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1. Justificación  
 

En los últimos años la legislación educativa de nuestro país ha sufrido un cambio, el paso 

de la Ley Orgánica para la Educación (LOE) a la Ley Orgánica para la Mejora de la 

Calidad Educativa (LOMCE).  

Uno de los cambios más relevantes implantados por la LOMCE es la utilización del 

concepto de Competencia Clave, denominada Competencia Básica durante la LOE. Lo 

que se pretende conseguir con las mencionadas Competencias Clave es que nuestro 

alumnado adquiera y combine un conjunto de habilidades prácticas, conocimientos, 

motivaciones, valores, actitudes y emociones que pueda aplicar en su día a día.  

Según la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, las Competencias Clave que debemos 

trabajar en el aula son las siguientes:  

- Comunicación lingüística.  

- Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.  

- Competencia digital.  

- Aprender a aprender.  

- Competencias sociales y cívicas.  

- Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.  

- Conciencia y expresiones culturales.  

De todas ellas, la que más nos interesa en el presente proyecto es la denominada 

Competencia digital. Lo que se pretende con esta competencia es adquirir habilidades 

para buscar, obtener, procesar y comunicar información, transformándola en 

conocimiento. Así, incorpora diferentes habilidades, que van desde el acceso a la 

información hasta su transmisión en distintos soportes una vez tratada, incluyendo la 

utilización de las tecnologías de la información y la comunicación como elemento 

esencial para informarse, aprender y comunicarse. 

La competencia digital comporta hacer uso habitual de los recursos tecnológicos 

disponibles para resolver problemas reales de modo eficiente. Además, posibilita evaluar y 

seleccionar nuevas fuentes de información e innovaciones tecnológicas a medida que 

van apareciendo, en función de su utilidad para acometer tareas u objetivos específicos. 
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La competencia digital, como cualquier otra competencia, no es algo que se adquiera 

de un día para otro, sino que es un proceso lento y gradual, que se inicia con la 

escolarización del niño o la niña y que le acompañará a lo largo de su aprendizaje.  

La escuela debe integrar también la nueva cultura: alfabetización digital, fuente de 

información, instrumento para realizar trabajos, material didáctico, etc. Por ello es 

importante la presencia en clase de material tecnológico como el ordenador, la pizarra 

digital interactiva o las tabletas, pudiéndolos utilizar con finalidades diversas: lúdicas, 

informativas, comunicativas, instructivas… 

Debemos enseñar a saber buscar, a valorar, a seleccionar y a organizar la información, ya 

que con ello estamos trabajando la comprensión y la reflexión. Además, debemos integrar 

el trabajo colaborativo, debido a que a las TIC muchas veces se las ataca por favorecer 

la individualidad, cuando la realidad es que ofrecen grandes posibilidades para el trabajo 

cooperativo y la interacción social.  

2. Competencias clave 

 

Es importante hacer hincapié en que a través de las TIC no solo se desarrolla la 

Competencia digital, sino también el resto de Competencias Clave: 

- Comunicación lingüística: los alumnos y alumnas escriben para que los lean, 

aumentando su motivación al escribir. Un texto en pantalla es un texto vivo, que 

permite revisiones, que se escribe en borrador, que podemos corregir y que puede 

ser leído por otros. La comunicación en la red es una nueva forma de comunicarse 

y conversar, por lo que precisa de una intervención educativa.  

- Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología: el uso 

de las TIC facilita el empleo del lenguaje matemático y potencia la autonomía del 

alumnado en el aprendizaje de las matemáticas. Existen aplicaciones y 

herramientas digitales que facilitan su enseñanza y aprendizaje de una forma más 

lúdica para el alumnado, aprendiendo a buscar información, a evaluarla y a 

convertirla en conocimiento.   
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- Aprender a aprender: se hacen conscientes de su propio aprendizaje, aprenden a 

aprender y desarrollan el gusto por aprender, que redunda en la motivación, la 

confianza en uno mismo y el gusto por este proceso. 

