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RESUMEN 

Con este artículo se pretende dar a conocer los libros de Matemáticas de Educación 
Secundaria Obligatoria del proyecto Aula 3D de la editorial Vicens Vives. 

Su adaptación al nuevo currículo, integrando el desarrollo de las competencias clave, 
posibilita el logro de los estándares de aprendizaje propuestos en dicho currículo para 
cada nivel educativo.  

El proceso de enseñanza y aprendizaje se optimiza con la incorporación de las TIC en 
el aula mediante EduBook 3D, que ofrece al alumnado la posibilidad de resolver, 
online y offline, la inmensa mayoría de las actividades, y EduBook PDI, paquete de 
recursos para la Pizarra Digital.  

Matemáticas, educación secundaria, Aula 3D, competencias clave, EduBook 3D, 

EduBook PDI 

mailto:gines.ruiz@ono.com


 
Página 2 de 15 

 

1. Cómo aprender Matemáticas con MAT 

Con la serie de libros MAT se pretende que el alumno no huya de las matemáticas. ¿Cómo? 
Introduciendo de manera gradual los conocimientos. Partiendo siempre de una situación 
particular y, en la medida de lo posible, cercana al alumno. Ejemplificando las explicaciones y 
proponiendo ejercicios para que se practique inmediatamente.  

Obrando de este modo, el aprendizaje se torna natural y el alumno no solo realiza la actividad, 
sino que  entiende todo cuanto hace, gana confianza en sí mismo y, por ende, aprende más, 
que es nuestro objetivo.  

Otro punto que cabe destacar es la gran cantidad de actividades que contiene. Donde, quizás, 
lo más importante no sea el número, sino que están cuidadosamente graduadas en nivel de 
dificultad, lo que permite que el aprendizaje se adapte a las necesidades de un alumnado 
heterogéneo. Todo ello facilita la tarea del profesor, que al fin y al cabo, es quien debe 
determinar hasta dónde debe llegar cada alumno, pues le permite, de un lado, evitar los 
sinsabores que lleven al rechazo de la asignatura y, de otro, ayudar a los alumnos más 
capacitados a alcanzar metas más elevadas satisfaciendo, así, sus ganas de aprender. 

La resolución de problemas es un eje fundamental en todos los libros de la serie. Se enseña el 
método clásico de Pólya con el que se insta al alumno a seguir unos pasos (comprensión, 
planificación, ejecución y respuesta y comprobación), que aunque no sean explicitados en la 
resolución de un problema, deben siempre estar presentes en su modo de proceder. A partir de 
3.º, además, se le enseña diferentes estrategias, típicas del razonamiento matemático 
(inducción, razonamiento inverso, ensayo y error…). 

Otra característica importante de los libros de la serie es el aumento gradual del formalismo 
matemático, empezando con un lenguaje muy cercano al alumno en los primeros cursos e 
introduciendo de forma gradual el rigor del lenguaje matemático, que alcanzará su máximo 
exponente en la etapa postobligatoria, el Bachillerato. 

El uso de herramientas tecnológicas está también presente a lo largo de todos los libros de la 
serie, tanto como apoyo para la comprensión de conceptos y procedimientos, como para su 
aplicación a la resolución de situaciones planteadas en contextos reales. 

2. Las competencias clave en MAT 

La materia de Matemáticas contribuye especialmente al desarrollo de la competencia 
matemática, reconocida como clave por la Unión Europea, entendida como la habilidad para 
desarrollar y aplicar el razonamiento matemático con el fin de resolver diversos problemas en 
situaciones cotidianas.  

Pero en este proceso de resolución e investigación están involucradas otras muchas 
competencias; pensar, modelar y razonar de forma matemática, ayuda a  la adquisición del 
resto de competencias:  

Competencia en comunicación lingüística 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de dicha competencia en dos vertientes 
diferentes. Por un lado, mediante la incorporación del lenguaje matemático a la expresión 
habitual y, por otro lado, incidiendo en la descripción verbal de los razonamientos y procesos. 

Se está trabajando esta competencia en: 
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 Incorporación de nuevos términos matemáticos. 

 Actividades que lleven implícita la obtención de información de un texto o lectura. 

 Actividades en las que se pida al alumno/a justificar la respuesta o explicar el 
procedimiento empleado. 

