflictos. La 
competencia cívica prepara a 
las personas para participar 
plenamente en la vida cívi-
ca gracias al conocimiento 
de conceptos y estructuras 
sociales y políticas, y al com-
promiso de participación ac-
tiva y democrática. 

1 La comprensión de cómo los 
individuos pueden garantizar la 
salud física y mental óptima (C) 

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

Mira el Canal Explania Health 
para obtener consejos sobre 
vida saludable y crear un vídeo 
similar utilizando Wideo. 

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

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

Utiliza el enfoque Newsy  (un 
tema, diferentes fuentes) para 
crear un periódico en línea 
sobre temas de actualidad 
con Paper.li. 

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

Juega a NationStates y mira 
qué tipo de país crearían tus 
decisiones. 

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

4 Cooperar en equipo (D) Trabaja y escribe junto con 
tus compañeros de estudios 
en un sencillo procesador 
basado nubes de palabras 
como Scrawlar. 

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

5 Tratamiento y resolución de 
conflictos (D)

 

Usa Narrable para describir 
una situación potencialmen-
te problemática y sus pasos 
para desactivar el conflicto. 

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

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

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

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

7 El conocimiento de los valores 
éticos (A) 

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

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

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

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

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

“Otro ejemplo sobre Sistemas de Respuesta al alumnado es Kahoot.”

competencia sociaL y ciudadana
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Competencia social y ciu-
dadana

C = Conocimiento
D = Destreza
A = Actitud

nIvEL 1
mEC 3 - 4

nIvEL 2
mEC 5 - 6

Estas competencias incluyen 
las personales, interper-
sonales e interculturales y 
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 más 
diversificadas, y, en su caso, 
para resolver conflictos. La 
competencia cívica prepara a 
las personas para participar 
plenamente en la vida cívi-
ca gracias al conocimiento 
de conceptos y estructuras 
sociales y políticas, y al com-
promiso de participación ac-
tiva y democrática. 

1 La comprensión de cómo los 
individuos pueden garantizar la 
salud física y mental óptima (C) 

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

Mira el Canal Explania Health 
para obtener consejos sobre 
vida saludable y crear un vídeo 
similar utilizando Wideo. 

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

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

Utiliza el enfoque Newsy  (un 
tema, diferentes fuentes) para 
crear un periódico en línea 
sobre temas de actualidad 
con Paper.li. 

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

Juega a NationStates y mira 
qué tipo de país crearían tus 
decisiones. 

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

4 Cooperar en equipo (D) Trabaja y escribe junto con 
tus compañeros de estudios 
en un sencillo procesador 
basado nubes de palabras 
como Scrawlar. 

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

5 Tratamiento y resolución de 
conflictos (D)

 

Usa Narrable para describir 
una situación potencialmen-
te problemática y sus pasos 
para desactivar el conflicto. 

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

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

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

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

7 El conocimiento de los valores 
éticos (A) 

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

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

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

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

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

AprEnDIzAjE BAsADo En juEgos

“El aprendizaje basado en juegos (game based learning- GBL) des-
cribe un acercamiento de la enseñanza en el que el alumnado explora 
los aspectos relevantes del juego en un contexto de aprendizaje di-
señado 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 ningún tipo de riesgo. 
Aunque similar, comparte muchos aspectos con las experiencias de 
aprendizaje gamificado. La gamificación pretende coger elementos 
del juego (tales como puntos, medallas, tablas de posiciones, compe-
tición, logros…) y aplicarlos a un escenario diferente al del juego.”

“Ya que este juego puede provocar largas discu-
siones, reserva un tiempo para explicar los obje-
tivos que hay detrás del mismo.”
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ejemplo de aCtividad

CrEAndo un progrAmA dE rAdIo Con sprEAkEr pArA unA AudIEnCIA 
En ConCrETo (Cs1) 

La temática 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 así como las necesidades y expec-
tativas de la audiencia seleccionada. ¿Se dirigen a las familias, al colegio, a sus compañeros de centro, al vecindario, 
al mundo…? A pesar de que el objetivo es narrar con un programa de radio algo específico a una audiencia concreta, el 
alumnado no debe tener miedo de generar nuevas ideas que supongan retos para los 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. Así mis-
mo, tienes la opción 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 límite 
de 30 minutos (algo más 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 preguntará qué título vas a ponerle a tu programa. Haz click en “next”, 
siguiente, y permite que el sistema acceda a tu micrófono. Esto te llevará al panel de grabación de Spreaker, un espacio 
donde cualquier puede hablar y realizar mezclas como un verdadero DJ .  

