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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: INTRODUCCION

Las actividades de los socios hasta la fecha se han centrado en desarrollar una estrategia comun que
servira de base a las metodologias y directrices presentadas en este kit de herramientas. El objetivo es
destacar las herramientas digitales modernas y facilitar su uso en el aula. Estos recursos estan disenados
para que otros centros educativos, tanto nacionales como internacionales, puedan adaptar e integrar
estas metodologias en sus procesos educativos.

Las actividades de los socios hasta la fecha se han centrado en
desarrollar una estrategia comun que servira de base a las
metodologias y directrices presentadas en este kit de herramientas. El
objetivo es destacar las herramientas digitales modernas y facilitar su
uso en el aula. Estos recursos estan disenados para que otros centros
educativos, tanto nacionales como internacionales, puedan adaptar e
integrar estas metodologias en sus procesos educativos.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: INTRODUCCION

El concepto de aprendizaje a traves del juego ha ganado popularidad rapidamente
con el desarrollo de las tecnologias de la informacion. El aprendizaje basado en
juegos se ha extendido gradualmente, ofreciendo oportunidades educativas
modernas basadas en teorias psicologicas y pedagogicas claras.

Basandose en los resultados de la investigacion, la Union Europea ha incrementado
la financiacion para el desarrollo de la digitalizacion. Esto ha permitido la
implementacion del proyecto Erasmus+ T.A.L.E., destacando la importancia de
implementar metodologias eficaces en los centros educativos. Estas metodologias
utilizan la innovacion para aumentar la inclusion educativa y garantizar que todos
los estudiantes tengan las mismas oportunidades de alcanzar el éxito académico.

El objetivo de las actividades de formacion y experimentacion propuestas es
ofrecer un paquete de herramientas utiles para las escuelas y mejorar las
competencias digitales de los docentes para que puedan desarrollar y adaptar de
forma independiente herramientas digitales para estudiantes con necesidades
educativas especiales (NEE).

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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general del proyecto T.A.L.E.

El objetivo principal del proyecto T.A.L.E. es proporcionar al profesorado
metodologias modernas e inclusivas basadas en el juego y la narracion digital
para cubrir eficazmente las necesidades educativas del alumnado con
necesidades educativas especiales.

En consonancia con la prioridad vertical del proyecto "Abordar las dificultades
de aprendizaje, el abandono escolar prematuro y los bajos niveles de
competencias basicas”, el proyecto pretende promover un enfoque inclusivo de
la educacion, en consonancia con el principio de la UE "Nadie debe quedarse
atras”.

En consonancia con la prioridad horizontal de Erasmus+ «Inclusion y Diversidad
en todos los ambitos de la educacion, la formacion, la juventud y el deporte»,
el proyecto T.A.L.E. busca proporcionar al profesorado un conjunto de
herramientas utiles para planificar procesos educativos basados en el juego y la
narracion digital. El objetivo final es promover la creacion de entornos de
aprendizaje inclusivos que promuevan la igualdad de acceso a la educacion.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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Para implementar con éxito el proyecto T.A.L.E., los socios planificaron la participacion de un
minimo de 24 docentes: 8 de cada escuela participante.

Colaborando entre si, profesores de Italia, Espana y Lituania crearan uno o mas productos digitales
utilizando las metodologias “Juego” y “Narracion digital”.

Los productos desarrollados se probaran en pequenos grupos formados por profesores y estudiantes
seleccionados (al menos un profesor por cada cinco estudiantes) en cada escuela participante en
el proyecto.

OBJETIVO 1 - Profesores

OBJETIVO 2 - USUARIOS FINALES Estudiantes con necesidades educativas especiales vy
discapacidades especificas de aprendizaje

En total, el proyecto involucrara al menos a 45 estudiantes de entre 11 y 13 anos.

Se seleccionaran 12 estudiantes de cada escuela participante.

Los estudiantes participantes se beneficiaran de una ensenanza eficaz y atractiva, adaptada a sus
estilos de aprendizaje individuales. Al mismo tiempo, contribuiran al desarrollo y la mejora de la
calidad de las herramientas que se estan probando.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: T.A.L.E.
descripcion general del proyecto

Grupos destinatarios y necesidades de formacion

La necesidad de un aprendizaje eficaz e
inclusivo, alineado con los planes de
aprendizaje individuales. La necesidad de Personalizacion y personalizacion de
utilizar herramientas digitales como apoyo contenidos: inclusion y diversidad
para mejorar el aprendizaje y fortalecer las
habilidades cognitivas.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Contexto educativo y desafios actuales