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología 

La competencia matemática se trabaja de manera transversal a lo largo de todos los libros de 
la serie. Es una constante en nuestros libros la propuesta de situaciones de aprendizaje que 
permitan desarrollar destrezas como la realización de cálculos, análisis de gráficos, 
manipulación de expresiones algebraicas, incorporando las TIC como herramienta, así como la 
solicitud de explicaciones razonadas y argumentos lógicos, que se incrementa a medida que 
aumenta el nivel del curso. 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de la competencia en ciencia y tecnología 
fomentando el desarrollo del pensamiento científico y capacitando a los alumnos para ser 
capaces de emitir juicios críticos sobre hechos científicos y tecnológicos. 

Se está trabajando esta competencia en: 

 Actividades con contenidos relativos a la física  o biología en las que el alumno/a deba 
utilizar datos y procesos científicos. 

 Actividades en las que se hace referencia a criterios éticos asociados a la ciencia y la 
tecnología, conservación de los recursos y el medio ambiente o actitudes para llevar una 
vida física y mental saludable. 

Competencia digital 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de dicha competencia al utilizar calculadoras y 
herramientas tecnológicas para facilitar la comprensión de contenidos matemáticos.  

Se está trabajando esta competencia en: 

 Presentación de diferentes herramientas tecnológicas para trabajar los contenidos, 
desde calculadoras hasta el uso de software en línea (Wiris, Geogebra…). 

 Actividades que requieran efectuar una búsqueda en un entorno digital. 

 Actividades para realizar con un software determinado. 

Competencia en aprender a aprender 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de dicha competencia incidiendo en los 
contenidos relacionados con la autonomía, la perseverancia y el esfuerzo para abordar 
situaciones de creciente complejidad. También mediante la verbalización del proceso seguido 
en la resolución de una actividad haciendo que el alumno/a reflexione sobre lo que ha 
aprendido y planteando cuestiones que vayan más allá para que tome conciencia de lo que le 
falta por aprender.  

Se está trabajando esta competencia en: 

 Actividades en las que se pide que se explique cómo se han resuelto. 

 Actividades consistentes en la detección y corrección de errores. 

 Actividades en las que el alumno/a ha de probar la veracidad o falsedad de un 
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enunciado. 

 La resolución de problemas con más de una solución. 

 Actividades en las que se plantee como pregunta final una cuestión que vaya un poco 
más allá de lo aprendido: ¿Sabrías... 

 Actividades en las que se pide que comparen sus resultados y los procedimientos 
seguidos con los de otros compañeros/as. 

 Actividades resueltas que facilitan el proceso de aprendizaje 

 Actividades de Evaluación de estándares, al permitir al alumno/a acceder a las 
soluciones y autoevaluarse. 

Competencias sociales y cívicas 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de dicha competencia planteando actividades en 
grupo y enseñando a aceptar otros puntos de vista distintos al propio, en particular a la hora de 
utilizar estrategias personales de resolución de problemas. 

Se está trabajando esta competencia en: 

 Actividades para resolver en grupo. 

 Actividades en las que se pida comparar los resultados con los de sus compañeros, 
valorar procedimientos diferentes para resolver un mismo problema…  

Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de dicha competencia mediante la resolución de 
problemas, puesto que implica una comprensión de la situación, un proceso de planificación 
(trazar un plan y buscar estrategias), la gestión de los recursos y toma de decisiones, y la 
evaluación periódica del proceso y valoración de los resultados, proceso extrapolable a 
cualquier proyecto que se pueda plantear el alumno/a. 

Contribuyen también, aunque en menor medida, a la adquisición de confianza en las propias 
capacidades para enfrentarse con éxito a situaciones inciertas mediante el planteamiento de 
cuestiones abiertas.  

Se está trabajando esta competencia en: 

 La exposición y práctica de una determinada estrategia de resolución de problemas.  

 Situaciones en las que se pide resolver un problema por vías diferentes.  

 Actividades en las que se pide buscar ejemplos para sostener un razonamiento 
contraejemplos para refutar una afirmación. 

 Actividades no rutinarias de razonamiento en las que es esencial la inventiva y la 
búsqueda de métodos personales para la resolución del problema. 

 

Competencia en conciencia y expresiones culturales 

Las Matemáticas contribuyen a la adquisición de dicha competencia por un lado, poniendo de 
manifiesto la contribución de la matemática al desarrollo cultural de la humanidad  y, por otro, 
favoreciendo el análisis de producciones artísticas mediante el reconocimiento de  relaciones y 
formas geométricas. 

Se está trabajando esta competencia en: 
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 Actividades que utilizan obras de arte para el estudio de formas geométricas.  