- Competencias sociales y cívicas: los niños y niñas tienen que desarrollarse como 

personas y ejercer su ciudadanía en un mundo cada vez más complejo. Una 

metodología TIC basada en la investigación, en el aprendizaje en colaboración y 

en los proyectos de trabajo facilita la autonomía, la toma de decisiones y el respeto 

a los demás. Aprendiendo juntos se relacionan más, resolviendo mejor sus conflictos.  

- Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor: analizan sus posibilidades y 

limitaciones, conocen las fases de desarrollo de un trabajo, lo planifican, toman 

decisiones, actúan, evalúan lo hecho y se autoevalúan, extrayendo conclusiones y 

valorando las posibilidades de mejora. 

- Conciencia y expresiones culturales: la navegación por Internet pone a disposición 

del alumnado prácticamente todo el legado cultural e histórico de su tiempo y del 

pasado, haciéndolo más cercano. Pueden tener multitud de manifestaciones 

culturales y artísticas al alcance de sus manos. 

3. Objetivos generales 
 

Los objetivos generales que se pretenden conseguir con este proyecto sobre 

Competencia digital son:  

- Desarrollar un plan de actuación sistemático que permita el uso de las TIC de forma 

coordinada en todos los niveles educativos.  

- Integrar la utilización de las TIC en el proceso de enseñanza y aprendizaje en las 

distintas áreas del currículo.  

- Coordinar el proceso de enseñanza y aprendizaje de conceptos y habilidades 

relacionadas con las TIC.  

- Potenciar el uso de las TIC en el profesorado, como medio para mejorar y facilitar su 

acción docente.  

- Utilizar los recursos que ofrecen las TIC en la gestión administrativa del centro.  

- Fomentar el uso de las TIC por parte de las familias. 

- Evaluar el grado de utilización de las TIC y su incidencia en el proceso educativo.  
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4. Objetivos específicos 
 

Para una mayor organización de este apartado se indicarán los objetivos específicos del 

proyecto según sobre quién se actúe.  

- Profesorado:  

o Informar al profesorado de los recursos TIC existentes en el centro.  

o Conocer el funcionamiento de los recursos tecnológicos del centro para 

utilizarlos en la práctica diaria.  

o Diseñar tareas utilizando recursos TIC y propiciar el uso colaborativo por parte 

del alumnado.  

o Programar actividades que permitan la utilización de las TIC, ajustando 

ayudas a las necesidades individuales.  

o Utilizar las TIC en el aula para desarrollar el currículo escolar integrando su uso 

como un recurso cotidiano en el proceso de enseñanza.  

 

- Alumnado:  

o Conocer y utilizar las TIC como recurso para desarrollar su aprendizaje y 

facilitar su autoaprendizaje.  

o Utilizar las TIC como medio de intercambio de conocimientos, desarrollando 

un aprendizaje colaborativo.  

o Utilizar de forma responsable los recursos que nos ofrecen las TIC 

potenciando valores sociales.  

o Despertar el interés por conocer y profundizar sobre diferentes temas y darles 

las pautas para acceder y seleccionar la información precisa.  

o Potenciar su razonamiento y su afán de conocimiento. 

o Utilizar el ordenador y/o las tabletas como medio de investigación para 

ampliar conocimientos y elaborar pequeños proyectos a nivel individual y/o 

colectivo.  

o Utilizar el ordenador y/o las tabletas como medio para desarrollar la 

creatividad, la integración, la cooperación, la expresión y los valores sociales.  
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- Familias:  

o Informar a las familias de los recursos TIC existentes en el Centro. 

o Facilitar asesoramiento en temas relacionados con las TIC, respecto al 

proceso de enseñanza y aprendizaje del alumnado.  

o Proporcionar formación sobre las TIC en la educación.  

o Potenciar la participación de las familias en el centro a través de las TIC: 

página web, blogs, redes sociales…  

 

- Gestión del centro:   

o Integrar las TIC en todos los procesos administrativos y de gestión del centro.  

o Potenciar las TIC como medio de comunicación con las familias y con otras 

instituciones.  