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

http://www.spreaker.com
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Spreaker te dará de manera inmediata algunos ejemplos de fragmentos musicales que están libres de copyright1. Puedes 
subir tus propios clips pero sé consciente en todo momento de respetar los derechos de autor. La librería de Spreaker 
es algo limitada por lo que te recomendamos que busques tus clips en Jamendo, un espacio en el que puedes escuchar y 
descargar más 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. 
Está todavía en versión beta pero funciona muy bien.

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

Una vez que todo está preparado, cierra la ventana que hemos utilizado para añadir la música y/o efectos, para ello sim-
plemente tienes que hacer click en la cruz de la parte superior derecha y estarás de vuelta en el panel de grabación. Una 
vez ahí, 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 botón de grabación (escucharás una campana o efecto sonoro) y ¡da la bienvenida a tus oyen-
tes! . Además de esto, puedes cambiar de plato o “deck” y de micrófono para generar un efecto de grabación mucho más 
cautivador. Si estás haciendo un episodio largo (+15 min) es posible que tengas que dar paso a un descanso publicitario ( 
recuerda que casi nada es siempre gratis). En la ventana “Commercial Break” verás un contador que te advierte del tiem-
po de que dispones antes de volver a grabar.

 Puedes encontrar más información sobre copyright visitando www.taccle2.eu

Si tu podcast/ programa de radio está listo, es momento de compartirlo. Por supuesto, a éste se podrá acceder a través de 
la página web de Spreaker pero también puedes añadirlo a Facebook o embeber el código en el blog de clase. Otra opción 
es notificar por correo electrónico de la nueva grabación a los oyentes facilitando un enlace para su escucha.

Hacer un programa de radio es algo que genera mucha motivación entre el alumnado ya que les permite realizar una co-
nexión 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 así como adaptar la forma de comunicación en función de los oyentes a 
los que va destinado el mensaje, esto potenciará las habilidades comunicativas y expresivas del alumnado así como su 
capacidad de adaptación al contexto.

aCCesibilidad

Reservar aparcamiento para minusválidos, rampas para usuarios de silla de ruedas, perros guía, intérpretes de lengua de 
signos y subtítulos en cines y televisiones son ejemplos familiares de cómo la vida está hecha más accesible para aquellas 
personas con una discapacidad.  Hacer el día a día más accesible a aquellos que en un principio no tienen las mismas posi-
bilidades que los demás es algo importante tanto a nivel moral como social ya que promueve la inclusión y la igualdad en un 
mundo en el que las demandas de la mayoría 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 más y más alumnos están siendo 
cautivados por el e-learning y entre ellos hay un número significante de alumnos con necesidades educativas especiales 
(ACNEE). Los recursos de aprendizaje digital así como los entornos de aprendizaje basados en la 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 integración pero, 
las siguientes sugerencias que aquí presentamos pueden ayudarnos en los problemas de accesibilidad más 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 orientación 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 más problemas que no usar ninguna de ellas - busca SIEMPRE consejo.

http://www.taccle2.eu
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dEfICIEnCIA AudITIvA 

Sin tener que realizar grandes esfuerzos, puedes subtitular vídeos de Youtube desde la misma página que ellos presentan 
o usando otra herramienta como por ejemplo “CaptionTube”. Algo que implica una búsqueda un poco mayor es subtitular 
de manera directa. Subtitular tiene como objetivo describir todo el contenido de audio significativo, diálogos hablados, 
información no dialogada así como la identidad de los hablantes, su manera de emitir el mensaje, entonación, etc. Todo 
esto sin ningún tipo de música significativa o efecto sonoro sino a través de palabras o símbolos.

MAGpie es un programa gratuito diseñado para añadir subtítulos a vídeos. Este programa puede exportar subtítulos a 
diferentes formatos como Microsoft SAMI, SMIL (Texto rápido o texto real of RealText) en w3C DXFP.  En la web de 
NCAM puedes encontrar ayuda sobre cómo utilizar este programahttp://ncam.wgbh.org/invent_build/web_multime-
dia/tools-guidelines/magpie2helpcontents. También puedes visitar www.dcmp.org - una biblioteca en la que encontra-
rás más de 4000 subtítulos relacionados con la educación. El alumnado que no está destinado a recibir adaptaciones en 
su aprendizaje también podrá beneficiarse de dichos subtítulos.

dEfICIEnCIA vIsuAL

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

Para el alumnado con deficiencia visual es importante presentar la información monitorizada de una manera limpia y 
ordenada de una página a la siguiente para facilitar y no entorpecer el proceso. Esto incrementará la eficiencia de lectores 
de pantalla como JAwS, Natural Reader, Voice Over o Dspeech. 

