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UN PROYECTO PENSADO

PARA QUE 
LAS COSAS 
OCURRAN

Los adolescentes que te acompañan hoy 
en el aula están siendo testigos y prota-
gonistas de la transformación del mundo.

Las Naciones Unidas han planteado una 
hoja de ruta global que debe llevar a toda la 
sociedad a la consecución de los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible (ODS) en 2030. 
Por eso te presentamos... 

Tus alumnos forman parte de la genera-
ción que tendrá que gestionar ese mundo 
necesariamente más justo, más iguali-
tario, más responsable, más respetuoso 
con el medioambiente...

Para acompañarlos y dotar de sentido su 
proceso educativo, Edelvives ha diseñado 
un proyecto de Secundaria que llama a la 
acción tanto a los alumnos como como a 
vosotros, sus profesores:
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN.

Edelvives plantea este proyecto como un 
medio para capacitar a la ciudadanía que el 
día de mañana tendrá que poner a prueba 
su talento y su capacidad para gestionar 
el mundo.

Por eso, el primer cambio por el que apos-
tamos conlleva la transformación en la diná-
mica de las aulas para que se conviertan 
en espacios de colaboración, de creati-
vidad, de experimentación y de intercambio 
de experiencias e ideas.

Este proyecto defiende que, para que las 
cosas ocurran en clase, hay que aprender 
haciendo y, por extensión, compartiendo, 
creando, sintiendo...

A todo esto se suma el compromiso de 
Edelvives para que su oferta educativa con-
tribuya a la difusión y consecución de los 
ODS. Por eso, los materiales de PARA QUE 
LAS COSAS OCURRRAN se imprimen en 
papel certificado con el sello PEFC, contri-
buyen con su venta a la donación del 0,7 % 
a proyectos de desarrollo, visibilizan la apor-
tación de la mujer en los diferentes ámbitos 
del saber, promueven hábitos saludables...
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FAVORECER LA

MOTIVACIÓN
GESTIONAR EL

TALENTO
EDUCAR EN

DIGITAL
APLICAR LA

CULTURA 
MAKER

– �El trabajo diario se convierte en una experiencia 
compartida del aprendizaje: «Hazlo tú; hazlo 
con otros».

– �El desarrollo de las tareas se basa en el fomento 
de la creatividad y la experimentación.

– �Las propuestas educativas se fundamentan  
a través de las metodologías activas: aprendizaje 
cooperativo, proyectos, PBL, flipped classroom...

– �El aprendizaje competencial debe permitir que  
cada alumno descubra cuáles son sus cualidades, 
sus habilidades, sus valores y que, así, se refuerce su 
autoestima.

– �La integración natural del empleo de herramientas 
y recursos digitales para el desarrollo de las 
tareas garantiza un uso reflexivo y responsable  
de los mismos.

– �Trabajar dentro de un contexto digital facilita  
la personalización y adaptación del proceso  
de enseñanza-aprendizaje y lo convierte en un 
hecho recíproco al poder enseñar y aprender  
todos de todos.

– �La posibilidad de aprender haciendo y, además,  
junto a otros es un factor que incide directamente  
sobre la motivación intrínseca.

– �La puesta en práctica de ciertas habilidades 
fundamentales como la planificación del trabajo, la gestión 
del tiempo o la toma de decisiones permite que el 
concepto de éxito vaya más allá de la mera adquisición  
de contenidos teóricos de cada materia.

– �La aplicación de estrategias de gamificación refuerza  
la motivación extrínseca y permite disfrutar individual 
y grupalmente de los logros obtenidos en los diferentes 
retos de aprendizaje.

– �La adquisición de nuevos conocimientos y conceptos 
favorece la consolidación del saber.

– �La toma de decisiones, la resolución de problemas 
y la asunción de retos favorecen la consolidación 
del saber hacer.

– �La identificación y la expresión de las emociones,  
el desarrollo de la autoestima y el ejercicio de la empatía  
favorecen la consolidación del saber ser.

FUNDAMENTOS DEL PROYECTO

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

Todo lo que tus alumnos y tú queréis que ocurra en el aula ahora es posible y puede 
ser una realidad. Solo tienes que seguir estos pasos con la ayuda de nuestro proyecto.