5. Recursos 
 

Los recursos con los que contamos actualmente en el centro son:  

- 16 aulas digitales compuestas por un ordenador de mesa o portátil con conexión a 

Internet, una pizarra digital interactiva y un proyector.  

- 3 ordenadores de sobremesa en la dirección del centro, 1 en la sala de profesores, 

1 en el aula de PT, 1 en el aula de AL y 1 en la biblioteca.  

- 13 IPads.  

- Página Web, Blog y Red Social, concretamente Facebook, en las cuales nos 

encontramos con una gran diversidad de materiales y recursos educativos 

relacionados con las actividades desarrolladas en el centro.  
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6. Organización del espacio y del tiempo 
 

Como ya se ha indicado con anterioridad, cada aula dispone de al menos un ordenador 

de mesa o portátil, haciendo uso de las TIC según las necesidades curriculares y la 

programación desarrollada por cada docente en su aula. El uso de las nuevas tecnologías 

estará en todo momento orientado al desarrollo de actividades curriculares y al refuerzo 

y/o ampliación de los conceptos trabajados.  

Respecto al uso de los IPads en el centro educativo destacar que cualquier docente, 

pertenezca al curso que pertenezca, podrá hacer uso de este material. Para ello deberá 

anotar en un horario, situado en la sala de profesores, el momento exacto de la semana 

en el que las va a utilizar.   

7. Competencias digitales por interniveles  
 

COMPETENCIA DIGITAL EN EDUCACIÓN INFANTIL 

- OBJETIVOS: 

 

o Introducir las TIC en el aula como un elemento más de su entorno  

o Utilizar las TIC para reforzar conceptos trabajados en el aula 

o Acercar el ordenador a los niños como herramienta de aprendizaje de 

información y de entretenimiento 

o Reconocer algunas partes del ordenador 

o Realizar ejercicios adecuados a su edad 

o Contribuir a la socialización del alumnado  

o Desarrollar las destrezas necesarias para el manejo  del puntero de la PDI 

o Ampliar los contenidos curriculares mediante aplicaciones multimedia 

o Desarrollar un uso responsable de las TIC 

o Despertar la curiosidad por el mundo de la robótica 
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- CONTENIDOS:  

 

o Conocimiento de los elementos básicos del ordenador, de la PDI y de los 

robots 

o Encendido y apagado correcto del ordenador, de la PDI, de los robots y de 

los altavoces 

o Inicio en el conocimiento del teclado  

o Inicio de programas y salida de ellos correctamente  

o Trabajo de las áreas curriculares en el formato multimedia 

o Manipulación de CDs, DVDs y USBs 

o La robótica y sus beneficios 

 

- METODOLOGÍA:  

El uso de las TIC no puede plantearse como herramienta aislada sino que cada concepto 

que se trabaje en clase puede encontrar en el ordenador ese matiz de interactividad o de 

exploración. 

A través del juego los niños y niñas interiorizan y comprenden el código informático, 

lo que permitirá ir desarrollando la competencia suficiente para el uso progresivo 

más autónomo del ordenador, tabletas y otras herramientas. 

Para cada nivel se seleccionarán una serie de actividades y juegos, a través de las cuales 

se pretende el trabajo cooperativo e individual de nuestro alumnado, con lo cual 

conseguiremos fomentar su autonomía y detectar posibles dificultades. 