El creciente numero de estudiantes con necesidades
educativas especiales

En los ultimos anos, los sistemas educativos de todo el mundo
han experimentado un aumento significativo en el numero de
estudiantes con necesidades educativas especiales. Este cambio
refleja una mayor concienciacion y mejores herramientas de
diagnostico, pero también plantea nuevos retos para el
profesorado y las instituciones. Los educadores deben
garantizar una educacion de calidad y equitativa para todos los
estudiantes, teniendo en cuenta sus diversas diferencias
cognitivas, emocionales y fisicas.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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Sobrecarga administrativa y falta de recursos

Actualmente, el profesorado se enfrenta a una creciente carga administrativa que reduce el tiempo disponible
para planificar las clases, implementar innovaciones pedagogicas e individualizar y diferenciar el proceso
educativo. La exigencia de diversos informes, asi como la gestion de plataformas y herramientas digitales, genera
un estrés y una desmotivacion considerables, lo que afecta negativamente tanto al bienestar del profesorado
como a la calidad general de la educacion.

Ademas, suele haber escasez de recursos materiales, tecnologicos y humanos, especialmente en escuelas
vulnerables. La falta de materiales didacticos, infraestructura adecuada y personal de apoyo obliga al profesorado
a asumir multiples funciones. Por lo tanto, es necesario simplificar las tareas burocraticas y garantizar una
inversion continua en educacion para que el profesorado pueda centrarse en su labor pedagogica y, asi, promover
una educacion inclusiva, equitativa y de calidad.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Contexto educativo y desafios actuales

L.E.

Es mas dificil mantener la motivacion y el compromiso de los
estudiantes La necesidad de estrategias innovadoras e inclusivas

Uno de los principales retos de la educacion inclusiva es mantener la Para superar estas barreras, el profesorado necesita
motivacion y el compromiso del alumnado, independientemente de su  adoptar estrategias educativas modernas e inclusivas que
nivel de capacidad: superdotado, de rendimiento medio o bajo. Los vayan mas alla de los metodos tradicionales. Estas
meétodos de ensenanza tradicionales a menudo no captan la atencion  estrategias no solo deben adaptarse a estudiantes con
de todos los alumnos ni satisfacen sus necesidades individuales. Los diferentes capacidades de aprendizaje, sino también
alumnos con necesidades educativas especiales (NEE) son fortalecer su sentido de pertenencia y empoderamiento. El
especialmente propensos a perder el interés si el proceso de objetivo principal es crear un entorno de aprendizaje
ensefanza no se ajusta a su estilo de aprendizaje, intereses o ritmo. flexible, inclusivo y diverso que satisfaga las necesidades
Esto puede generar frustracion, menor compromiso y un rendimiento  de todos los estudiantes.

acadéemico inferior.

e -

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son exclusivamente de los autores y no reflejan necesariamente las de
la Unidn Europea ni de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.



CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Contexto educativo y desafios actuales
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Estudio sobre el impacto de los juegos en el desarrollo de habilidades en estudiantes con
necesidades educativas especiales (Hussein et al., 2023). Revision sistematica de
investigaciones realizadas entre 2015 y 2022 sobre el uso de juegos en educacion especial.

Aprendizaje basado en juegos para estudiantes con discapacidad (Tlili et al., 2022). Uso de
juegos digitales y aprendizaje basado en juegos en aulas mixtas (estudiantes con y sin
discapacidad).

Investigacion
Adaptacion de la educacion inclusiva mediante juegos y estrategias de aprendizaje activo

y evidencia - aiirg "l (Rosero e Inga, 2025). Estudio realizado con docentes en Ecuador, centrado en la aplicacién de
e juegos y estrategias de aprendizaje activo en entornos inclusivos.

Educacion Inclusiva a través de la Tecnologia: Una Revision Sistematica (Navas-Bonilla et al.,
2025). Revision de 159 estudios centrados en practicas y herramientas tecnoldégicas que
incluyen la participacion de estudiantes con diversas necesidades educativas.

Como los juegos pueden ayudar a los estudiantes autistas (investigacion aplicada). Se
demuestra que las situaciones de juego aumentan las oportunidades de aprendizaje en
grupos pequenos, lo que reduce la ansiedad, aumenta la participacion y mejora la
concentracion en estudiantes con trastornos del espectro autista (TEA).

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.



CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Contexto educativo y desafios actuales

Co-funded by
the European Union

La gamificacion, la narracion digital y el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) se han
convertido en soluciones efectivas para superar estos desafios.

e La gamificacion incorpora elementos de juego al proceso de aprendizaje, como recompensas,
desafios y seguimiento del progreso, que aumentan la motivacion y la participacion activa.

e La narracion digital utiliza herramientas digitales para ayudar a los estudiantes a expresarse
creativamente, conectarse emocionalmente con el contenido y desarrollar habilidades de
comunicacion y pensamiento critico.

e El UDL proporciona un marco estructurado para crear lecciones que ofrecen una variedad de
medios de expresion, participacion y autoexpresion, garantizando accesibilidad y flexibilidad para
todos los estudiantes.