MS Word

• Utiliza diferentes “estilos” para los títulos y cabeceras.
• Para textos en columnas, no utilices tablas sino columnas que queden bajo el diseño de la página, facilitando un 

espacio en blanco suficiente.
• Haz uso de fuentes que sean “Sans-serif ” y con un tamal grande, teniendo siempre en cuenta que mayúsculas y mi-

núsculas son siempre más fáciles de leer que cursivas, oblicuas o fuentes con formatos condensados.
• Añade texto alternativo a tus gráficos: “formato” à tamaño à texto alternativo
• Haz un uso adecuado de los signos de puntuación.
• Mantén siempre una estructura de lectura corta y sencilla, frases de 15 palabras y párrafos de 4 frases.
• Enlaces de hipertexto: subraya los enlaces, haz click en la parte derecha del ratón y verás que se abre un cuadro de 

diálogo que te permite subtitular la dirección web con texto.
• Word puede revisar tus documentos en accesibilidad. Dirígete a Archivo<Información y en el menú “Comprobar si 

hay problemas haz click en “Comprobar accesibilidad”. word identificará posibles errores o problemas y te mostrará 
advertencias o soluciones. Esto solamente funciona en las versions de Microsoft Office de 2010 y 2013.

PDF

Si prefieres 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 para la accesibilidad”.

A la hora de utilizar durante el curso archivos PDF ya existentes, comprueba su accesibilidad con el comprobador de 
accesibilidad de PDF de la organización suiza Zugang für alle

Presentaciones

• No añadas demasiada información en las diapositivas. 
• Utiliza una fuente que tenga un tamaño mínimo de 24 a un zoom del 100%. 
• Haz uso de los diseños que el programa te ofrece.
• A la hora de utilizar un color, comprueba cómo lo verá 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 así 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
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Considera la opción 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 navegación.

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

Vídeo

Ofrecer una descripción de audio junto al vídeo puede resultar muy útil para algunos contextos. La descripción de audio 
es una descripción de todas las imágenes relevantes a velocidad de vídeo. Ésta puede incluir información sobre acciones, 
personajes, lenguaje corporal, escenarios, diálogos y textos en pantalla así como gráficos que servirán de ayuda en aque-
llos momentos en los que el sonido original del vídeo no describe de manera suficiente la escena. Hacer esto tú mismo no 
es algo sencillo pero puedes intentarlo siguiendo el método que nosotros te presentamos a continuación. Haciendo uso 
de FLV Player la descripción 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 vídeos de larga duración, es recomendable que el sonido quede directamente grabado y 
sincronizado con la imagen y el sonido que el vídeo ofrece. Un simple programa como  windows Movie Maker ( para 
windows XP o versiones nuevas) o iMovie (para Mac OS X) podrá hacerlo.  Una vez que la descripción de audio ha sido 
grabada como archivo de MP3, puede ser añadida al reproductor Jw FLV Player con una simple línea.

Epilepsia y condiciones relacionadas.

Hacer parpadear imágenes así 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 análisis para la fotosensibilidad en casos de epilepsia (photosensitive Epilepsy Analysis Tool-
PEAT) diseñada por el centro Trace es un recurso gratuito y pensado para identificar y analizar el riesgo de ataque epi-
léptico en páginas web y softwares. La evaluación que PEAT realiza está desarrollada específicamente para aplicaciones y 
páginas web en ordenadores. PEAT pude ayudar a determinar qué tipo de animaciones o vídeos pueden generar este tipo de 
ataques. No todos los contenidos deben ser analizados por PEAT pero todo aquel contenido que presente vídeos o anima-
ciones ha de ser evaluado, especialmente si muestra parpadeos o transiciones rápidas 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 atención en el contenido si hay elementos distractorres como gráficos con movimientos o pantallas parpadeantes.

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

• Evita hacer uso de gráficos como botones. Si debes hacer uso de ellos incluye una etiqueta con un texto alternativo 
(ALT) que describa la función del botón.

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

• Facilita información sobre la planificación general de la asignatura y utiliza mecanismos de navegación de manera 
constante.

• Incluye una bibliografía 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 Pitágoras puedes incluir un enlace con la biografía del mismo así como 
otros espacios de interés. Señaliza de manera clara que los alumnos van a ser dirigidos a una web diferente sobre 
una temática concreta, en este caso Pitágoras.

• Pon tu página web, espacio o enlaces a prueba haciendo uso de un navegador de lectura única de textos (como Web-
bie) así como navegadores comunes con los gráficos y las opciones de sonidos apagadas.