 98
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Para posibilitar la experiencia de aprender 
haciendo, este proyecto plantea una zona  
de trabajo muy concreta en la apertura 
de cada unidad didáctica: el espacio maker.

Este espacio maker es el lugar donde se concentran, 
especialmente, todas las oportunidades para compartir, 
dialogar, descubrir y proponer. Se trata de una propuesta 
sugerente de reflexiones y tareas que sirven de 
entrenamiento para el trabajo en equipo y la aplicación 
de todos los conocimientos y cualidades de cada 
uno de sus miembros.

FRASE
Es una oportunidad para conocer 
las aportaciones realizadas por el 
hombre o la mujer que pronunció 
esa cita.

PRESENTAR
Es una tarea en la que se 
ponen en juego las habilidades  
y destrezas comunicativas.

CONOCER
Es una tarea enfocada a estudiar, 
repasar, consolidar, relacionar... 
determinados contenidos de la 
unidad. 

CREAR
Su finalidad es desarrollar la 
creatividad y la imaginación  
para aprender haciendo.

INVESTIGAR
Con esta propuesta se desarrolla 
especialmente la competencia 
digital.

EL ESPACIO MAKER
LA CLAVE PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

CREAR COMPRENDER

PROGRAMAR

COOPERAR

DISEÑAR
DESCUBRIR

INVESTIGARANALIZAR

INDAGAR

INTERCAMBIAR

COLABORAR

BUSCAR

Para convertir al alumnado en protagonista de su 
propio proceso educativo y formativo es necesario 
asumir que aprender es hacer y viceversa. 

Es así como PARA QUE LAS COSAS OCURRAN refleja  
la transformación que se está produciendo en las aulas,  
con espacios dinámicos de trabajo en los que se pone 
en práctica todo tipo de habilidades blandas, tan necesarias 
para los ciudadanos de hoy y de mañana.

PRESENTAR
COMPARTIREXPLICAR

ESCUCHAR

EXPLORAR HACER

COMUNICAR

CONOCER
CUESTIONAR

PLANIFICAR
INTERACCIONAR

DESARROLLAR
DESCUBRIR

MOSTRAR
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Los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(ODS) constituyen un llamamiento  
universal a la acción para poner fin a la 
pobreza, proteger el planeta y mejorar las 
vidas y las perspectivas de las personas  
en todo el mundo. En 2015, todos  
los Estados Miembros de las Naciones  
Unidas aprobaron 17 Objetivos  
como parte de la Agenda 2030 para  
el Desarrollo Sostenible, en la cual  
se establece un plan para alcanzar  
los Objetivos en 15 años.

Actualmente, se está progresando en muchos 
lugares, pero, en general, las medidas 
encaminadas a lograr los Objetivos todavía no 
avanzan a la velocidad ni en la escala necesarias.
 
El año 2020 debe marcar el inicio de un 
decenio de acción ambicioso a fin de alcanzar 
los Objetivos para 2030: es fundamental la 
necesidad de actuar para hacer frente a 
las crecientes desigualdades, empoderar 
a las mujeres y las niñas y afrontar la 
emergencia climática.

EL MUNDO SE 
ESTÁ DESPERTANDO

Y VIENE EL 

CAM

BIO GR
ET

A T
HU

NB
ER

G

EDELVIVES COMPROMETIDO
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/development-agenda/
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MATERIALES DEL PROYECTO

LIBROS DEL ALUMNO

GUÍA DIDÁCTICA

WEB DE RECURSOS                                                                 paraquelascosasocurran.edelvives.es

- �Versión digital 
alumno y profesor

- Multidispositivo

Pautas para 
el desarrollo del 
espacio maker

– Lengua Castellana y Literatura

– Geografía e Historia

– Matemáticas

– Matemáticas Orientadas a las Enseñanzas Académicas

– Matemáticas Orientadas a las Enseñanzas Aplicadas

– Biología y Geología

– Física y Química

– Economía

– Educación Plástica, Visual y Audiovisual

– Música

– Tecnología

– Cultura Científica

– Filosofía

Materias troncales 1.º a 4.º de ESO Materias específicas 1.º a 4.º de ESO
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LIBROS DEL ALUMNO
– �Un material organizado y estructurado PARA QUE LAS COSAS OCURRAN en el aula:  

trabajar en equipo, tomar decisiones, aplicar contenidos, aprender a aprender...

