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GUIA DE USUARIO

Objetivo de la guia

Esta guia esta disefada para ayudar a los usuarios a comprender y
navegar por la Compilacion de Aplicaciones Ecolégicas de ECOnsumer.
Ofrece instrucciones paso a paso para aprender y divertirse con las

actividades.

Esta disenado para ser utilizado por:

e Personas adultas, en particular aquellas vulnerables a la discriminacion
en el proceso de compra, junto con formadores y organizaciones de
consumidores.

e Personal, voluntarios y representantes de instituciones oficiales y
organizaciones de consumidores que abogan por la proteccion y la
educacion del consumidor.

e Profesionales de diversos sectores interesados en promover la
educacion en sostenibilidad.

e Organizaciones puUblicas y privadas que ofrecen servicios de apoyo e
inclusion a personas adultas.

e Estudiantes que buscan mejorar sus competencias ecoldgicas en

consumo sostenible.

Con esta guia descubriras coémo sacar el maximo partido a las apps y cOmo
adaptarlas a tu material formativo o exprimirlas al maximo para tus

conocimientos y competencias.

¢Qué vas a encontrar?

Abarcando cinco sectores clave (alimentacién, viajes, moda, hogar y
turismo), cada tema incluye mas de 20 aplicaciones y recursos que pueden
ayudarte a ti y a tus estudiantes con habitos practicos de sostenibilidad en la

vida cotidiana.



Estos recursos son:

Alineado con el marco de consumidores DigComp

Estructurado a lo largo del proceso de compra

El aprendizaje es un proceso continuo y ahora el enfoque se ha
desplazado completamente hacia el aprendizaje electrénico.
Gracias a los teléfonos moviles y a las diversas aplicaciones con
funciones avanzadas, los estudiantes pueden aprender a su propio
ritmo y dedicarle tiempo a comprender las cosas, ya que todo esta

a un solo clic.

La recopilacion de aplicaciones ecoldgicas de ECOnsumer busca fomentar

una cultura de consumo informado, sostenible y empoderado. En concreto, la

iniciativa esta disehada para:

OET: Apoyar la transicion hacia una compra online ecolégica mediante
un recurso estructurado y accesible.

OE2: Aprovechar las ventajas del aprendizaje movil (flexibilidad,
personalizacién, acceso movil).

OE3: Sensibilizar a los educadores sobre las aplicaciones como
herramientas de aprendizaje eficaces.

OE4: Dotar a los formadores de estrategias practicas para implementar
herramientas moviles en la educacion del consumidor.

OES5: Mejorar los conocimientos sobre sostenibilidad y las habilidades
de consumo digital del alumnado.

OEG: Mejorar la participacion en el aprendizaje, haciendo que la
educacion sea mas accesible y agradable.

Estos objetivos estan en el centro de la experiencia ECOnsumer: dotar a las

personas no solo de conocimiento, sino también de la confianza y las

herramientas para tomar mejores decisiones en el panorama digital y de

consumo.

Al adoptar el marco DigCompConsumers, los consumidores pueden mejorar

sus capacidades digitales y navegar con confianza por el cambiante

panorama digital.



Guia metodolégica para educadores: Uso de la recopilacion de

aplicaciones ecolégicas en el aprendizaje de personas adultas

ECOnsumer ofrece una experiencia de aprendizaje digital gamificada
centrada en el desarrollo de competencias digitalesy ambientales para

un comportamiento de consumo online mas sostenible.

[| -

Las mas de 100 aplicaciones estan organizadas en tres fases clave del
comportamiento del consumidor. Aqui te explicamos coémo

aprovecharlas:

e Las aplicaciones de pre-compra ayudan a los usuarios a
investigar la sostenibilidad antes de comprar: son aplicaciones que
muestran el ciclo de vida del producto, la ética de la marca o la huella

de carbono.

¢ Las aplicaciones de la fase de compra guian al comprador en
tiempo real, por ejemplo, los lectores de cédigos de barras que revelan

las puntuaciones de reparabilidad o el etiquetado ecoldgico.

e Las aplicaciones de post-compra ayudan a los usuarios a
gestionar sus pertenencias, como guias de reparacion DIY, aplicaciones

de reciclaje y redes de reutilizacion.

B Consejo: Introduce esta estructura al principio de tu formacién;

Usala como eje central para las lecciones, reflexiones o debates en

grupo.



