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Este manual es un borrador. Es posible que algunas ilustraciones no coincidan en su totalidad con 

la función que explican durante el periodo de desarrollo que aún no ha finalizado. Si encuentra 

incoherencias o cree que falta información, por favor no dude en ponerse en contacto con 

nosotros en el correo info@ablah.org con el asunto MANUAL MIRANOS y le pondremos solución a 

su problema o duda lo antes posible. 

Gracias. 
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1. Descarga y registro en el portal. 
El primer paso, es descargar la aplicación en tu dispositivo. Míranos tiene su versión para IOS y 

!ƴŘǊƻƛŘΦ {ƽƭƻ ǘƛŜƴŜ ōǳǎŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ !ǇǇǎǘƻǊŜ ƻ Ŝƴ tƭŀȅǎǘƻǊŜ ǇƻǊ ƭŀ ǇŀƭŀōǊŀ άƳƛǊŀƴƻǎέ ȅ ƭŀ 

encontrará. Es compatible con Iphone, Ipod Touch, Ipad, y cualquier teléfono o Tablet con 

Android. El siguiente paso es dirigirse al portal escribiendo en la barra de dirección de su 

navegador: www.miranos.maizapps.com Recomendamos usar el navegador Chrome porque 

está mejor optimizado para su uso, pero puede usar cualquier otro si lo prefiere. 

 

Ilustración 1 

 

http://www.miranos.maizapps.com/
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1.1. Cómo darse de alta en la aplicación. 
Si ya dispone de un usuario, solo tiene introducir su correo 
electrónico y la contraseña que eligió para crear su usuario. 
{ƛ ƴƻ Ŝǎ ŀǎƝΣ ƘŀƎŀ ŎƭƛŎ Ŝƴ άǊŜƎƛǎǘǊŀǊǎŜέ ȅ ǊŜƭƭŜƴŜ ƭƻǎ ŎŀƳǇƻǎ ŘŜƭ 
formulario según sea su perfil: 

¶ Padre / Tutor 

¶ Asociación 

¶ Centro 

¶ Colegio 

¶ Terapeuta 

¶ Profesor 

¶ Estudiante 

¶ Otros 
Seleccione una imagen para mostrar en su perfil y pulse en 
άǊŜƎƛǎǘǊŀǊǎŜέ 
No tiene que rellenar todos los campos ahora. Puede hacerlo 
más adelante, pero tenga en cuenta que cuanto más 
completo sea su perfil, mejor información sobre usted tendrá 
el resto de usuarios. 

 
Ilustración 2 

 

1.2. Cumplimentar el perfil de usuario. 
Si no cumplimentó toda la información de su perfil en el momento del registro, puede hacerlo en 

cualquier momento accediendo desde el menú de la izquierda a su perfil. Sólo tiene que pulsar el 

ōƻǘƽƴ ά9ŘƛǘŀǊέ y completar o modificar los campos. También puede cambiar su contraseña si lo 

desea y puede ver un resumen de los alumnos con los que está relacionado. 

 

Ilustración 3 
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1.3. Definir mi sistema de puntuación. 
Antes de diseñar su primer programa, le recomendamos que cree su propia tabla de puntuaciones. 

El sistema es muy sencillo: tiene tres bloques disponibles. BIEN, REGULAR y MAL y los puntos se 

distribuyen en porcentajes: BIEN: 66% a 100%, REGULAR: 33% a 65% y MAL: 0% a 32%. 

 

Ilustración 4 

 

!ǎƛƎƴŜ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ǳƴƻ ŘŜ Ŝǎǘƻǎ ƎǊǳǇƻǎ ƘŀŎƛŜƴŘƻ ŎƭƛŎ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜ άbǳŜǾŀ 

/ŀƭƛŦƛŎŀŎƛƽƴέ ȅ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ǇŀǊŀ ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽƴΣ ǳƴŀ ŀōǊŜǾƛŀǘǳǊŀ ǉǳŜ ƭŜ ǎŜǊǾƛǊł ŘŜǎǇǳŞǎ 

para identificarla en las estadísticas y un porcentaje sobre esa nueva puntuación. 