– �Cada unidad comienza con un espacio maker donde se 
plantean una frase inspiradora y cuatro tareas para poner 
en práctica diversas habilidades y capacidades, en función 
de los contenidos que se trabajen.

– �Las páginas de contenido están separadas de las páginas 
de actividades para facilitar diferentes uso del libro.
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La versión digital de PARA QUE LAS COSAS OCURRAN 
os permitirá, a tus alumnos y a ti, trabajar los 
contenidos y tareas de cada curso y asignatura 
aplicando diferentes recursos y herramientas 
digitales.

En la parte digital de los libros podrás encontrar:

Se trata de una propuesta multidispositivo y multiplataforma:

– �Funciona en los principales navegadores con soporte 
HTML5. Se recomienda su uso con la última versión 
de Chrome o Firefox.

–� �Está diseñada para los sistemas operativos Windows, 
Mac y Linux, así como Android, iOS, Windows 8, 
Windows 10 y Chromebook.

– Ofrece la posibilidad de usarla en versión offline.

– Con versión para el alumno y para el profesor.

PARA APRENDER, CREAR, COMPARTIR, JUGAR... 
EN DIGITAL

CONTENIDOS DIGITALES DOCENTE ALUMNO

Unidades didácticas x x

Actividades interactivas x x

Recursos multimedia x x

Glosario x x

Buscador por palabras clave x x

Marcadores con enlaces de interés x x

Juego de preguntas x x

Mapas mentales x x

Videolecciones x x

PERSONALIZACIÓN
Realizar marcas, subrayados, notas... x x

Ampliar contenidos del libro y compartirlos x

Enriquecer el glosario x x

Enviar actividades x x

Crear mapas mentales x x

Crear marcadores x x

Acceso a sus calificaciones x

RECURSOS DIDÁCTICOS
Guía didáctica x

Generador de evaluaciones x

Plantillas para crear proyectos x

ORGANIZACIÓN DEL AULA
Establecer y gestionar grupos x

Enviar trabajos personalizados x

Gestión de evaluaciones x

Seguimiento de los alumnos x

INTEGRACIÓN CON GOOGLE 

Integración de las páginas del libro con el muro de Google Classroom x x

Acceso directo a aplicaciones G Suite x x

Para visualizar
desde cualquier 

dispositivo

 19
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PARA QUE LAS COSAS OCURRAN EN DIGITAL PARA QUE LAS COSAS OCURRAN EN DIGITAL

LIBRO MARCADORES

JUEGO ACTIVIDADES

Acceso a los contenidos, actividades y recursos  
asociados al libro.

Propone actividades interactivas 
y autoevaluativas ordenadas por unidades.

Permite crear carpetas temáticas en las que guardar 
documentos, presentaciones, enlaces, etc. 

El docente las puede compartir con los alumnos como 
recurso para el desarrollo de alguna tarea.

En esta aventura digital los alumnos formarán parte  
de una comunidad de hackers que tendrá que eliminar  
los virus con los que los crackers han infectado la Red.  
Las misiones están relacionadas con los contenidos  
del curso.

Posibilidad de personalizar el libro con herramientas  
de subrayado, notas, glosario...

Gamificación  
como vía para 
el aprendizaje
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MULTIMEDIA MAPAS MENTALES

G SUITE

HERRAMIENTAS PARA EL DOCENTE

VIDEOLECCIONES

Recoge recursos multimedia ordenados  
por unidad y tipología.

Una herramienta que permite crear mapas 
mentales enriqueciéndolos con imágenes, 
vídeos, enlaces...

Acceso a las principales aplicaciones de G Suite:  
Drive, Maps, Calendar, Classroom, Groups y Sites.