• Incluye un texto alternativo (ALT) en todos los gráficos.
• Anima a los usuarios a ajustar el tamaño de la fuente a sus necesidades.
• Al utilizar chats o espacios de conversación añadir siempre archivos de texto.
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123D  http://www.123dapp.com/design
Activate Game  https://www.icivics.org/games/activate
A Google a day  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

Tecnología asistencial

Si quieres probar de manera gratuita algunas de las tecnologías asistenciales o quieres ayudar a tus alumnos a encon-
trar aquella que se ajuste más a sus necesidades, puedes dirigirte a los enlaces que a continuación 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.vita.virginia.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/

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/
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Disqus  https://disqus.com
Dropbox  https://www.dropbox.com
Dropr  http://dropr.com
Easy Language Exchange  http://www.easylanguageexchange.com
Essay Map  http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/essaymap
Evernote  https://evernote.com
Facebook  https://www.facebook.com
Flipboard  https://flipboard.com
FolioFor.me  http://foliofor.me
free map tools  http://www.freemaptools.com
Gapminder  http://www.gapminder.org
Glogster  http://edu.glogster.com
Gnowledge  http://www.gnowledge.com
Google Arts project  http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project
Google Drive  https://drive.google.com
Google Hangout  http://www.google.com/hangouts
Google Maps  https://www.google.com/maps
Google Public Data Exlorer  http://www.google.com/publicdata/directory
Google+  https://plus.google.com
Gooru  http://www.goorulearning.org
GrammarBase  http://www.grammarbase.com
Haiku Deck  https://www.haikudeck.com
Health Month  http://www.healthmonth.com
Hemingway app  http://www.hemingwayapp.com
Historypin  http://www.historypin.com
I Create to Educate  http://icreatetoeducate.com
Infogr.am  http://infogr.am
Issuu  http://issuu.com
Joomag  http://www.joomag.com
Juice Labs  http://labs.juiceanalytics.com/chartchooser
Khan Academy  https://www.khanacademy.org
Kickstarter  https://www.kickstarter.com
Kwiksurveys  http://kwiksurveys.com
LessonPaths  http://www.lessonpaths.com
List.ly  http://list.ly
LiveMinutes  http://liveminutes.com
Livemocha  http://livemocha.com
Math workout   Android + iOS
Mediabreaker  http://thelampnyc.org/lamplatoon/oven
Medium  https://medium.com
MindMup  http://www.mindmup.com
Mixedink  http://www.mixedink.com
Moovly  http://www.moovly.com
Movenote  https://www.movenote.com
Narrable  https://narrable.com
NationStates  http://www.nationstates.net
Notegraphy  https://notegraphy.com/
Open Study  http://openstudy.com
Oxford English Grammar Course  https://elt.oup.com/student/oxfordenglishgrammar
Padlet  http://padlet.com
Paper.li.  http://paper.li
Pathbrite  http://pathbrite.com
PeaceMaker Game  http://www.peacemakergame.com
Pearltrees   http://www.pearltrees.com
photoprompt   http://photoprompts.tumblr.com
PicMonkey  http://www.picmonkey.com
Pinterest  https://www.pinterest.com
Pixlr  http://pixlr.com
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Pixton  http://www.pixton.com
PopcornMaker  https://popcorn.webmaker.org
Popplet  http://popplet.com
Poverty is not a Game   http://www.povertyisnotagame.com
Prezi  http://prezi.com
Print Friendly  http://www.printfriendly.com
Professor word  http://www.professorword.com
QR codes  http://www.fancyqrcode.com
Quandary  http://www.quandarygame.org
Quizlet  http://quizlet.com
Radcab   http://www.radcab.com
RealtimeBoard  https://realtimeboard.com
Remember the Milk  http://www.rememberthemilk.com
Rewordify  http://rewordify.com
Scistarter   http://scistarter.com
Scoop.it  http://www.scoop.it
Scratch  http://scratch.mit.edu
Scrawlar  http://www.scrawlar.com
Search Research blogspot.  http://searchresearch1.blogspot.be
Shmoop  http://www.shmoop.com/basic-geometry/topics.html
Socrative  http://www.socrative.com
Soundcloud  https://soundcloud.com
Spent  http://playspent.org/playspent.html
Spreaker  http://www.spreaker.com
Startup Spirits  http://startupspirits.dk
Stoodle  http://stoodle.ck12.org
Story maps  http://storymaps.arcgis.com
Storybird  https://storybird.com
Storytoolz  http://storytoolz.com
Tackk  https://tackk.com
Telepathwords  https://telepathwords.research.microsoft.com
Thinglink  https://www.thinglink.com
Tom’s Planner  http://www.tomsplanner.com
Touch Develop  https://www.touchdevelop.com
Touch Van Gogh  Android + iOS
Tranquillity poet  http://tranquillpoet.com
Tricider  https://tricider.com
Twitter  https://twitter.com
Vialogues  https://vialogues.com
videonot.es  http://www.videonot.es
Visual.ly  http://visual.ly
vLine  https://vline.com
Vocabulary.com  http://www.vocabulary.com
Voicethread  http://voicethread.com
weebly  http://www.weebly.com
what we watch  http://whatwewatch.mediameter.org
wideo  http://wideo.co
wiggio  http://wiggio.com
wittycomics  http://www.wittycomics.com
wolfram Alpha examples  https://www.wolframalpha.com/examples
wolfram widgets  http://www.mrbartonmaths.com/wolfram.htm
wordle  http://www.wordle.net
wordPress  https://wordpress.com
wunderlist   https://www.wunderlist.com
YouTube  https://www.youtube.com
Zooniverse  https://www.zooniverse.org
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ConClusión

