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ASOCIACIONES ESTRATÉGICAS DE ERASMUS+ PERMITEN (SEPIE, 2019):

o Desarrollo de prácticas educativas innovadoras.

o Reconocimiento y validación de competencias.

o Formación de docentes para la equidad, la diversidad y la inclusión.

o Integración de refugiados e inmigrantes recién llegados.

o Iniciativas transnacionales para la ciudadanía activa y el emprendimiento.





COMPETENCIAS

• Digitales

• Sociales (Comunicación, interacción, 

emprendimiento, etc.)

• Sensibilización patrimonial

• Lingüísticas (idioma extranjero)

• Geoespaciales, etc.

RECURSOS DIGITALES

• Realidad virtual / aumentada

• Video juegos

• Museos virtuales

• Plataformas contenidos online 

(MOOC, Moodle, píldoras 

aprendizaje), etc.
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PRIORIDADES PRESENTES EN SOLICITUDES SELECCIONADAS (SEPIE, 2019).

TODAS ELLAS PRESENTES EN E-Civeles y D-Cult:
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INCLUSION SOCIAL

OPORTUNIDADES DE APRENDIZAJE PARA ADULTOS

COMPETENCIAS DOCENTES

ADQUISICIÓN DE COMPETENCIAS BÁSICAS

INNOVACIÓN A TRAVÉS DE LAS TIC

VALOR EDUCATIVO DEL PATRIMONIO CULTURAL
EUROPEO



INCLUSIÓN SOCIAL: Orientado a poblaciones en riesgo de exclusión social

y potencialmente sufridoras de la brecha digital como los migrantes o los

mayores.

OPORTUNIDADES DE APRENDIZAJE: Mejorado desde una perspectiva

de innovación, donde la metodología de la gamificación, hace el aprendizaje

más atractivo y aumenta el interés.

COMPETENCIAS DOCENTES: Especialmente orientado a los formadores

mediante la creación de materiales específicos como son un manual

o un currículum.

ADQUISICIÓN DE COMPETENCIAS BÁSICAS: principalmente competencias

de orientación geoespacial, competencias digitales, competencias de

sensibilización patrimonial, así como competencias cognitivas (mayores)

y lingüísticas (migrantes). Creatividad y emprendimiento.



INNOVACIÓN A TRAVÉS DE LAS TIC: a través de una plataforma digital donde 

destacan la base de datos de videojuegos y el videojuego e-Civeles, o el museo virtual 

de D-Cult.

VALOR EDUCATIVO DEL PATRIMONIO CULTURAL EUROPEO: a través de los principales

hitos patrimoniales de 4 ciudades europeas, que ofrecen una visión de la historia europea 

en su conjunto:

- Évora (Portugal). El Imperialismo Romano.

- Antequera (España). Crisol de culturas y religiones en la Edad Media.

- Udine (Italia). El esplendor de las Ciencias y las Artes en el Renacimiento.

- Velenje (Eslovenia). El desarrollo industrial y los regímenes socialistas del Siglo XX.



¡MUCHAS GRACIAS!