COMO NAVEGAR Y USAR LA HERRAMIENTA

Para facilitar su uso efectivo, el sitio web de ECOnsumer presenta las

aplicaciones en un formato claro y que facilita la busqueda.

Compilacién deaplicaciones

IDIOMA PLATAFORMA BUSCAR

DESCRIPCION
Mapa que muestra frutas y verduras de temporada por region.

PROPGSITO
Explora productos de temporada en diferentes climas europeos.

mas informacion...

eufic

¢SABIAS QUE.2
E! mapa interactivo de EUFIC presenta mas de 200 frutas y verduras de temporada en 24 paises
europeos, [0 que ayuda a los consumidores a tomar decisiones afimentarias sostenibles.

Aqui se indica como usar la tabla:

Qué incluye la tabla

La coleccion de aplicaciones se encuentra en nuestro sitio web
Puedes cambiar el idioma en la esquina superior derecha del sitio welb.

En la parte superior, encontraras tres opciones para afinar tu busqueda. Puedes
ordenar por:

1. Fase de compra

Hay tres opciones: Antes de la compra, durante la compra y después de
la compra. Esto significa que la busqueda se limitara a mostrar solo las
aplicaciones de la categoria elegida.

Las aplicaciones antes de la compra te ayudan a mantenerte informado,
tomar decisiones antes de comprar o buscar otras opciones mas
sostenibles.

Las aplicaciones durante la compra te ayudan a evaluar,comyparar, elegir
o completar el proceso de compra. También incluyen mercados,
aplicaciones de compras y otros recursos interesantes.

Las aplicaciones después de la compra se centran principalmente en el
mantenimiento de los articulos comprados, los mercados de
intercambio, la venta, la reutilizacion, el seguimiento, la organizacion vy,
en general, todo lo relacionado con la etapa posterior a la compra.


https://www.econsumersforgreentransition.eu/app-compilation-es/

2. Tema

Puedes ordenar por categorias tematicas. Las categorias disponibles
son: Alimentacion, Hogar, Moda, Sostenibilidad general, Turismoy Viajes.

3. Idioma

Puedes buscar aplicaciones disponibles en tu idioma. Los idiomas
disponibles son: portugués, inglés, polaco, espanol, italiano y aleman.

4, Plataforma

Puedes limitar la busqueda al sistema operativo gue utilizas.

Como usarla
e Ordena las aplicaciones por etapa, tema o idioma para que se

ajusten al enfoque de tu leccion.

e Usa la columna de referencia (descripcion, propésito, ¢sabias
que...?) para validar o explorar mas a fondo: la transparencia es

importante.

e Haz clic en el botén "IR A LA APLICACION" debajo del logotipo

de la aplicacion para descargarla.

e Deja que los alumnos evalten y critiquen las aplicaciones como

parte de |la experiencia de aprendizaje.

DESCRIPCION
Aplicacion de realidad aumentada para estudiantes de 132 a 16 afos que ofrece educacion inmersiva
sobre el cambio climatico a través de madulos interactivos y juegos.

PROPOSITO
Experirnents escenarios de eventos climaticos en RA, participe en juegos interactivos y acceda a
materiales educativos.

mds informacicn...

(SABIAS QUE_?

o % € educadores europeos cree gque su curriculo abarca completamente los temas del

e anihe
[ Google Play | W App Store

Aviso legal: La tabla estd disefiada Unicamente para fines de aprendizaje y
exploracion. No es una lista clasificada ni una herramienta promocional. El objetivo es
desarrollar una conciencia critica del consumidor, no respaldar ni promocionar

herramientas o empresas especificas.



COMO CONVERTIR LA COMPILACION EN UN RECURSO DE
APRENDIZAJE

No se trata de dar clases con aplicaciones, sino de aprender a través de
ellas. Puedes usar los siguientes métodos para ayudar a tu alumnado a
tener una experiencia mas interactiva sobre sostenibilidad.

a. Crea médulos tematicos
Utiliza situaciones reales y aplicaciones en conjunto:

e"'Aventura de compras ecoldogicas". Los estudiantes exploran
aplicaciones precompra para comparar la sostenibilidad de los
productos.

e "Desafio de sostenibilidad". Usa aplicaciones de compra en una
actividad simulada de compra.

e "Repara, no descartes". Explora aplicaciones postcompra para
promover la reparacion y la reutilizacion.

b. Tareas practicas

e Busqueda del tesoro de apps: Encuentra y evalla una app de
cada categoria.

e Trabajo en grupo: Compara dos apps con propositos similares y
analiza sus ventajas y desventajas.

e Registro diario: Reflexiona sobre como una app cambia una
decision de compra reciente.

c. Fomenta el aprendizaje inverso

Asigna tareas a los alumnos sobre apps y aprovecha el tiempo de clase
para compartir, cuestionar o resolver casos practicos basados en sus
experiencias con las apps.