El concepto de competencia básica ha sido introducido en teorías de gestión y dirección de empresas como una aproxi-
mación al concepto de identidad. Una empresa debe ser capaz de confiar en estas competencias núcleo para poder defi-
nir su propia existencia en un entorno en constante crecimiento. La descentralización extrema convierte esta tarea en 
algo difícil cuando estas empresas se convierten cada vez más dependientes de recursos y servicios externos. Las com-
petencias básicas, en ese sentido, son el aprendizaje colectivo en la organización - coordinando diferentes habilidades e 
integrando múltiples corrientes de información y decisiones.

Desde esta perspectiva, las competencias básicas 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 cómo creamos nues-
tro futuro. Su importancia, por lo tanto, no puede ser subestimada. Obtenerlas es esencial para participar de manera 
plena y exitosa en nuestra sociedad.

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

Sin embargo, si las competencias son más importantes que la materia en sí misma, ¿cómo desarrollamos y educamos 
sin interrumpir el proceso natural de enseñanza y aprendizaje que está predominantemente centrado en una materia 
con un conocimiento final como objetivo? Ésta es la 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 áreas del curriculum.

Estas nuevas herramientas cambiarán el rol del profesor y le requerirán una inversión en diagnóstico de la enseñanza 
para, finalmente, aprender qué competencias son mejores para cada curso, qué herramientas están disponibles, cómo 
trabajarlas y cómo el alumnado puede hacer uso de ellas de la manera más 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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Enseñar ha sido siempre una profesión desafiante que requiere 
de los profesores un crecimiento y formación continua. En la 
última década, probablemente te hayas preguntado (además 
de muchas otras cosas) cómo personalizar los procesos de 
aprendizaje, cómo integrar la tecnología dentro y fuera del 

aula y cómo trabajar por competencias mientras trabajas con tus alumnos. 
Todo esto suena bastante bien y sin ninguna duda beneficiará a tus alumnos 
pero, ¿por dónde puedes empezar?

El manual Taccle2 en competencias básicas puede ser el lugar exacto 
para dar respuesta a todo esto. En él encontrarás más de 100 pequeñas 
actividades e ideas que te ayudarán a implementar las 8 competencias 
básicas en tu práctica educativa. La mayor parte de las actividades 
sugeridas están centradas en el alumnado por lo que serán 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 
información a personas activas en el uso de las TIC.

Profesores de 7 países europeos han identificado aquello que consideran 
más importante en conocimiento, habilidades y  aptitudes teniendo siempre 
en cuenta las competencias básicas. Con esto como base, han buscado vías 
en las que poder ayudar al alumnado a desarrollar sus propias habilidades, 
aptitudes y conocimiento en estas áreas. Cada actividad contiene al menos  
una ( y a menudo dos o más) aplicación digitales y recursos.  Esto hace que 
la verdadera curiosidad quede en la búsqueda y exploración de las más de 
150 propuestas de aplicación tecnológica y recursos que ofrecemos para 
alcanzar una amplia visión de las infinitas oportunidades educativas que 
las tecnologías de información y comunicación ofrecen hoy en día.

Taccle 2 es un proyecto financiado por la Unión Europea bajo el programa 
Lifelong Learning. El libro sobre las competencias básicas es uno de una 
serie de cinco. A pesar de que este libro no es una guía que marca un 
paso-a-paso, confiamos y creemos que cualquier profesor con pasión por 
la enseñanza descubrirá muchas actividades así como aplicaciones que 
harán crecer y enriquecer su práctica diaria.

Así que ¡adelante! y no olvides compartir con nosotros tu experiencia en 
www.taccle2.eu