Entre las actividades y juegos más importantes destacar la robótica, por medio del 

proyecto denominado: “Next Robótica Edelvives”. A través de este proyecto somos 

capaces de fomentar la motivación en nuestro alumnado, la investigación, el trabajo 

cooperativo, la autonomía, el análisis crítico, la generación de estrategias y el 

pensamiento abstracto.  
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- ACTIVIDADES: 

 

o Escribir y dibujar 

o Utilizar la PDI para realizar actividades con los compañeros 

o Acceder a páginas web con contenidos educativos y actividades 

apropiadas a su nivel 

o Actividades de refuerzo y/o ampliación para los conceptos trabajados en 

clase 

o La lateralidad y la orientación espacial por medio de la utilización de robots 

en el aula 

 

- CRITERIOS DE EVALUACIÓN:  

 

o Se utilizan las TIC para reforzar conceptos trabajados en el aula 

o Conocen los elementos básicos del ordenador, de la PDI y de los robots 

o Encienden y apagan correctamente el ordenador y sus periféricos  

o Realizan ejercicios adecuados a su edad con autonomía 

o Realizan actividades de forma colaborativa a través de las TIC  

o Manejan los punteros de la PDI 

o Localizan letras y números en el teclado 

o Se amplían los contenidos curriculares mediante aplicaciones multimedia  

o Utilizan de forma responsable las TIC 

o Conocen el funcionamiento de los robots resolviendo, de forma individual o 

colectiva, cualquier problema que se les plantee  

COMPETENCIA DIGITAL EN EL PRIMER INTERNIVEL DE E. PRIMARIA 

- OBJETIVOS:  

 

o Desarrollar las destrezas necesarias para el manejo del teclado  

o Iniciarse en la utilización de procesadores de texto para completar 

actividades y guardarlas correctamente 

o Visitar páginas en Internet introduciendo la dirección en el navegador 
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o Aprender a realizar búsquedas sencillas en Internet 

o Conocer diferentes dispositivos de almacenamiento  

o Desarrollar actitudes de colaboración a través de actividades comunes  

o Ampliar los contenidos curriculares mediante aplicaciones multimedia  

o Desarrollar un uso responsable de las TIC 

o Despertar la curiosidad por el mundo de la robótica 

o Conocer y manipular aplicaciones destinadas a la realización de actividades 

de refuerzo y/o ampliación sobre diversas áreas de conocimiento  

 

- CONTENIDOS: 

 

o Conocimiento de los elementos básicos del ordenador, de la PDI y de los 

robots 

o Encendido y apagado correcto del ordenador, de la PDI, de los robots y de 

los altavoces 

o Procesador de Texto “Word” para completar actividades y guardarlas 

o Manejo de diferentes dispositivos de almacenamiento  

o Búsquedas sencillas en Internet a través de un buscador 

o Trabajo de las áreas curriculares en el formato multimedia 

o Manipulación de CDs, DVDs y USBs 

o La robótica y sus beneficios 

o Actualización de la página web “ClassDojo” 

o Metodología “Snappet” 

 

- METODOLOGÍA: 

La metodología que desarrollaremos en este internivel será similar a la llevada a cabo en 

Educación Infantil, con un mayor nivel de profundización en los conceptos, una mayor 

exigencia en las destrezas y un mayor número de recursos y aplicaciones. 

Con relación a esto último destacar el proyecto “Next Robótica Edelvives” y la 

metodología “Snappet”, las cuales comentaremos a continuación.  
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El proyecto “Next Robótica Edelvives” se inicia a lo largo de la Educación Infantil y se 

continúa durante la Educación Primaria, incluyendo algunas modificaciones. El cambio 

más relevante es el manejo de los robots por medio de los IPads de los que disponemos en 

el centro, para lo cual trabajaremos con nuestro alumnado la aplicación denominada: 

“Next 2.0”. Gracias a este proyecto, como ya comentamos con anterioridad, somos 

capaces de fomentar la motivación en nuestro alumnado, la investigación, el trabajo 

cooperativo, la autonomía, el análisis crítico, la generación de estrategias y el 

pensamiento abstracto. 

Por otra parte destacar la metodología “Snappet”, la cual se utilizará en tercero de 

Educación Primaria. Esta nueva metodología permite recopilar y analizar todas aquellas 

actividades que realiza el alumno en diversas áreas de conocimiento por medio de la 

utilización de los IPads. Gracias a ella somos capaces de hacer mayor énfasis en las 

materias donde tienen mayores necesidades, adaptándonos al ritmo de aprendizaje de 

cada uno de ellos.  