Consejo: No busques la perfeccion. Deja que jueguen con las apps;
es parte del proceso de aprendizaje.



d. Fomentando la confianza digital en los educadores
No hace falta ser un experto en tecnologia. Empieza poco a poco:
e Prueba dos o tres aplicaciones antes de la clase.

e Comparte tu experiencia abiertamente con los alumnos;
agradeceran tu honestidad.

e Organiza momentos de intercambio con otros educadores para
compartir éxitos y fracasos.

Objetivo: Crea tu kit de herramientas de ensefianza digital a tu propio
ritmo, desarrollando una mentalidad de crecimiento.

e. EvalGa el progreso del aprendizaje (jsimplemente!)
No necesitas examenes largos. Usa formatos ligeros y atractivos:

e Cuestionarios breves sobre el contenido de |la aplicacion o datos
sobre sostenibilidad.

e Diarios de reflexion sobre cambios de comportamiento.

e Minipresentaciones o posteres digitales que resuman o
aprendido con una aplicacion.

Mide lo que importa: participacion, concienciacion y disposiciéon para
actuar.

f. Expandir y adaptar: Transferibilidad entre asignaturas y entornos

Este recurso no es solo para la educacion sobre sostenibilidad. También
puede apoyar en:

e Capacitacion en habilidades digitales: Navegacion y evaluaciéon
de aplicaciones.

e Pensamiento critico: Cuestionar fuentes y afirmaciones
ecoldgicas.

e Habilidades interpersonales: Comunicacion, colaboracion,
resolucion de problemas.

Ademas, funciona en:
e Clases presenciales
e Aprendizaje remoto

e Modelos combinados



Dondequiera que estén tus alumnos, el aprendizaje también puede
continuar.

Materiales adicionales

También puedes acceder a recursos de otros proyectos Erasmus+ para
integrar la gamificacion en tus programas docentes y utilizar curriculos
gratuitos y ya preparados:

Manual de Habilidades Educativas Digitales

Este manual esta disenado para ayudar a los educadores a integrar
herramientas digitales en sus practicas docentes, centrandose en las
habilidades ecoldgicas y la educacion para la sostenibilidad. Ofrece
meétodos y ejemplos para apoyar:

e Comportamiento ecoconsciente
e Competencia digital en educacion

e Enriquecimiento curricular mediante recursos digitales

Descarga el manual GoBeEco

Herramienta de orientacion Shift2Green

Una herramienta interactiva diseflada para guiar a pymes y docentes
de FP en el proceso de transformacion ecolégica.

Caracteristicas para docentes:

e Metodologia para desarrollar curriculos basados en recursos
digitales

e Curriculo basado en gamificacibn para inspirar
comportamientos sostenibles entre los estudiantes de FP

e Ayuda a incorporar habitos verdes en la formaciéon en el lugar
de trabajo

Herramienta de orientacién Shift2Green

10


https://www.gobeeco.eu/results/
https://shift2green.eu/results/

Conclusion

La Compilacion de Aplicaciones Verdes y la Guia Metodoldgica que la
acompafa estan disponibles gratuitamente en Ila plataforma
econsumer. Formadores, educadores y estudiantes pueden acceder a
la compilacién e integrarla en sus procesos de ensefanza o aprendizaje
personal.

. Nota importante: Esta compilacién se ofrece exclusivamente con
fines educativos. No representa ninguna colaboracion comercial,
patrocinio ni respaldo de las aplicaciones incluidas. La seleccion se basa
en informacion publica disponible, y su inclusidon en el recurso no
implica una recomendacion.

Al utilizar esta guia y la compilacion de aplicaciones, contribuye a una
creciente cultura de educacion en sostenibilidad digital, ayudando a los
estudiantes a tomar decisiones informadas y responsables.
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