Facilitan la elaboración de pruebas 
de evaluación basadas en estándares de 
aprendizaje, la consulta de la guía didáctica 
para el desarrollo de los espacios maker 
y la programación de proyectos.

Proporciona algunos vídeos seleccionados por su relación 
con los contenidos de la materia, así como herramientas 
para introducir en ellos preguntas o comentarios.

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN EN DIGITAL PARA QUE LAS COSAS OCURRAN EN DIGITAL
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GUÍA DIDÁCTICA

WEB DE RECURSOS

– Programaciones didácticas.

– Solucionario de las actividades del libro del alumno.

– Fichas de refuerzo, ampliación y evaluación.

– Rúbricas.

– Documentos didácticos.

– Propuestas de metodologías activas.

– �Recursos específicos de cada materia: adendas  
de contenidos autonómicos, videotutoriales...

DESARROLLO

COMPETENCIA DIGITAL

CONTENIDOS

RECURSOS Y HERRAMIENTAS

RÚBRICAS

METODOLOGÍAS ACTIVAS

CULTURA MAKER

CONTEXTO Y JUSTIFICACIÓN

INTERPRETACIÓN Y ELABORACIÓN

EXPLICACIÓN DE LA TAREA
Se proporciona el 
enunciado de la tarea 
como aparece en el 
libro del alumno y se 
complementa con otras 
informaciones.

BIOGRAFÍA
Se aportan los datos 
biográficos más 
significativos de 
la persona a la  
que pertenece 
la frase citada.

En estos apartados se 
explica en qué situación 
u ocasión fue mencionada 
la frase y por qué se ha 
elegido para la apertura 
de la unidad que introduce.

Estas dos propuestas 
de trabajo ofrecen al 
alumno una oportunidad 
para reflexionar con 
espíritu crítico y elaborar 
su pensamiento de forma 
creativa.

Se relacionan los 
materiales, webs y 
medios necesarios para 
desarrollar la tarea.

Qué competencias 
y subcompetencias 
digitales se trabajarán 
en algún momento  
de la tarea.

Aspectos de la «filosofía 
maker» con relevancia 
en esta tarea.

Se indica qué rúbricas 
se pueden aplicar para 
evaluar alguna parte de 
la tarea. El documento 
se encuentra en la web 
de recursos.

Se relacionan las 
páginas de teoría y 
actividades del libro del 
alumno que permitirán 
consolidar los 
contenidos vinculados 
con la tarea.

Aplicación e integración de 
algunas metodologías activas 
para el desarrollo de la tarea.

Guía pautada para hacer la tarea, 
con los pasos que se sugieren 
para su realización.

La guía didáctica ofrece a los docentes explicaciones, 
sugerencias y recursos PARA QUE LAS COSAS OCURRAN a través 
de los espacios maker.

Dentro de Recursos para el docente de paraquelascosasocurran.edelvives.es 

encontrarás los siguientes materiales descargables, editables e imprimibles:PISTAS DE TRABAJO SOBRE LA FRASE INSPIRADORA

PISTAS DE TRABAJO SOBRE LAS TAREAS



1. FIN DE LA POBREZA�
Poner fin a la pobreza en todas sus formas �en todo el mundo.

2. HAMBRE CERO
�Poner fin al hambre, lograr la seguridad �alimentaria y la 
mejora de la nutrición y promover �la agricultura sostenible.

10. REDUCCIÓN DE LAS DESIGUALDADES
�Reducir la desigualdad en y entre los países.

ERRADICAR LA

ES UN ACTO DE
NO ES UN ACTO DE CARIDAD,

JUSTICIA
NELSON MANDELA

EDELVIVES COMPROMETIDO
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN



28  29

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

– �Material para 1.º, 2.º, 3.º y 4.º de ESO.

– �Reflexión sobre temas actuales y cercanos a la realidad de 
los alumnos junto con el estudio de las tipologías textuales.

– �Separación del estudio de los contenidos del bloque 
Conocimiento de la Lengua y del bloque de Literatura �en 
diferentes unidades.

– �Especial relevancia del trabajo con las cuatro  
destrezas comunicativas: hablar, escuchar, leer  
y escribir.