- ACTIVIDADES: 

 

o Escribir, leer y dibujar 

o Abrir y cerrar ficheros 

o Mecanografía adaptada a su edad 

o Actividades con el procesador de texto “Word”  

o Utilizar la PDI para realizar actividades con los compañeros y compañeras 

o Acceder a Internet: visitar una página web dada la dirección, realización de 

actividades “online” relacionadas con los conceptos que en cada momento 

se quieran trabajar y actualizar la página web “ClassDojo” 

o Búsquedas sencillas en Internet 

o Resolución de problemas y repaso de contenidos de las distintas áreas por 

medio de la robótica  

o Actividades de refuerzo y/o ampliación para los conceptos trabajados en 

clase por medio de la metodología “Snappet” 

 

 



 PROYECTO SOBRE COMPETENCIA DIGITAL 

 

 

- CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

 

o Manejan con destreza el teclado 

o Conocen el teclado y localizan con rapidez letras y números  

o Completan actividades en el programa “Word” y las guardan 

correctamente 

o Visitan páginas en Internet introduciendo la dirección en el navegador 

o Realizan búsquedas sencillas en Internet  

o Conocen diferentes dispositivos de almacenamiento  

o Muestran actitudes de colaboración a través de actividades comunes 

o Se amplían los contenidos curriculares mediante aplicaciones multimedia  

o Utilizan de forma responsable las TIC  

o Conocen el funcionamiento de los robots resolviendo, de forma individual o 

colectiva, cualquier problema que se les plantee  

COMPETENCIA DIGITAL EN EL SEGUNDO INTERNIVEL DE E. PRIMARIA 

- OBJETIVOS: 

 

o Dominar el uso del teclado  

o Utilizar el procesador de textos: terminología, funciones, guardar, cortar, 

insertar imágenes, gráficos y tablas, hipervínculos…  

o Manejar un vocabulario básico sobre conceptos informáticos 

o Realizar presentaciones con el “PowerPoint” 

o Desarrollar el gusto y la estética para la elaboración de trabajos 

o Crear su propio sistema de organización de archivos en una memoria USB  

o Utilizar correctamente el navegador y el buscador 

o Saber buscar y seleccionar la información sobre los diferentes temas 

o Fomentar la realización de trabajos con el ordenador y las tabletas   

o Saber interpretar y visitar un blog 

o Ser responsable en el uso del ordenador, de las tabletas y de Internet 

o Conocer los peligros que conlleva Internet 

o Despertar la curiosidad por el mundo de la robótica 
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o Conocer y manipular aplicaciones destinadas a la realización de actividades 

de refuerzo y/o ampliación sobre diversas áreas de conocimiento  

o Elaborar comics digitales por medio de la utilización de las nuevas 

tecnologías  

 

- CONTENIDOS: 

 

o Manejo correcto del ratón, utilizando el botón secundario para obtener 

propiedades y “atajos”  

o Manejo del teclado localizando todas las letras y números, escribiendo con 

todos los dedos y aumentando la velocidad de escritura 

o Conocer combinaciones de teclas para ejecutar las acciones más 

habituales 

o Realización de trabajos con el ordenador, utilizando “Word” y “Power Point” 

o Gestión de archivos en su memoria USB 

o Comprensión y visita de un blog 

o Búsqueda y selección de información a través de un buscador 

o Navegación en Internet a través de direcciones dadas 

o Seguridad y privacidad en Internet 

o La robótica y sus beneficios 

o Metodología “Snappet” 

 

- METODOLOGÍA: 

En este internivel se desarrolla el Programa “Red XXI”, por lo que la presencia de las TIC 

debe estar completamente integrada en el currículo. 