En conjunto, estos metodos pueden ayudar a motivar a los estudiantes con necesidades
educativas especiales, aumentar su participacion y garantizar la inclusion en las aulas modernas.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Datos de los
paises participantes - ITALIA

TA. T L.E.
El Instituto Pescara 10 esta elaborando un Plan Anual de Inclusion (PAl). Este documento estrategico promueve la inclusion y la
igualdad de oportunidades educativas para todo el alumnado, especialmente para aquellos con necesidades educativas especiales.
Refleja la ¢ inclusion de la escuela y su compromiso de eliminar las barreras al aprendizaje a traves de metodologias de
ensenanza centradas en el estudiante.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Datos de los paises participantes - ITALIA

La tabla presenta datos de educacion inclusiva del Instituto Pescara 10 para los tres cursos académicos: 2023/2024,
2024/ 2025 y 2025/2026. Se divide en tres areas principales:

es oficialmente reconocidas (Ley 104/92, articulo 3, apartados 1 y 3) El numero de estudiantes con
fisicas oficialmente reconocidas aumenta constantemente:

en 2023/2024.

de estudiantes con discapacidades especificas de aprendizaje (SLD) aumento de 50 en 2023/2024 a 75 en
inuyo levemente a 72 en 2025/2026.
estudiantes con TDAH/TOD tambiéen esta aumentando: de 20 a 32, y en tres anos, a 36.
o La escuela también brinda asistencia a los estudiantes que enfrentan dificultades sociales, economicas,
culturales y emocionales.
e Cada ano, 4 estudiantes provienen de familias socialmente desfavorecidas.
o A Italia llegan 4 estudiantes al ano (situacion linguistica y cultural desfavorable).
e 2 estudiantes por ano tienen dificultades de conducta, de relacion o psicoemocionales.
No se registraron casos de adopcion internacional ni problemas de salud no documentados.
Esta tabla refleja el enfoque creciente y consistente en la inclusion, la educacion especial y el apoyo social.
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En el curso escolar 2023-2024, el 14% del alumnado espanol recibio ayudas educativas, un total de
1.131.816 ninos. De ellos, el 85% asisten a centros de educacion general. La necesidad de ayudas
por vulnerabilidad social y dificultades de aprendizaje ha aumentado significativamente: del 25% en
2021 a mas del 40% en 2024. El alumnado migrante también necesita mas ayudas, especialmente en
el aprendizaje de idiomas y la incorporacion tardia al sistema educativo.

En Andalucia, aproximadamente 174.400 estudiantes necesitaran apoyo educativo especial en el
curso escolar 2024-2025, lo que representa aproximadamente el 13 % del total de estudiantes de la
region. Aproximadamente el 78 % de ellos estan matriculados en centros publicos. Cabe destacar
que el 87,5 % de estos estudiantes asisten a centros ordinarios en lugar de a centros de educacion
especial. Estas cifras revelan la creciente necesidad de apoyo educativo y resaltan la importancia
de las estrategias de inclusion.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.



Co-funded by
the European Union

KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Datos de los paises
participantes - Espafa

L.E.

De los casi 300.000 estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE) en Espana, 91.877 fueron
diagnosticados con trastorno generalizado del desarrollo (autismo) en el curso escolar 2023-2024, lo que lo convierte
en una de las discapacidades mas comunes entre el alumnado con discapacidad. El autismo representa actualmente
el 31,37% de este grupo, una cifra significativamente superior a la de las discapacidades intelectuales, que
representa el 24,7%, y al trastorno grave del lenguaje, la tercera categoria mas comun, con un 13,9%.

@® Autismo @ Discapacidades intelectuales

@ Trastornos graves del habla

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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A partir de septiembre de 2024, todas las escuelas y jardines de infancia deberan aceptar a ninos con necesidades

educativas especiales si sus padres, después de consultar con especialistas, deciden que asistir a una institucion
educativa regular es la mejor solucion para el nifno.

Seglin datos del Sistema de Informacion de Gestion Educativa de Lituania (SVIS), el nimero de estudiantes con
necesidades educativas especiales (NEE) en las clases de educacion general de los centros de educacion general ha
aumentado aproximadamente una cuarta parte en la ultima década. En el curso escolar 2015-2016, habia 36.248

estudiantes con NEE en las clases de educacion general de todos los centros de educacion general, y en el curso
escolar 2024-2025, esta cifra alcanzo los 47.853 estudiantes.

Esto significa que el 14,7% de los estudiantes lituanos son estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE), de

los cuales el 91% asiste a escuelas comunes, el 6% estudia en escuelas especiales y el 3% estudia en clases o grupos
especiales.

En el Alytus Dainava Progymnasium, el 9,2 % del alumnado tiene necesidades educativas especiales. Si ademas
contamos al alumnado que requiere logopedia, esta cifra ascenderia al 36 %.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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Datos (excepto para estudiantes que necesitan terapia del
habla)

10 15 20 25 30

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Objetivos

T.A.