– �Propuestas de trabajo y de aplicación de los contenidos � 
a partir de textos.
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GEOGRAFÍA E HISTORIA

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

- Material para 1.º, 2.º, 3.º y 4.º de ESO.

– �Versiones adaptadas a los diferentes currículos 
autonómicos.

– Desarrollo visual de los contenidos.

– �Múltiples actividades para relacionar y aplicar 
los contenidos.

– �Aplicación de técnicas y procedimientos para la 
interpretación y realización de mapas, gráficos, etc.
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MATEMÁTICAS

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

– �Material para 1.º, 2.º, 3.º y 4.º de ESO.

– �Para dar respuestas a los dos itinerarios de 3.º y 4.º de ESO: 
- Matemáticas Orientadas a las Enseñanzas Académicas. 
- Matemáticas Orientadas a las Enseñanzas Aplicadas.

– �Actividades contextualizadas y clasificadas por epígrafes  
y grado de dificultad.

– Actividades resueltas paso a paso al hilo de los contenidos.

– �Estrategias para resolver problemas en todas las unidades.

– �Propuestas de actividades para resolver con material 
manipulativo.

– �Pautas para el uso de la calculadora y de los  
programas informáticos.
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BIOLOGÍA Y GEOLOGÍA

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

– �Material para 1.º, 3.º y 4.º de ESO.

– �Versiones adaptadas a los diferentes currículos 
autonómicos.

– Desarrollo visual de los contenidos.

– �Actividades contextualizadas y clasificadas por epígrafes.

– Uso del método científico como estrategia de trabajo.

– �Experiencias sencillas al hilo de los contenidos  
para la mejor comprensión de los hechos científicos.

– �Anexo de prácticas de laboratorio, experiencias de campo 
y trabajos de investigación.



3. SALUD Y BIENESTAR
Garantizar una vida sana y promover el bienestar para todas  
y todos en todas las edades.

4. EDUCACIÓN DE CALIDAD
Garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad 
y promover oportunidades de aprendizaje durante toda 
la vida para todos.

5. IGUALDAD DE GÉNERO
Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar 
a todas las mujeres y las niñas.

16. PAZ, JUSTICIA E INSTITUCIONES SÓLIDAS
Promover sociedades justas, pacíficas e inclusivas para  
el desarrollo sostenible, proporcionar a todas las personas 
acceso a la justicia y desarrollar instituciones eficaces, 
responsables e inclusivas en todos los niveles.

VO
ZTIE

NE

LA

MALA
LA 

YO
US

AFZ
AI

POD
ER

EDELVIVES COMPROMETIDO
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN
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FÍSICA Y QUÍMICA

PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

– �Material para 2.º, 3.º y 4.º de ESO.

– �Versiones adaptadas a los diferentes currículos 
autonómicos.

– Desarrollo visual de los contenidos.

– �Actividades contextualizadas y clasificadas  
por epígrafes y grado de dificultad.

– �Ejercicios resueltos paso a paso.

– �Experiencias sencillas al hilo de los contenidos  
para la mejor comprensión de los hechos científicos.

– ��Vinculación de la física y la química con la vida 
cotidiana.

– Anexo de prácticas de laboratorio.
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ECONOMÍA FILOSOFÍA
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

– �Material para 4.º de ESO.

– �Presentación de los contenidos desde una perspectiva 
sencilla, práctica y visual.

– �Material para 4.º de ESO.

– �Desarrollo de contenidos que favorecen la expresión 
e interpretación del pensamiento y de los sentimientos.

– �Propuesta de actividades y tareas que desarrollan 
la actitud crítica del alumno.

– �Propuesta de actividades y técnicas de trabajo 
relacionadas con la vida cotidiana.

En coedición 
con Ediciones 
del Laberinto.



FRIDAYS FOR FUTURE

6. AGUA LIMPIA Y SANEAMIENTO
�Garantizar la disponibilidad de agua y su gestión sostenible 
�y el saneamiento para todos.

7. ENERGÍA ASEQUIBLE Y NO CONTAMINANTE�
Garantizar el acceso a una energía asequible, segura, 
�sostenible y moderna para todos.