El alumnado ha de estar totalmente habituado al uso de las TIC y debe tener cierta soltura 

en su manejo. A lo largo de este internivel se llegará a un mayor nivel de profundización en 

el manejo de las TIC, adaptándose todo el alumnado a los recursos de los que dispone el 

centro.  
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Con relación a esto último mencionar el proyecto “Makeblock” sobre robótica y la 

metodología “Snappet”, la cual hemos definido en el apartado sobre el primer internivel.  

La única diferencia nos la encontramos en el proyecto sobre robótica, debido a que el 

robot utilizado en el segundo internivel es más complejo y nos da la oportunidad de poder 

poner en práctica un mayor número de funciones.  

Finalmente hacer referencia a la visita de profesores colaboradores al centro educativo, 

con los cuales desarrollaremos metodologías totalmente innovadoras relacionadas con el 

mundo de las TIC. Esta metodología consiste en la elaboración de un comic digital a 

través de la utilización de las herramientas de Office 365, a través de la cual nuestro 

alumnado podrá trabajar de forma interdisciplinar las siguientes materias: Lengua 

Castellana y Literatura, Ciencias Sociales y Educación Artística.  

- ACTIVIDADES: 

 

o Elaboración de trabajos con “Word” y “Power Point” 

o Mecanografía 

o Búsqueda de imágenes y vídeos a través de diferentes buscadores 

o Realización de actividades comunes en la PDI  

o Visionado de vídeos y realización de actividades en las distintas áreas 

o Planteamiento digital sobre la seguridad y privacidad en Internet 

o Resolución de problemas y repaso de contenidos de las distintas áreas por 

medio de la robótica  

o Actividades de refuerzo y/o ampliación para los conceptos trabajados en 

clase por medio de la metodología “Snappet” 

 

- CRITERIOS DE EVALUACIÓN:  

 

o Escribe en el teclado utilizando todos los dedos con rapidez 

o Maneja el ratón con destreza y utiliza adecuadamente el botón secundario 

o Realiza trabajos de calidad utilizando “Word” y “Power Point” 

 

 



 PROYECTO SOBRE COMPETENCIA DIGITAL 

 

 

o Utiliza el ordenador y la tableta como herramientas de refuerzo y repaso  

o Organiza sus archivos con criterios lógicos en una memoria USB 

o Utiliza correctamente el navegador y el buscador  

o Busca y selecciona información sobre diferentes temas 

o Conoce y participa en el manejo de la PDI 

o Es responsable en el uso del ordenador y de Internet 

o Conoce aspectos fundamentales de la seguridad y la privacidad en Internet 

o Conocen el funcionamiento de los robots resolviendo, de forma individual o 

colectiva, cualquier problema que se les plantee 

8. Proyección TIC en el centro educativo 
 

Con el paso de los años el número de programas y aplicaciones destinadas al ámbito 

educativo son cada vez mayores. Esto hace que en muchas ocasiones los docentes no 

sepan con certeza cuáles utilizar y cuáles no, por lo que es fundamental elaborar un 

esquema de forma coordinada, entre todos los maestros y maestras, de las que más nos 

interesan en nuestro día a día.  

Tras un análisis sobre la organización TIC que tenemos en nuestro centro educativo en la 

actualidad, hemos observado que no tenemos una estructura clara a la hora de 

seleccionar unos programas y aplicaciones u otras. En definitiva, es fundamental mejorar 

la coordinación docente de la que hablábamos con anterioridad para que todos los 

profesionales nos dirijamos por el mismo camino en cuanto al uso de las TIC se refiere. 

A día de hoy los programas y aplicaciones que utilizamos en el centro son:  

 

Repositorio Comunicación Metodología 
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En el anterior esquema se observa una gran falta de organización e interacción entre unos 

programas y aplicaciones u otras según el ámbito al que pertenecen, por lo que a 

continuación elaboraremos un esquema totalmente nuevo con el objetivo de ponerlo en 

práctica a partir del próximo curso académico 2019-2020.     

 

 

 

Aula Virtual 

 

 

Repositorio 

 

 

 

 

 

Comunicación 

 

 

Creación y producción 