2. Relaciones y grupos. 
Para sacarle el máximo partido al portal, es fundamental estar relacionado con otros usuarios. 

Puede crear vínculos con cualquier usuario de la aplicación que acepte sus invitaciones o entrar en 

un grupo cuando le inviten a usted. Esta parte es fundamental para poder entrar a formar parte del 

equipo de trabajo de un alumno. Es la única forma de que pueda ver su información y acceder a sus 

programas a menos que sea usted quien dio de alta al alumno.  
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Ilustración 5 

2.1. Cómo crear relaciones con otros usuarios. Enviar invitaciones y aceptarlas. 
{ƛ ƘŀŎŜ ŎƭƛŎ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜ άƳƛŜƳōǊƻǎέ ǉǳŜ Ƙŀȅ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜƴǵ ŘŜ ƭŀ 

izquierda puede ver la lista de usuarios que pertenecen al sistema y 

enviar una petición de equipo para empezar a crear sus relaciones con 

otros usuarios. Esto le permitirá mantener conversaciones con otros usuarios y entrar en equipos 

de trabajo con alumnos.  

 

Ilustración 6 
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3. Alumnos. 

3.1. Alta de alumnos 
Cuando creamos un alumno, su alta siempre debe estar asociada al usuario que corresponda a su 

padre o tutor. Si la persona que está haciendo el alta no es padre o tutor, tendrá que rellenar el 

campo correspondiente al correo de su padre o tutor. Si no estuviera dado de alta, el formulario 

ofrece la oportunidad de crearlo sobre la marcha pero antes de continuar se tiene que activar el 

usuario.  

 

3.2. Ficha / perfil del alumno.  

La ficha del alumno se puede 
cumplimentar en el momento del alta o 
más adelante. El programa también 
permite hacer modificaciones 
posteriores para mantener esta ficha 
actualizada. 
 
 

 
Ilustración 7 

 

 
Ilustración 8 
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3.3. Programa del alumno. 

3.3.1. Asignar un programa a un alumno. 
 

 

Ilustración 9 

 

 

3.3.2. Configurar la cabecera del programa: Ciclo, frecuencia, método, clases, 

duración, días de trabajo. 
en esta parte es donde ponemos los datos del programa 

 

Ilustración 10 
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debemos cumplimentar los datos del programa:  

¶ nombre para el programa, 

¶ Descripción: una breve descripción del objetivo o lugar donde se impartirán las clases 

o terapias 

¶ Ciclo: se refiere a cada cuanto tiempo tenemos previsto revisar el programa para 

controlar los progresos y hacer cambios sobre el mismo. 

¶ Frecuencia: el número de horas de clase que recibe durante un ciclo. 

¶ Método: si trabajaremos sobre Ámbitos, Áreas o Áreas de desarrollo. Esto influirá en 

la forma en la que se muestren las estadísticas pero podemos modificarlo en cualquier 

momento durante el desarrollo de las clases 

¶ Nº de clases: en función del ciclo que se elija, pondremos el número de clases que el 

alumno recibirá durante el mismo. Por ejemplo: si el alumno recibe clases los lunes, 

miércoles y viernes, durante un ciclo semanal, el número de clases es tres 

¶ Duración de la clase: el tiempo que dura cada clase. Debe ser la Frecuencia dividido 

entre el número de clases. 

¶ Trabaja los días: marcamos los días de la semana que recibe terapia. 

¶ Esto es fundamental para que luego podamos sacar conclusiones sobre los resultados 

obtenidos en el tiempo durante las terapias. 