Este conjunto de herramientas es de naturaleza tanto teérica como practica y sus objetivos son
los siguientes:

Introducir innovaciones en el proceso educativo: brindar a los docentes la oportunidad de
aplicar herramientas de ensenanza digitales modernas al planificar actividades individuales vy
con el objetivo de mejorar la calidad y la eficacia general de la ensefianza.

Desarrollar las competencias de los estudiantes: mejorar las habilidades de los docentes en la
creacion de contenidos didacticos basados en la gamificacion y la narracion digital que ayuden
a crear un ambiente de aprendizaje inclusivo y desarrollar las competencias de los estudiantes.

Personalizar el aprendizaje: proporcionar herramientas para adaptar los contenidos docentes
a los estudiantes con NEE y dificultades de aprendizaje, utilizando herramientas digitales
efectivas.

Valor anadido: El kit de herramientas actua como una herramienta eficaz de empoderamiento
docente, garantizando la sostenibilidad de los resultados del proyecto incluso después de su
duracion.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Objetivos the European Union

En resumen, el kit de herramientas T.A.L.E. no es solo un conjunto de herramientas, sino también un medio para
promover la diversidad de métodos y la eficacia del proceso educativo. Garantiza que las inversiones del proyecto
conduzcan al desarrollo a largo plazo de las competencias profesionales del profesorado, permitiéndoles abordar
con mayor éxito los retos de la inclusion en un contexto educativo cada vez mas digitalizado y diverso.

Los docentes son el centro del proceso como creadores y experimentadores. Al adquirir las habilidades para
crear contenido educativo utilizando elementos de gamificacion y diseno universal para la ensehanza, se
convierten no solo en usuarios, sino también en agentes de cambio, mejorando sus competencias
profesionales.

El kit de herramientas satisface las necesidades actuales al proporcionar metodologias eficaces para la
inclusion de ninos con necesidades especiales y dificultades de aprendizaje. La capacitacion y las herramientas
proporcionadas permitiran a los docentes desarrollar de forma independiente contenido educativo,
garantizando que las innovaciones pedagogicas se conviertan en una practica continua.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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Gamificacion y narracion digital: opciones

metodolodgicas

El conjunto de herramientas metodologicas T.A.L.E. se basa en una solida base pedagogica que combina metodologias
educativas modernas: gamificacion y narracion digital. Estos métodos se fundamentan y se centran en la creacion de un
entorno de aprendizaje inclusivo y motivador, especialmente para estudiantes con necesidades educativas especiales
(NEE) y dificultades especificas de aprendizaje. Los principios de inclusion se basan en la metodologia del Diseno
Universal para el Aprendizaje (DUA), que garantiza la accesibilidad y flexibilidad del aprendizaje para todo el

alumnado.

1. Definicion de gamificacion y narrativa digital en un contexto educativo

La eficacia del kit de herramientas T.A.L.E. se basa en la aplicacion de conceptos teoricos de gamificacion y narrativa
digital. Estos conceptos se analizan con mas detalle a la luz de los principios pedagogicos que rigen su implementacion.
1.1. Gamificacion: la aplicacion de elementos de juego en el proceso de aprendizaje.

En educacion, la gamificacion se define como la aplicacion de elementos de juego en un contexto no ludico para
aumentar la participacion, la motivacion y la productividad de los estudiantes.

A diferencia del aprendizaje basado en juegos, donde el contenido se entrega mediante juegos completos, la
gamificacion aisla elementos individuales del juego, como puntos, insignias, tablas de clasificacion, niveles o historias,
y los aplica para crear contenido de aprendizaje (Keeler, 2015).

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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La dinamica de los juegos transforma el aprendizaje de pasivo a activo. La necesidad
de tomar decisiones, resolver problemas y avanzar a niveles superiores fomenta una
profunda implicacion cognitiva y emocional, esencial para superar las barreras de
atencion y procesamiento de la informacion inherentes a los estudiantes con
necesidades educativas especiales (NEE).

El entorno de juego ofrece un espacio seguro donde el fracaso es parte integral del
progreso (libertad para cometer errores). La retroalimentacion rapida y sin prejuicios
permite a los estudiantes ajustar sus estrategias de inmediato, lo que reduce la
ansiedad ante los examenes y fortalece su autoconfianza.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Gamificacion y narracion digital: opciones
metodoldgicas

TA. L.E.
2. Narrativa digital: creacion de narrativa y significado

2.1 La narracion digital combina el arte narrativo tradicional con herramientas digitales como imagenes,
video, audio, musica y texto para crear narrativas digitales breves (Robin, 2016). En la educacion, la
narracion digital actia como una poderosa herramienta para la creacion de conocimiento y la expresion

creativa.