 Actividades relacionadas con la identificación de formas geométricas en edificios y 
objetos del entorno cultural. 

Uno de los objetivos de los libros de la serie MAT es que el alumnado desarrolle todas las 
competencias clave establecidas en el currículo. De ahí que muchas actividades hayan sido 
diseñadas de manera que incluyan una o varias de dichas competencias. Se indica con los 
siguientes símbolos: 

 

3. Dominios cognitivos en las actividades de MAT 

Las actividades de estos libros han sido diseñadas para que el alumnado se entrene en los tres 
dominios cognitivos (conocer, aplicar y razonar) que le permitan enfrentarse al contenido de las 
Matemáticas. 

El primer dominio, el conocimiento, cubre los hechos, conceptos y procedimientos que 
necesitan conocer los alumnos, mientras que el segundo, la aplicación, se centra en la 
capacidad de los mismos para aplicar el conocimiento y la comprensión conceptual a la hora de 
resolver problemas o contestar a preguntas. El tercer dominio, el razonamiento, va más allá de 
la solución de problemas de rutina para abarcar situaciones no conocidas, contextos complejos 
y problemas con múltiples etapas. [4] 

Para indicar a qué dominio pertenece cada una de las actividades de MAT se han utilizado tres 
colores: 

  Conocer    Aplicar    Razonar 

En la siguiente tabla y diagrama se muestra cómo se clasifican las distintas habilidades y 
destrezas que se trabajan en las actividades de MAT: 

 habilidades y destrezas 
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C
O

N
O

C
E

R

 

 Recordar definiciones, términos, unidades, propiedades, convenciones 
matemáticas, etc. 

 
 Reconocer o identificar objetos matemáticos (formas, números, 

expresiones...), entidades matemáticas equivalentes (fracciones 
equivalentes, decimales y porcentajes...), etc. 

 
 Calcular de manera exacta, llevando a cabo procedimientos  algebraicos de 

rutina, o de manera aproximada. 
 

 Recuperar u obtener información de gráficos, tablas y otras fuentes. 
 
 Medir usando los instrumentos y unidades apropiados. 

 
 Clasificar u ordenar objetos matemáticos (números, figuras, expresiones e 

ideas) según propiedades o atributos. 

A
P

L
IC

A
R

 

 Seleccionar un método o estrategia conocidos para resolver un problema. 
 
 Representar datos en tablas, diagramas, gráficos, etc. 
 
 Modelizar un problema con una ecuación, una figura geométrica o un 

diagrama. 
 

 Poner en práctica un conjunto de instrucciones. 
 
 Resolver problemas rutinarios, en contextos conocidos o puramente 

matemáticos. 

R
A

Z
O

N
A

R

 

 Analizar una información, describir o usar relaciones entre variables y hacer 
inferencias válidas. 
 

 Generalizar la resolución de un problema a resultados en términos más 
generales y más aplicables. 

 
 Integrar o realizar conexiones entre elementos, representaciones e ideas; 

combinar procedimientos y resultados. 
 

 Justificar o proporcionar pruebas, mediante referencia a propiedades o 
resultados matemáticos conocidos. 

 
 Resolver problemas no rutinarios en contextos poco conocidos o complejos. 
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4. Estructura de las unidades 

Todos los libros de la serie MAT de Vicens Vives para la ESO se estructuran de la misma 
manera. Se trata de libros trimestralizados con un total de entre 12 y 14 unidades, ordenadas 
siguiendo la estructura por bloques propuesta en el currículo de la LOMCE: números y álgebra, 
geometría, funciones y estadística y probabilidad.  

La estructura de cada unidad es la siguiente:

1. Entrada 
2. Desarrollo de los contenidos 
3. Resolución de problemas 
4. Actividades 

5. Desarrolla tus competencias 
6. Evaluación de estándares 
7. Estrategia e ingenio 
8. Resumen

A continuación, detallaremos cada uno de estos apartados con el fin de ver que la estructura 
del libro responde a las características de aprendizaje que hemos expuesto. 

1. Entrada 

La entrada de cada unidad contiene una pequeña 
introducción a los contenidos que se desarrollarán, un índice  
y un esquema conceptual, que  permite a los estudiantes 
conocer la relación entre los distintos contenidos.  

Además, se incluye una revisión de los conocimientos 
necesarios para abordar la unidad en forma de actividades. 