3.3.3. Asignar actividades a un programa 

Seguido a la cabecera, encontramos una tabla que muestra nuestras puntuaciones particulares a 

modo de recordatorio, y justo debajo, tenemos las actividades. Para asignar una actividad al 

ǇǊƻƎǊŀƳŀΣ ƳŀǊŎŀƳƻǎ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άŀƷŀŘƛǊέ ȅ ƭŀ ŎŀōŜŎŜǊŀ ŘŜ ƭŀ ŀŎǘƛǾƛŘŀŘ ǇŀǎŀǊł ŀ ŎƻƭƻǊ ǾŜǊŘŜΦ tŀǊŀ 

ǉǳƛǘŀǊƭŀΣ ƳŀǊŎŀƳƻǎ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άǉǳƛǘŀǊέ ȅ ƭŀ ŎŀōŜŎŜǊŀ ǇŀǎŀǊł ŀ ǊƻƧƻΦ 

 

 

Ilustración 11 



 

10 

 

según el método de trabajo que elegimos anteriormente, ahora podemos asignar cada 

actividad al área o ámbito que corresponda y asignar las puntuaciones específicas de esta 

actividad. 

3.3.4. Notas sobre el programa. 
 

Las notas sobre el programa sirven para llevar un control sobre los avances y eventos del 

alumno sobre este programa. No es lo mismo que cuando usamos el chat. En el chat 

podemos hablar sobre cualquier asunto relacionado con el alumno. En las notas del 

programa, apuntaremos la información relevante sobre sus avances. De esta forma, a la 

hora de consultar resultados previos, o generar informes, tendremos toda la información 

relacionada con su trabajo localizada en el mismo lugar. Todas las personas que pertenezcan 

al grupo de trabajo y estén asignadas a este programa, podrán leer y escribir sus propias 

anotaciones. Durante el trabajo, puede que queramos dejar una nota concreta sobre una 

actividad del programa. Esto lo haremos desde nuestro Tablet o smarphone y aquí podemos 

consultar todas esas notas.  

       

Ilustración 12 

La imagen de la izquierda muestra el 
acceso al libro de comunicación y debajo 
el acceso al chat de los diferentes 
programas del alumno. En el libro de 
comunicación, tienen acceso todos los 
miembros del equipo. En los diferentes 
programas, tienen acceso los integrantes 
de cada programa que pertenecen al 
gurpo. 
En la imagen de la derecha, se puede ver 
un ejemplo de conversación. 

 

Ilustración 13 
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3.3.5. Edición de un programa. 

 
la edición de un programa nos abre la misma ventana que teníamos cuando creamos un 

programa. La diferencia es que ahora haremos modificaciones sobre un programa que ya 

está abierto y en uso: quitar o eliminar actividades, cambios de método, frecuencia, etc. 

3.4. Estadísticas. Control y seguimiento de los progresos. 

3.4.1. Cómo se interpretan las estadísticas. 
Las estadísticas nos muestran los resultados de los progresos de un alumno en función de 

cómo hemos configurado su programa. Dependiendo de si hemos elegido un método u otro, 

el número de actividades por área o ámbito, las horas de terapia o clase por cada ciclo, 

obtendremos diferentes resultados. Esto va en función de la intensidad de la terapia o clases 

que se están aplicando. Lo importante es saber interpretar estos resultados para optimizar 

el trabajo que se realiza con el alumno y saber cómo adaptar el programa de trabajo a su 

alumno. Los resultados también dependen de nuestro sistema de puntuación.  

(ver punto 1.3 de este manual) 

 

 

Ilustración 14 
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Esta es la vista general de la página de estadísticas. Ahora pasaremos al detalle: 

 
Ilustración 15 

 
Ilustración 16 

 
Ilustración 17 

BALANCE POR AREA / AMBITO 
El resultado de cada barra 
representa la media de 
aciertos entre todas las 
actividades que están 
clasificadas en cada área o 
ámbito 

BALANCE POR SUBAREA 
En este cuadro, se desglosa 
cada área en las subareas que 
la contengan. Es la media de 
todas las actividades que 
estén clasificadas en cada 
subarea. 

ACTIVIDADES 
Son las actividades que 
componen la subarea que 
tengamos seleccionada. La 
barra de progreso muestra el 
avance del alumno en cada 
actividad individualmente. 

 
Como puede verse, la clasificación de estas tres tablas es descendente. Podemos valorar los 

resultados de izquierda a derecha de una vista general hasta llegar al detalle. 