La narracion digital permite a los estudiantes expresarse a traves de multiples
canales (visuales, auditivos, textuales), superando las dificultades de la expresion
escrita u oral. Esto es especialmente util para estudiantes con necesidades
educativas especiales (NEE), quienes pueden compensar sus deficiencias con sus
fortalezas (p. ej., audio o video) para demostrar su comprension.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Gamificacion y narracion digital: opciones
metodoloégicas

3. Enfoques metodologicos integrados La eficacia del conjunto de herramientas T.A.L.E. surge no
solo de la suma de las dos metodologias, sino también de su integracion estratégica en un marco
de educacion en diseno universal.

3.1 Como se integra el aprendizaje basado en juegos con la
narracion digital.

La combinacion de gamificacion y narrativa digital crea una
herramienta metodologica que maximiza la participacion del
alumnado y aumenta la eficacia del proceso de aprendizaje.
Las historias suelen ser la base de los juegos: el aspecto
narrativo es un elemento clave de la gamificacion, ya que
estimula la motivacion y proporciona un contexto significativo
para los desafios.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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La adquisicion de habilidades técnicas
(por ejemplo, edicion de video, grabacion Divide el aprendizaje en objetivos
de audio) o la aplicacion correcta de discretos que recompensan el progreso
reglas gramaticales/sintaxis (para incremental, reduciendo la carga
estudiantes de SUP) se recompensa con cognitiva y la ansiedad ante la tarea.
calificaciones o puntos obtenidos.

El producto multimedia final -una historia
digital- sirve como un “tesoro” tangible o
una recompensa por completar la tarea.

Mejora sus competencias y habilidades
que no se limitan a escribir o hablar.

Esta interaccion de métodos aprovecha la motivacion intrinseca creada por los juegos para mejorar los procesos de
percepcion y creacion de narraciones digitales, creando asi un ciclo continuo de crecimiento de aprendizaje positivo.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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accesibles y adaptativas

La tecnologia no deberia crear nuevas barreras, sino ayudar a eliminar las existentes. Si se utiliza
adecuadamente, puede ser una herramienta poderosa para lograr la igualdad de oportunidades en la
educacion. Las herramientas adaptativas, como las aplicaciones con niveles de dificultad ajustables,
la traduccion de texto a voz o las interfaces multilinglies, permiten a estudiantes con diferentes
capacidades, origenes y estilos de aprendizaje acceder al mismo contenido de la manera que mejor
se adapte a sus necesidades. Diversos métodos de entrega (visuales, auditivos e interactivos) no solo
mejoran la comprension, sino que también se alinean con los principios del Diseno Universal para el
Aprendizaje (DUA), que prioriza la flexibilidad y la accesibilidad para todos los estudiantes.

La tecnologia de asistencia es esencial para apoyar a los estudiantes con discapacidad.
Herramientas como lectores de pantalla para estudiantes con discapacidad visual, teclados
especializados para nifnos con dificultades motoras o subtitulos en tiempo real para personas sordas
o con dificultades auditivas les permiten participar plenamente en el entorno de aprendizaje. En
definitiva, la tecnologia debe aplicarse de forma que promueva la participacion activa y la
autonomia, brindando a cada estudiante la oportunidad de aprender, comunicarse y prosperar.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Tecnologias-
accesibles y adaptativas

Disefio universal para todos — Planificar el proceso educativo teniendo en cuenta la
diversidad del alumnado.

La clave Contenido accesible — Utilice texto claro, contraste apropiado, subtitulos y descripciones
de imagenes.

para un
entornp dg Flexibilidad — Crear oportunidades para acceder, participar y demostrar los
aprendizaje resultados del aprendizaje de diversas maneras.
accesible y
adaptable Interactividad — Fomente la participacidn activa utilizando herramientas digitales

: atractivas.

Tecnologias de asistencia — Utilice lectores de pantalla, subtitulos y teclados adaptables.

Evaluacion inclusiva = Ofrecer diferentes formas de evaluacion, teniendo en cuenta las
necesidades de los estudiantes.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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La gamificacion y la tecnologia en el aula deben introducirse de forma gradual y responsable. Se puede empezar
con actividades mas sencillas, como cuestionarios interactivos (p. ej., Kahoot, Quizlet) o videos (Edpuzzle), y
luego avanzar a proyectos mas complejos. Durante todo el proceso, es importante supervisar las reacciones de los
estudiantes (su participacion, atencion y nivel de frustracion) y ajustar las actividades en tiempo real para que
sean inclusivas para todos.

El exito de estos métodos depende en gran medida de la preparacion del profesorado y del apoyo de la
administracion. Los educadores deben ser capaces no solo de utilizar herramientas digitales, sino también de
adaptar la gamificacion a las diversas necesidades del alumnado. Mientras tanto, la administracion debe crear las
condiciones necesarias: proporcionar el equipo adecuado, el apoyo técnico y el tiempo necesario para una
planificacion de actividades de alta calidad.