2. Desarrollo de los contenidos 

Ilustración 1. Entrada de la 

unidad 1 de MAT1. 
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El interior de cada unidad se organiza en apartados y subapartados. Los contenidos se 
desenvuelven de forma gradual, partiendo de ejemplos concretos y cercanos al estudiante en 
la medida que sea posible, y de conceptos y procedimientos ya adquiridos. 

Las explicaciones se hacen con un lenguaje natural pero sin abandonar el rigor matemático. El 
uso de colores en la exposición de los contenidos y en los ejemplos facilita el aprendizaje de 
nuevos conceptos y procedimientos. A continuación, mostramos algunos ejemplos: 

 

Ilustración 2. El color como protagonista. 

Por otro lado, se destacan con un marco o una trama los contenidos más relevantes 
(definiciones, propiedades, procedimientos, fórmulas...) con el fin de facilitar su retención. 

En el margen derecho se muestran notas y documentos que permiten al estudiante recordar o 
ampliar la información del texto. Otra opción que tiene el estudiante para consolidar los nuevos 
conocimientos o profundizar en ellos es mediante los enlaces Tiching a páginas web que se 
incluyen en el lateral de la página. La mayoría de los enlaces seleccionados se pueden 
visualizar desde cualquier sistema operativo. También en el margen se invita al uso de la 
calculadora y los recursos TIC para efectuar cálculos y resolver problemas relacionados con los 
contenidos.  

En cada apartado o subapartado hay actividades de consolidación, clasificadas por colores 
según el dominio cognitivo al que corresponden (conocer, aplicar o razonar). Además, se hace 
referencia a las actividades finales relacionadas con los contenidos trabajados. 

 

Ilustración 3. Página interior de una unidad. 
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3. Resolución de problemas 

En esta sección se presentan diferentes estrategias 
de resolución de problemas, que constituyen un 
elemento esencial en el aprendizaje de las 
matemáticas. 

En los libros del primer ciclo se incide 
especialmente en el procedimiento general para 
resolver un problema no rutinario (lectura y 
comprensión del enunciado, elaboración de un plan 
de resolución, ejecución del plan y comprobación 
del resultado) y en el uso de las herramientas 
matemáticas ya adquiridas para diseñar la 
estrategia de resolución (cálculo numérico, 
ecuaciones sencillas, representaciones gráficas...). 
En el segundo ciclo se presentan también 
estrategias de resolución más específicas para 
determinado tipo de problemas, como el método de 
inducción completa, reducción al absurdo, ensayo-
error... Todas estas estrategias, así como el método 
general de resolución, se deben al matemático 
húngaro G. Pólya. 

A partir de una breve explicación y con el desarrollo de ejemplos paso a paso, se pretende que 
el alumno adquiera progresivamente la habilidad 
para resolver problemas. En todo momento se le 
invita a ser perseverante en la búsqueda de la 
solución y crítico en valorar tanto el proceso seguido 
como la solución obtenida. 

4. Actividades 

Se propone primero una serie de cuestiones para repasar los contenidos de la unidad. En ellas 
se pide reproducir definiciones de conceptos clave, enumerar propiedades, explicar un 
procedimiento con ejemplos... Posteriormente, se proponen actividades agrupadas en 3 
bloques: Para practicar, Para aplicar y Para ampliar. 

En Para practicar, se incluyen ejercicios de rutina clasificados según los contenidos trabajados 
en la unidad y ordenados de menor a mayor dificultad. Esto permite poder atender a las 
distintas necesidades de aprendizaje de la diversidad de alumnado que haya en clase. 
Además, los alumnos ganan confianza en sí mismos a medida que van realizando actividades 
progresivamente más difíciles, de manera que afrontan nuevas situaciones con mayor 

seguridad, y por tanto, aprenden más. 

 
Ilustración 5. Actividades clasificadas por nivel de dificultad. 

Ilustración 4. Apartado “Resolución de 

problemas”. 



 
Página 10 de 15 

 

En Para aplicar, se proponen problemas de aplicación de 
los conocimientos adquiridos. Algunos problemas se 
muestran resueltos, para que el estudiante disponga de 
un modelo que le permita afrontar nuevos retos. También 
en estos problemas se indica el grado de dificultad, que 
aumenta a medida que se van resolviendo. 

Finalmente, en Para ampliar, se plantean tanto ejercicios 
como problemas, pero con un grado de dificultad mayor 
al exigido hasta el momento, ya sea porque van más allá 
de los conocimientos adquiridos o bien porque combinan 

distintos conceptos y procedimientos. Este conjunto de 
actividades permite atender a las necesidades de los 
estudiantes más avanzados. 