 
Ilustración 18 

 
Ilustración 19 

 
Ilustración 20 

En este cuadro, podemos ver 
los resultados de una misma 
actividad durante un período 
de tiempo y compararla con 
otras actividades del 
programa. 

Este cuadro muestra el 
desglose de cada unidad 
contenida en una actividad. 
Así podemos valorar si 
necesitamos modificar la 
actividad.  

Esta es la actividad que 
estamos examinando con los 
cuadros anteriores. Aquí 
vemos su progreso total y 
podemos editarla, crear una 
nueva revisión o pasarla a 
mantenimiento. 

Evaluando las tres vistas anteriores, tenemos tada la información que necesitamos sobre una 
actividad en concreto del programa de un alumno para valorar si el alumno está progresando 

con ella o si necesitamos cambiarla, eliminarla o pasarla a mantenimiento. 
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3.4.2. Editar el programa sobre los resultados. 
En el punto 3.3.4 hemos aprendido a editar un programa. Ahora ya sabemos cómo 

interpretar los datos para hacerlo. 

3.4.3. Pasar actividades a mantenimiento. Actividades dominadas. 
Otra opción que nos permite el programa es pasar actividades a mantenimiento. Cuando un 

ŀƭǳƳƴƻ ŘƻƳƛƴŀ ǳƴŀ ŀŎǘƛǾƛŘŀŘΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ŜǾƻƭǳŎƛƻƴŀǊƭŀ Ŏƻƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ άƴǳŜǾŀ ǊŜǾƛǎƛƽƴέ 

que nos permite crear una nueva actividad sobre la anterio. Por ejemplo, si la actividad 

contenía tres colores para identificar: rojo, verde, azúl. Ahora podemos añadir tres más, o 

cambiarlos por tres diferentes. De esta forma, estamos creando una familia de actividades 

relacionadas entre sí que evolucionan junto con el alumno. Recuerda que tus actividades 

las puedes recuperar para trabajarlas con cualquiera de tus alumnos. Estas actividades 

dominadas, las podemos dejar en un repositorio aparte con una programación que nosotros 

decidiremos para que vuelvan a aparecer en el programa del alumno a modo de 

recordatorio. Así nos aseguramos de que el alumno no pierde habilidades conseguidas y no 

corremos el peligro de olvidarnos de hacer un refresco de vez en cuando. 

3.5. El libro de Comunicación o Libreta Viajera del alumno. Registros y usos. 

 

Seguramente, todos conocemos la libreta viajera o el libro de comunicación. Esa libreta que 

nuestro alumno lleva en su mochila y que le acompaña a todas partes para que sus 

educadores, padres y cuidadores puedan comunicarse sin tener que hacer una reunión o 

llamarse por teléfono o whatsapp. Y seguramente, todos hemos visto como esta libreta se 

pierde una, dos o más veces durante el curso, perdiendo así cualquier información relevante 

que se pudiera haber apuntado en ella. 

 

Tanto desde su ordenador, como desde el Tablet o Smartphone, podrá mantener 

conversaciones de grupo (equipo) con todas las personas relacionadas con un alumno. La 

diferencia de nuestro chat con respecto a otros, es que los usuarios tienen acceso a todo el 

historial de conversaciones de cualquier alumno desde cualquier dispositivo con solo introducir 
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su correo y contraseña. Cualquier persona que agregue a un equipo, también tendrá acceso a 

todas las conversaciones de manera que podrá estar al tanto de todo, aunque se haya 

incorporado al equipo meses después de haber empezado a trabajar. 

 

Ilustración 21 

3.6. Problemas de conducta. Registros y usos. 
Su funcionamiento es muy parecido al libro de comunicación. La diferencia es que aquí 

registraremos los comportamientos negativos y rabietas del alumno para tenerlos clasificados y 

poder anotar la solución que encontramos en cada caso. De esta forma, si alguno de los miembros 

del equipo se encuentra en una de estas situaciones, puede consultar los registros para ver la 

solución que encontró otro de los usuarios. 