Finalmente, es necesario evaluar continuamente el impacto de la gamificacion en el aprendizaje, no solo en los
resultados académicos, sino también en factores socioemocionales como la motivacion, la autoconfianza y la
participacion activa. La retroalimentacion del alumnado es importante para mejorar las practicas y crear
experiencias de aprendizaje mas inclusivas y significativas.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son exclusivamente de los autores y no reflejan necesariamente las de
la Unidn Europea ni de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Aprendizaje inclusivo
través de la gamificacion, la narracion digital y el diseio

instruccional universal

GENIALLY — INTERACTIVE
PRESENTATIONS, INFOGRAPHICS,
ESCAPE ROOMS (VISUAL +
AUDITORY).

Digital Toolkit for Inclusive
Classrooms (based on UDL
principles)

Digital Toolkit for Inclusive
KAHOOT / BLOOKET = GAME-BASED
QUIZZES THAT FOSTER MOTIVATION Classrooms (based on UDL
AND REDUCE TEST ANXIETY. L

principles)

L IMAGES/VIDEOS WITH INFO
REINFORCEMENT, CLASSROOM . aSES/VIDEOS WTH
MANAGEMENT, FAMILY . , .

COMMUNICATION.

MENTIMETER — POLLS, WORD
u CLOUDS, AND ANONYMOUS
= PARTICIPATION TO INCREASE

INVOLVEMENT.

EDPUZZLE — VIDEOS WITH
EMBEDDED QUESTIONS,
SUBTITLES, AND PAUSES FOR
COMPREHENSION.

WORDWALL 7/ EDUCAPLAY — GAMES
AND PUZZLES THAT REDUCE
READING LOAD.

Digital Toolkit for Inclusive
Classrooms (based on UDL
principles)

CANVA — CREATIVE DESIGN OF
POSTERS, PRESENTATIONS,
INFOGRAPHICS.

QUIZLET — FLASHCARDS,
MATCHING GAMES, SELF-TESTING
FOR MEMORY RETENTION.

PLICKERS — LOW-TECH
ASSESSMENT TOOL (ONLY
TEACHER NEEDS A DEVICE).

SOCRATIVE — SHORT QUIZZES
WITH IMMEDIATE FEEDBACK.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Aprendizaje inclusivo a
través de la gamificacion, la narracion digital y el disefo
instruccional universal

\ D
A
Gamificacién Narracién digital Principios del
DUA
Motivacion a Compromiso a
través de través de la Diversos medios
desafios, narraciény la de compromiso,
recompensas y creatividad representacion,
progreso. accioény
expresion

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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Summer holidays at the sea
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www.storyboardthat.com

nttps://padlet.com/
https://makebeliefscomix.com/

nttps://app.bookcreator.com/

https://www.classtools.net/FB/pagina-de-inicio

https://www.thinglink.com/aprendizaje_

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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https://wordwall.net

https://kahoot.com/

True or False? Ratio 1/6 is equivalent to “4 to 16". / Which of the ratios is not equivalent to 30:70? /

https://learningapps.org/

https://edpuzzle.com/ £ ¢

https://frepy.eu/planetos/planeta-lt/

MULTIPLE-CHOICE QUESTION 100 /100

Olimpiniy zaidyniy dalyviai buvo skirstomi j grupes:
vyry ir jaunuoliy. Kokio amziaus turéjo bati
jaunuoliai?

https://www.duolingo.com/

https://www.educaplay.com

Jaunesni negu 12 iki 18mety.

https://www.plickers.com

- Nuo 12mety iki 15 mety.

https://www.blooket.com/

Jaunesni negu 12-18 mety.

MORE VIDEOS u Yﬂ“Tlle Rewatch Skip m
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Objetivos para
mejorar la cualificacion docente

1. Proporcionar conocimientos:
Proporcionar a los docentes los conocimientos teéricos necesarios sobre la materia, los métodos de ensefianza y los principios

educativos.
Introducir métodos efectivos utilizados en la ensefanza de estudiantes con necesidades educativas especiales.

2. Desarrollar habilidades practicas:
Desarrollar habilidades practicas de ensefianza como la planificacién de lecciones, la gestion del aula y la aplicacion de tecnologia

en la ensefanza de estudiantes con NEE.
Domine una variedad de herramientas de ensefanza interactivas disefnadas para apoyar a los estudiantes con necesidades

educativas especiales en el aula.

3. Formar actitudes y valores:
Promover una actitud positiva, motivaciéon y apego a la ética profesional.
Desarrollar la tolerancia y el respeto hacia los estudiantes con necesidades educativas especiales.