Especialmente en las unidades de aritmética se añade un bloque de actividades, con título 
Cálculo mental. En ellas, se presentan estrategias de cálculo para que el estudiante adquiera 
agilidad a la hora de operar. 

5. Desarrolla tus competencias 

Se trata de una colección de actividades encaminadas a 
resolver un problema planteado en un contexto real: 
preparar un viaje, analizar un método de evaluación, 
comparar opciones de compra, realizar una encuesta... 

Su finalidad es incidir más en el desarrollo de las 
competencias clave de cada uno de los estudiantes, 
fomentando el trabajo colaborativo y la exposición oral de 
las tareas realizadas.  

Además, resultan una herramienta crucial para la 
preparación de las pruebas PISA. 

6. Evaluación de estándares 

Al final de cada unidad hay una autoevaluación de 10 
actividades que permite comprobar a alumnos y 
profesores si se han logrado los objetivos de la unidad. 
Se accede a las soluciones mediante un enlace Tiching. 

Para el profesor, esta evaluación puede resultar útil como 
modelo para preparar una prueba evaluable de la unidad. 
Para el estudiante, supone una ayuda para conocer 
cuáles son sus puntos fuertes y cuáles debe reforzar. 

7. Estrategia e ingenio 

Ilustración 8. Ejemplo de 

evaluación. 

Ilustración 6. Ejemplo de 

actividad resuelta. 

Ilustración 7. Apartado 

“Desarrolla tus competencias”. 



 
Página 11 de 15 

 

La finalidad de las actividades de este apartado es, por un lado, conocer las matemáticas desde 
un punto de vista lúdico, y de otro, impulsar la capacidad lógica del alumnado. Se incluyen 
desde acertijos y divertimientos lógico-matemáticos hasta falsos razonamientos y 
demostraciones. 

8. Resumen 

La última página de cada unidad está destinada a una síntesis de los principales contenidos 
trabajados.  

 

Ilustración 10. Ejemplo de resumen de un apartado de la unidad. 

5. Actividades TIC 

Los recursos TIC se trabajan a lo largo de todo el libro, como herramientas para simplificar 
cálculos, hacer construcciones geométricas y elaborar tablas y gráficos. Así, se invita a los 
alumnos a trabajar con la calculadora WIRIS, con GeoGebra, que combina dinámicamente 
geometría y álgebra, y con hojas de cálculo, como la del paquete OpenOffice. Todos son 
programas de acceso libre, que el alumno puede encontrar fácilmente en la red a través de un 
buscador.  

Sin embargo, se incide de una manera especial en el uso de estos recursos al final de cada 
trimestre, en el apartado “Aprende con las TIC”. En estas páginas hay una pequeña 
introducción sobre la tarea que se va a realizar, después se indican uno a uno los pasos a 
seguir y finalmente se proponen actividades relacionadas para que el alumno desarrolle y 
evalúe su aprendizaje. 

Por ejemplo, al finalizar el segundo trimestre de MAT 1, se pide al estudiante que facilite 
instrucciones a un dron para recorrer ciertas ciudades españolas, ayudándose de Google Maps 
y GeoGebra. Con esta actividad, el alumno consolida y aplica sus conocimientos de geometría 
básica (escalas, distancias, rectas y ángulos) y descubre que las herramientas tecnológicas le 
permiten hallar soluciones no alcanzables quizás con lápiz y papel.  

Ilustración 9. Ejemplo de 

“Estrategia e ingenio”. 
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Ilustración 11. Aprende con las TIC: GeoGebra y los drones. 

6. MAT y EduBook3D: el aprendizaje digital 

El libro digital EduBook3D, que puede ser usado de forma exclusiva o combinado con los libros 
en papel, permite incorporar los recursos TIC en el aula de manera natural. 

Necesitamos herramientas que permitan que el proceso de aprendizaje pueda hacerse en un 
ambiente motivador, donde el protagonista es el estudiante, la investigación forma parte ahora 
del proceso y el nivel de compromiso de los estudiantes representa el grado de adquisición de 
conocimiento, comprensión y habilidades. [2] 

Estas herramientas permiten ayudar a generar un ambiente más motivador, facilitando la 
inclusión de nuevas metodologías y aumentando el nivel de compromiso de los estudiantes, 
además de ayudar al profesor a conocer el grado de adquisición de conocimientos por parte de 
los estudiantes. 

El proyecto EduBook3D se adapta a las distintas necesidades tanto del 
profesorado como de los distintos dispositivos de que disponemos. 
Además, permite el seguimiento personalizado de las actividades 
realizadas por el alumno. 