4. Actividades. 

4.1. Tipos de actividades: 
Dentro de Miranos, podemos encontrar cuatro tipos de actividades diferentes. Es muy importante 

entender cómo funciona cada una para diseñar y asignar las actividades para los alumnos de forma 

correcta. También debe tener en cuenta que nosotros hemos elegido los nombres más comunes 

para estas actividades. Muy probablemente, usted ya usa alguno o todos estos tipos, pero los llama 

de forma diferente. En cuanto los expliquemos, verá que todo se parece mucho a lo que ya está 

haciendo con sus alumnos sobre papel. 

4.1.1. Ensayo discreto. 
Básicamente se trata de una actividad formada por una o varias unidades o ensayos dentro de la 

misma. La presentación y el objetivo de esta actividad dependerá de lo que usted quiera hacer con 

el alumno. Pondremos un ejemplo para que lo entienda mejor: 

El ensayo discreto, tal como lo hemos planteado, es una actividad en la que se le presenta al alumno 

algún tipo de objeto para que realice una acción (una imagen, un juguete, una ficha para colorear, 

ǳƴŀ ǘŀōƭŀ ǇŀǊŀ ǎǳƳŀǊΧ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ Ŏƻǎŀύ ƻ ƭŜ ƘŀŎŜƳƻǎ ǳƴŀ ǇǊŜƎǳƴǘŀ ȅ ǘƛŜƴŜ ǉǳŜ ŘŀǊƴƻǎ ǳƴŀ ǊŜǎǇǳŜǎǘŀ 

όƳŀƳł ǎŜ ƭƭŀƳŀΧΣ Ŝƭ ǇŜǊǊƻ ƘŀŎŜΧΣ Ƴƛ ŎŀƳƛǎŀ Ŝǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊΧΣύ ƭǳŜƎƻΣ Ŝƴ Ŧǳnción de la respuesta, se 

toma nota y se pasa al siguiente ensayo o unidad. La actividad de ensayo discreto se puede diseñar 

tal y como uno quiera y la valoración del resultado es decisión nuestra. Puede usar esta plantilla 

como mejor le venga. Si lo que quiere es valorar el comportamiento del alumno en el recreo, por 

ejemplo, puede diseñar una actividad en la que los ensayos podrían ser como se relaciona con el 

resto de alumnos, si juega o no con ellos, etc. 

4.1.2. Bloque de ensayo. 
El bloque de ensayo es un tipo de actividad en la que le presentamos al alumno una misma acción 

o pregunta de forma repetitiva. Si tiene dificultad para aprender, por ejemplo, a decir sí o no, lo que 

se hace con el bloque de ensaño es presentarle un estímulo que sabemos es de su agrado y ante la 

ǇǊŜƎǳƴǘŀ ΛǉǳƛŜǊŜǎ ŜǎǘƻΚ 9ǎǇŜǊŀƳƻǎ ƭŀ ǊŜǎǇǳŜǎǘŀ άǎƝέΦ ¸ Ŝǎǘƻ ƭƻ ƘŀŎŜƳƻǎ Ŝƴ ǎŜǊƛŜǎ ŘŜΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ 

5 a 10 veces en las que iremos diluyendo las ayudas verbales hasta que responde por sí solo. Acto 

seguido, repetimos la operación, pero con un estímulo que sabemos no le gusta para que la 
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ǊŜǎǇǳŜǎǘŀ ǎŜŀ άƴƻέΦ Y, ǇƻǊ ǵƭǘƛƳƻΣ ƛƴǘŜǊŎŀƭŀƳƻǎ Ŝƭ ŜǎǘƝƳǳƭƻ άǎƝέ Ŏƻƴ Ŝƭ άƴƻέ Ŝƴ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ōƭƻǉǳŜ ŘŜ 

ensayos para que aprenda a discriminar. Con la actividad de bloque de ensayos podemos diseñar 

los bloques y anotar cada uno de los ensayos para comparar su progreso en varias sesiones distintas. 