4. Introducir herramientas de medicién del progreso del aprendizaje:
Formar a los docentes para evaluar eficazmente el progreso de los estudiantes y adaptar el proceso de ensefanza a los estudiantes

con necesidades educativas especiales.
Desarrollar la capacidad de crear y aplicar evaluaciones formativas y sumativas adaptadas al alumnado con necesidades especiales.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Actividades
didacticas generales para la narracion basada en imagenes

l 4l

Etapas de la actividad:

1. Discusion y lluvia de ideas: los estudiantes analizan una fotografia o pintura y comparten ideas en una discusion

abierta para desarrollar posibles conceptos narrativos.
2. Seleccién de ideas: durante la discusion, los estudiantes seleccionan la idea mas adecuada segun su creatividad,

relevancia y viabilidad.
3. Redaccion de la historia: la historia se estructura, se desarrolla y se revisa, garantizando la coherencia y el interés.

4. Grabacion de la historia: la historia final se graba digitalmente para crear una narrativa clara y expresiva (Canva,

Book Creator, etc.).
5. Visualizar la historia: la historia se traduce al inglés y se presenta visualmente para que sea mas facil de entender

e involucrar a todos los estudiantes en la discusion.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS:
Actividades didacticas generales para la narracion
basada en imagenes

Knud Sinding
+ - Portrzet af italienere - 1910 + 12,

N ATus 7

An old painting seen thr;b gh the eyes of today

Teaching through Alternative
earning Environ ts

i STOFEYTE*LING

4 :

https://www.youtube.com/watch?v=ZjvRIy2t2T0

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA se responsabilizan de ellos.
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Ejemplo de buena
practica seleccionada: Cien Manos. Cien Corazones: descripcion y
aplicacion al proyecto TALE
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Nombre de la actividad:
Dentro del cuadro: "Voces y rostros”

Objetivos de aprendizaje

e Observar e interpretar criticamente obras de bellas artes.

e Desarrollar habilidades de narracion digital utilizando herramientas
multimedia.

e Expresar la identidad personal y colectiva a traves del arte y los
medios digitales.

e Colaborar en la creacion de un libro digital.

Retrato¥italianos, Knud Sinding (1910-1920) Grupo O.bJet]VO . N
Museo de siglo XIX — Peskaros e Estudiantes de secundaria (10 a 14 anos)

e Asignaturas relacionadas: Bellas Artes, Inglés, Tecnologias de
la Informacion, Italiano

Duracion y tiempo
Duracion total: aproximadamente 6-8 lecciones (cada una con
una duracion de 45-60 minutos)
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Imagen: “Voces y Rostros” Co-funded by
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Entorno de aprendizaje

e Aula (para debates y planificacion)

e Clase de informatica/tabletas (para trabajo digital)

e Estudio de arte (para actividades creativas y bocetos)
Enfoque metodico

e Aprendizaje centrado en el estudiante

rendizaje colaborativo con roles compartidos: los estudiantes trabajan en grupos de distintos niveles de
acidad, cada uno asumiendo un rol apropiado a sus habilidades (escritor, disefiador, lector, investigador).
nder a través de la accion, asumiendo la responsabilidad (cada grupo crea un capitulo o parte del libro)
que multidireccional (integracion de texto, imagenes, audio y video)
rendizaje basado en la investigacion (los estudiantes exploran temas de identidad, cultura e historia)
e Ensenanza diferenciada: las tareas se adaptan a las fortalezas de los estudiantes (visuales, verbales,
kinestésicas, digitales).
erramientas y recursos
rramientas digitales:
Creador de libros (o alternativa: Keynote, Canva, Adobe Express, Padlet)
abletas o portatiles con acceso a Internet
Herramientas de grabacion de audio (microfonos, auriculares)
erramientas tradicionales:
o Cuadernos, boligrafos, material de dibujo.
o Reproduccion impresa de "Ritratti Italiani”
Recursos para profesores:
o Material historico
o Vocabulario y ejemplos de escritura

T.A. L.E.
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Imagen: “Voces y Rostros” - ETAPAS DE ENSENANZA

Etapa 1 - Observacion e interpretacion

e Presentacic uadro "Ritratti Italiani" de Knud Sinding
e Discusion

;Quiénes podrian ser estas personas?
enta la pintura?

ciona informacién histoérica y artistica.
s toman notas y recopilan palabras

inglés. ‘
Metodologia inclusiva para alumnado con necesidades

cion educativas especiales
s: ";Quiénes son estas personas hoy?"  [v el LS EU e ER L e TR L E LT
historias o monologos para cada e Narracion de audio en lugar de texto escrito

e Crear comics o guiones en lugar de parrafos largos
e textos breves o Utilizar una escritura comun:
e diario). e Un estudiante con dificultades de escritura dicta ideas a un
tacion docente en companero de clase o a una herramienta de voz a texto.

_ e Permita mas tiempo o divida las tareas en pasos mas
pequenos.