13. ACCIÓN POR EL CLIMA
Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio 
climático �y sus efectos.

14. VIDA SUBMARINA�
Conservar y utilizar en forma sostenible los océanos, 
los mares� y los recursos marinos para el desarrollo 
sostenible.

15. VIDA DE ECOSISTEMAS TERRESTRES�
Proteger, restablecer y promover el uso sostenible � 
de los ecosistemas terrestres, gestionar sosteniblemente 
�los bosques, luchar contra la desertificación, detener� e 
invertir la degradación de las tierras y detener �la pérdida  
de biodiversidad.

EDELVIVES COMPROMETIDO
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

B
NO HAY

PLANETA
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– Material para 1.º, 2.º, 3.º y 4.º de ESO (según CCAA).

– Planteamiento visual y atractivo de los contenidos.

– �Propuestas de trabajo relacionadas con la lectura 
de imágenes, la aproximación a las obras de arte, 
el conocimiento de las técnicas artísticas...

– Material para 1.º, 2.º 3.º y 4.º de ESO (según CCAA).

– Exposición de los contenidos de manera atractiva y visual.

– �Propuestas de trabajo relacionadas con audiciones, 
contextos históricos, técnicas interpretativas y de 
aplicación de las nuevas tecnologías...

PLÁSTICA MÚSICA
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN PARA QUE LAS COSAS OCURRAN
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TECNOLOGÍA TECNOLOGÍA, PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN PARA QUE LAS COSAS OCURRAN

– �Material modular para primer ciclo de ESO  
(según CCAA).

- Materiales de uso técnico I: madera y metales 
- �Materiales de uso técnico II: plásticos, pétreos, 

cerámicos y nuevos materiales
- �Expresión técnica: dibujo técnico y dibujo asistido 

por ordenador
- Estructuras y mecanismos
- Electricidad
- Electrónica y robótica
- Tecnologías de la información y de la comunicación.
- Programación

– Material en un único volumen para 4.º de ESO.

– Propuesta de proyectos guiados paso a paso.

– �Orientaciones para el uso de aplicaciones y programas 
informáticos: Tinkercad, SketchUp, ArduinoBlocks, App 
inventor...

– Material para 1.º, 2.º y 3.º de ESO de la Comunidad de Madrid.

– Propuesta de proyectos tecnológicos por unidad.

– �Procedimientos relacionados con las aplicaciones y programas 
informáticos más usados: Tinkercad, ArduinoBlocks, Scratch 3.0...



8. TRABAJO DECENTE Y CRECIMIENTO ECONÓMICO�
Promover el crecimiento económico sostenido, inclusivo  
y sostenible, el empleo pleno y productivo y el trabajo �decente 
para todos.

9. INDUSTRIA, INNOVACIÓN E INFRAESTRUCTURA�
Construir infraestructuras resilientes, promover la 
industrialización �inclusiva y sostenible y fomentar  
la innovación.

11. CIUDADES Y COMUNIDADES SOSTENIBLES�
Lograr que las ciudades y los asentamientos humanos sean 
inclusivos,� seguros, resilientes y sostenibles.

12. PRODUCCIÓN Y CONSUMO RESPONSABLES
�Garantizar modalidades de consumo y producción sostenibles.

17. ALIANZAS PARA LOGRAR OBJETIVOS�
Fortalecer los medios de ejecución y revitalizar  
la Alianza Mundial� para el Desarrollo Sostenible.

SE HA DE            COMPARTIR LA

NO BASTA COMPARTIR LAS

RABINDRANATH TAGORE
EDELVIVES COMPROMETIDO
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN
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– Material para 4.º de ESO.

– Desarrollo visual de los contenidos.

– �Contenidos básicos de ciencia y tecnología para 
la formación de una ciudadanía responsable.

– �Aplicación del método científico como eje vertebrador  
de todos los contenidos.

– �Actividades sobre textos científicos e investigaciones 
y propuestas para fomentar el debate y el espíritu crítico 
sobre temas de actualidad.

CULTURA CIENTÍFICA
PARA QUE LAS COSAS OCURRAN
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