4.1.3. Control de esfínteres. 
Sirve para controlar el mejor momento para llevar a nuestro alumno al baño y que tenga éxito. Se 

diseña una tabla en la que se programa un número x de visitas al baño cada hora y se anota si hizo 

pipí o caca, si no hizo nada o si ya se lo había hecho encima. Después de varios días, podemos 

calcular la hora del día con mayor probabilidad de éxito para llevarlo al baño y que aprenda a hacer 

sus necesidades de forma correcta. 

4.1.4. Conteo. 
El conteo lo usamos para medir la frecuencia con la que el alumno hace o pide algo. Si, por ejemplo, 

tenemos un alumno que aletea mucho las manos, y preparamos una estrategia para intentar 

eliminar esa conducta, podemos hacer un conteo para medir si nuestro sistema tiene o no éxito. 

También podemos usarlo para saber, de entre todas las cosas que nos pueda pedir, cuál de ellas es 

la que más le gusta. 

5. Creando actividades. 

5.1. Explicación en detalle: código QR. Revisión, edición, me gusta, ¿pública o 

privada? 

 
Ilustración 22 

Así es como se ve una actividad en el panel web. 
En la cabecera, tenemos el icono de la persona que la creó. 
Su nombre, el nombre de la actividad y un QR para imprimir 
y pegar si se trata de material físico. 
Debajo, tenemos el número de revisiones que tiene esta 
actividad. En este caso, solo hay una. 
Debajo tenemos una muestra de las imágenes que la 
componen. Abajo a la izquierda, está la descripción que nos 
indica qué tiene que hacer el alumno o la forma de 
presentarle la actividad. A la derecha, el número de unidades 
o ensayos que la componen, el tiempo estimado para esta 
actividad, el estímulo que en este caso es visual ya que le 
enseñaremos fotos o pictos, y la instrucción: ponte, coge, 
etc. En la siguiente línea, están los botones para editar, si 
nosotros fuimos los que creamos la actividad, crear una 
nueva revisión por si queremos evolucionar la misma, y un 
icono para marcar como favorita. 
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Ilustración 23 

Así es como se ve la misma actividad en el teléfono o 
Tablet. 
Aquí tenemos más información y acciones. Podemos ver en 
la cabecera en porcentaje como trabaja el alumno con la 
ŀŎǘƛǾƛŘŀŘΣ ǇǳƭǎŀƴŘƻ Ŝƴ ƭŀ άƛέ ǉǳŜ Ƙŀȅ ŀ ƭŀ ŘŜǊŜŎƘŀ ŀǊǊƛōŀ 
podemos desplegar la descripción de la actividad por si 
necesitamos refrescarnos como debemos presentarla, y 
debajo están los ensayos o unidades que la componen junto 
con una caja en donde pondremos el resultado de cada uno 
de ellos. 
Abajo del todo tenemos dos filas con diferentes opciones. 
El libro de comunicación, los registros de problemas de 
conducta y notas sobre esta actividad.  
Debajo tenemos los botones de navegación de la aplicación 
que nos moverán por las diferentes opciones de la misma: 
alumnos, calendario, chats y un menú para subir material 
desde el teléfono o Tablet. 

 

5.2. Como crear una actividad. 
!ƭ ŜƴǘǊŀǊ Ŝƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ά!ŎǘƛǾƛŘŀŘŜǎέ ŘŜƭ ƳŜƴǵ ŘŜ ƭŀ ƛȊǉǳƛŜǊŘŀ ŘŜƭ ǇŀƴŜƭ ǿŜōΣ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ƻǇŎƛƽƴ ǉǳŜ 

nos encontramos son cuatro fichas para elegir el tipo de actividad que queremos crear: ENSAYO 

DISCRETO, BLOQUE DE ENSAYOS, CONTROL DE ESFINTERES y CONTEO. En el punto 4.1 ya hemos 

explicado cómo funciona cada uno y en qué situaciones usarlas. 

 

Ilustración 24 

La forma de crear una actividad se parece mucho en cada caso. Una vez elegido el tipo de 

actividad que queremos crear, el panel nos lleva a una nueva página con las siguientes opciones: 

 

Ilustración 25 

¶ Nombre: nombre que queremos dar a la actividad. 