Etapa 3: creacion de un libro digital

e Introduccion a Book Creator (o aplicacion similar).

e Los grupos crean paginas, que incluyen:
- Textos (Inglés)

- llustraciones originales o collages digitales
- Grabaciones de audio (estudiantes leyendo sus textos, podcast)
- Musica de fondo o efectos de sonido (opcional)

El profesor brinda asistencia técnica y apoyo lingiiistico.

ntacién y reflexion
senta su libro digital a la clase.
limentacion de otros estudiantes.

va: “;Qué aprendi de esta experiencia?”

Co-funded by
the European Union

Metodologia inclusiva para alumnado con necesidades
educativas especiales
e Habilitar funciones de accesibilidad en Book Creator:
e Texto a voz
e Voz a texto
e Ajustar la fuente y el fondo para que sea mas facil
de leer para las personas con dislexia.

Metodologia inclusiva para nifios con necesidades

educativas especiales

e Formatos de entrega flexibles:

e Presentacién en grupo, no individualmente

e Usar audio pregrabado en lugar de una
presentacion en vivo

e Entrega sentada, no de pie
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CONJUNTO DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Dentro de
la Imagen: “Voces y Rostros” - Criterios de Evaluacion

Interpretacion artistica: creatividad y originalidad. Uso del lenguaje:
claridad, precision y expresidon en inglés. Alfabetizacion digital: uso
efectivo de herramientas multimedia. Colaboracion: participacién y
comunicacioén grupal. Reflexion: evaluaciéon del proceso de aprendizaje

y autoexpresion.

Evaluacion de estudiantes con necesidades educativas especiales
e Valora el proceso, no el resultado.

e Priorizar la expresion personal y el esfuerzo por encima de la perfeccidon del lenguaje.

o Utilice tablas de evaluacion con multiples niveles de logro (expresion creativa,

colaboracién, esfuerzo, habilidades digitales).

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la
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. KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Dentro de la Imagen:
“Voces y Rostros” - Kit de Resultados
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Resultado del libro digital:
El libro digital final es la prueba definitiva del aprendizaje creativo, linglistico y digital.

e Tabla de evaluacién docente:

adricula de evaluacién se utiliza para evaluar la interpretacion artistica, el uso del lenguaje, las
ades digitales, la colaboracién y la reflexion.

aluacion de los estudiantes y retroalimentacion de sus pares:

1diantes completan una hoja de reflexién para evaluar:

le aprendieron

lo que fue dificil para ellos

de qué estan orgullosos

ptas de observacion:

ente documenta la colaboracién, participacion y asistencia brindada durante el proyecto.
iones en audio o escritas:

axiones breves enfatizan el progreso personal.

Seguimiento de resultados especificos de estudiantes con necesidades educativas especiales
Para estudiantes con necesidades educativas especiales:
e Los logros se documentan en términos de progreso, no de comparaciones.

e Describa el apoyo utilizado (por ejemplo, dispositivos de asistencia, diferenciacién de roles).
e Se destacan las areas donde los estudiantes demostraron independencia o confianza en si mismos.

Financiado por la Union Europea. Sin embargo, las opiniones y puntos de vista expresados son los de los autores y no reflejan necesariamente los de la
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Este proyecto es ideal para organizar clases interdisciplinarias y promover el aprendizaje inclusivo y
activo. Anima a los estudiantes a conectar significativamente el arte, la historia, el lenguaje y la creacion
digital.

. KIT DE HERRAMIENTAS METODOLOGICAS: Perspectivas -

Posibles actividades adicionales:
1. Exposicién digital o galeria escolar
» Los librosgdigitales se pueden mostrar en el sitio web de la escuela, en las pantallas de la biblioteca o durante eventos
culturales.
e Se pu
2. Desarrol

s familias a ver los proyectos.
inculandolo con la historia personal o local
ean nuevos retratos o historias digitales inspirados en su historia familiar, su comunidad o su historia personal.
terdisciplinaria
istica: probar mas técnicas de retrato (collage, acuarela, fotografia).
jiar el contexto cultural de Italia a principios del siglo XX.
adicional de temas de escritura narrativa o descriptiva.
: introducir amientas de narracion digital mas avanzadas (Adobe Express, Keynote, Canva, iMovie).
ducacion inclus
e Mejorar las estratégias de apoyo a los estudiantes con necesidades educativas especiales, con base en las observaciones de este
proyecto.

e Fomentar roles de liderazgo estudiantil (por ejemplo, “mentores tecnolégicos”, “directores de arte”).
Objetivos de desarrollo de habilidades a largo plazo
e Mayor confianza en la expresion creativa.
e Mejora de las habilidades de comunicaciéon en inglés.
o Mayor alfabetizacion e independencia digital.

e Mayor aprendizaje colaborativo y conciencia de grupo.
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