Una vez descargado el libro, todo el contenido del libro digital 
EduBook3D está disponible independientemente de si hay conexión 
Internet y la sincronización entre las aplicaciones online y offline es 
automática, siempre que haya conexión a Internet. 

Los contenidos tanto de la versión en papel como de la versión digital son iguales: 

Ilustración 12. 

EduBook3D es 

multidispositivo. 
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Ilustración 13. Libro en formato papel y en formato digital. 

El profesor puede realizar una introducción al apartado del tema que vamos a trabajar, con el 
objetivo de motivar al estudiante en el aprendizaje y partiendo de una situación real en la que 
aplicar el conocimiento. Posteriormente, la metodología se centra en el estudiante, y en la 
aplicación de dicho contenido en el mundo real, así como en las dificultades que este 
encuentre. [1] 

El estudiante puede analizar la información en casa y realizar las actividades autocorrectivas. 
Después, en el aula, se puede debatir sobre la información analizada. [3]  

En función del análisis del aprendizaje proporcionado por Edubook3D, el profesor podrá 
realizar las siguientes tareas:  

 Una breve exposición para intentar aclarar aquellos puntos en los que los estudiantes 
han encontrado más dificultades. 

 Proponer actividades para volver a trabajar los apartados en los que los estudiantes han 
encontrado dificultades. 

 Proponer actividades de profundización para aquellos estudiantes que lo requieran. 

 Seleccionar el tipo de agrupamiento y la metodología más adecuados. 

EduBook3D permite una interacción continua con el trabajo del estudiante, facilitando un 
seguimiento del mismo así como una comunicación permanente. Esto hace posible un 
aprendizaje usando las calificaciones como instrumento para la toma de decisiones diaria, dado 
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que se puede analizar constantemente la evolución de 
cada estudiante y del grupo clase. Según sean los 
resultados obtenidos, el profesor conocerá las 
dificultades de los alumnos y podrá modificar su 
metodología y temporalización de los contenidos. 

A modo de ejemplo, el código de colores que vemos en 
la ilustración 14 informa de las dificultades encontradas 
por algunos estudiantes en realizar determinada 
actividad. Para un mayor detalle, el número que aparece 
dentro del círculo corresponde a los intentos realizados. 

El profesor también puede modificar la nota de un estudiante y enviarle un comentario. 
También dispone de una tabla de calificaciones general 
que le permite conocer la nota media obtenida por el 
estudiante en cada actividad, apartado y tema. 

La versión del estudiante permite tanto a él como a sus padres conocer las calificaciones 
obtenidas en cada actividad y ver los comentarios enviados por el profesor. 

 

 

  

 

EduBookPDI 

Esta versión permite al profesor disponer de todos los recursos para la Pizarra Digital y del libro 
digital desde un dispositivo de memoria USB sin necesidad de conexión a Internet. 

Concretamente, en EduBookPDI hay: 

 Recursos para el profesorado. En este apartado se incluye la guía didáctica, la 
propuesta curricular y los estándares de aprendizaje con los correspondientes 
indicadores de logro para su evaluación por rúbricas. 

También hay materiales para la atención a la diversidad, tanto para reforzar a aquellos 
estudiantes que lo necesitan como de ampliación para satisfacer las necesidades de los 

Ilustración 15. Versión para el 

profesorado. Tabla de 

calificaciones. 

Ilustración 14. Calificaciones por 

actividad. 

Ilustración 16. Versión para el 

alumnado. Intentos. 
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más avanzados. 

Se incluyen también aquí las actividades de evaluación por estándares de aprendizaje 
así como las soluciones de las mismas. 

 Actividades interactivas. En este apartado hay todas las actividades que contiene el 
libro de texto en formato digital, lo cual permite al profesor la corrección de las mismas 
en la Pizarra Digital. 

 Galería multimedia. Aquí se incluye todas las imágenes y animaciones adaptadas a 
formato PDI y disponibles offline. 

 EduBook3D. La versión PDI contiene el libro digital EduBook3D para visualizarlo en PDI 
en modo offline.  

Además, se dispone de un enlace a EduBook3D online y a Tiching. 

En definitiva, EduBookPDI se adapta a las necesidades de todos los entornos educativos, 
ofreciendo al profesorado un competo paquete de recursos para su uso específico en PDI, así 
como todos los materiales curriculares para la preparación del curso. Y todo ello en modo offline. 
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