¶ Descripción: detalles de la actividad como por ejemplo qué tiene que hacer el alumno o 

cómo le vamos a presentar la actividad. 
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¶ Instrucción: qué orden le damos al alumno para que realice la actividad: repite, señala, coge, 

ŜǘŎΧ 

¶ Estímulo: objeto que usamos para la actividad: visual si es una imagen, auditivo si tiene que 

ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǊ ǳƴ ǎƻƴƛŘƻ ƻ ƳǵǎƛŎŀΣ ŜǘŎΧ 

¶ Tipo de actividad: Pública o privada. Es muy importante tener claro este punto. Si estamos 

usando material con derechos de autor debemos marcar la actividad como privada de 

manera que nadie que no pertenezca a nuestro equipo pueda verla. Pero marcarla como 

pública le permitirá compartir sus actividades con el resto de la comunidad. Esto le dará 

prestigio y visibilidad dentro del portal. 

¶ Código EAN: las actividades generan automáticamente un código QR cuando las creamos. 

En el caso de que se trate de un material que hemos comprado en una tienda, por ejemplo, 

bloques de construcción, está siempre tiene un código de barras en la caja. En este campo, 

puede introducir los números del código de barras (Código EAN) para que la actividad se 

pueda abrir automáticamente cuando lo leemos con la cámara de nuestro teléfono o Tablet. 

Esto resulta muy útil porque así no tendremos que imprimir el código QR que genera la 

actividad y pegarlo en su caja. Así mismo, si todo nuestro material físico lo tenemos 

identificado con los códigos de barra o los QR, podemos usar el teléfono para ir añadiendo 

las actividades al programa de un alumno de una forma rápida y cómoda. El programa está 

preparado para avisarle de que está leyendo el código de una actividad que no pertenece 

al alumno y le pregunta si la quiere añadir en ese momento. 

En el siguiente cuadro, elegiremos una imagen descriptiva para la actividad. Es la que se muestra 

primera de todas cuando la visionamos en el ordenador o la que nos identifica la actividad en la lista 

de actividades cuando las vemos en el teléfono o Tablet. 

Lo siguiente es el sistema de valoración. Según sea nuestro método de trabajo, elegiremos Ámbito, 

áreas o áreas de desarrollo. En este momento, esto solo sirve para buscar la actividad dentro de la 

base de datos. Cuando la incluimos en un programa, podemos cambiar esta clasificación para este 

programa. Tenga en cuenta que la misma actividad se puede clasificar de diferente forma según sea 

el método de la persona que la quiera usar o según el objetivo que tengamos. 

 

Ilustración 26 

Por último, los ensayos o unidades que compondrán nuestra actividad. 
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Cada vez que pulsamos este 
botón, aparecerá un cuadro como el de la 
derecha. Estas son las unidades de la actividad. 
Si el material que usemos para el ensayo está 
en nuestra base de datos, solo habrá que 
cumplimentar los campos de NOMBRE Y 
TIEMPO. En el caso de que queramos subir un 
nuevo archivo al tiempo que estamos 
diseñando la actividad, habría que 
cumplimentar la información del archivo o 
imagen al tiempo de rellenar el cuadro del 
ensayo.  
Encontrará más detalles de cómo añadir 
material a la base de datos en el punto 6 de este 
tutorial. 

 
Ilustración 27 

 

5.3. Asignar método y puntuación a las actividades. 

 
Ilustración 28 

Cuando entramos en la edición o estamos creando un 
programa, las actividades se ven con varios campos añadidos: 
los días de trabajo, el método y el sistema de puntuación. 
 
Para cada actividad debemos marcar los días que se van a 
trabajar. Es posible que no sean iguales para todas. Por ejemplo, 
si el programa lo comparten varias personas o los mismos 
padres realizan actividades en casa, podremos definir que 
algunas actividades las veamos en el programa unos días de la 
semana y otras el resto. 
Definiremos, según el método elegido, la clasificación de esta 
actividad para ver los resultados de la misma en las estadísticas. 
Por último, asignaremos la puntuación para esta actividad 
marcando las que queramos usar para la actividad en la lista de 
puntuaciones que hemos creado ver 0 
Es muy importante fijarse en el número de la revisión para 
estar seguros de que hemos elegido la versión correcta de la 
actividad para usar. 

 

6. Material. 
El repositorio de material es el lugar donde podrá encontrar y guardar las imágenes, fichas, 

pictogramas y cualquier tipo de documento gráfico que pueda necesitar para sus clases o terapias. 
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Si usted es un usuario Premium, además, podrá marcar material como privado. Esto sirve para que 

use nuestro repositorio como copia de seguridad de su material comprado con derechos de autor o 

para proteger la intimidad de personas que aparezcan en sus fotografías. 

 

Ilustración 29 

6.1. Buscar.  
En la cabecera de la página, tiene varios filtros de búsqueda. Puede usarlos individualmente o 

combinados para afinar mejor su búsqueda. Una vez localizado el archivo que le interesa, desde 

aquí tiene varias opciones.  

6.2. Descripción de la ficha de un archivo. 
Cuando selecciona una imagen de entre las miniaturas, a la izquierda puede ver la ficha de este 

archivo: el tipo de archivo, la categoría a la que pertenece, su tipo de licencia, el autor o la 

fuente, el número de actividades que incluyen este archivo, la persona que lo publicó y su fecha. 

A continuación, dispone de varias opciones: Editar, que está disponible solo si fue usted la 

persona que subió ese material. Descargar, para guardarlo en su ordenador e imprimirlo para 

usar en sus clases o terapias, y denunciar. 

6.3. Denunciar material  
Si cree que se pueden estar violando derechos de autor o es un contenido inapropiado o 

simplemente porque piense que está mal clasificado, el sistema le da la opción de denunciar 

ŜǎǘŜ ƳŀǘŜǊƛŀƭΦ bƻǎƻǘǊƻǎ ƭƻ ǇƻƴŘǊŜƳƻǎ ƛƴƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƴ άŎǳŀǊŜƴǘŜƴŀέ ȅ ŜƴǾƛŀǊŜƳƻǎ ǳƴ 

mensaje a su autor para que arregle el problema. Si no contesta, valoraremos la denuncia y 

tomaremos las medidas oportunas. 

6.4. Añadir nuevo material 
Añadir nuevo material es muy sencillo. Esto resulta muy útil si quiere mantener una copia de 

seguridad de su material a salvo y le permite acceder a ella incluso desde cualquier otro 

ordenador con solo acceder al panel con su usuario y contraseña. Si es un usuario Premium, 
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podrá marcar parte o la totalidad del material que suba como privado de manera que solo usted 

y las personas con las que comparte equipo podrán verlo. Tenga en cuenta que cuanto más 

material comparta, mejor reputación tendrá en la comunidad y estará contribuyendo a 

enriquecer el portal. 

 

Ilustración 30 

También puede subir material directamente desde su Smartphone o Tablet. En la  

7. Calendarios 
Miranos permite usar varios calendarios a los usuarios: el suyo propio, el de un alumno y el 

calendario de un centro, colegio o asociación. 

Los tres se usan de la misma forma. La diferencia está en los eventos que se comparten. Nuestro 

calendario es privado y solo podemos verlo nosotros pero también aparecen las entradas que 

tenemos con algún alumno. 

En el calendario del alumno, vemos su agenda con nosotros y el resto de usuarios que pertenecen 

a su equipo. De esta forma sabemos qué hace y con quién para poder coordinar nuestros horarios. 

El calendario del centro, colegio o asociación es para que informen a sus asociados o miembros de 

sus eventos 

8. Equipo y Conversaciones 
En esta página, vamos a administrar nuestras relaciones con el resto de usuarios. Podemos 

mantener conversaciones individuales, en equipo, gestionar nuestra pertenencia a equipos de 

trabajo y ver si tenemos invitaciones pendientes de aceptar por otros usuarios o invitaciones 

recibidas para que las aceptemos. 

8.1. El chat de usuarios 
Todos los canales de comunicación que ofrece Miranos se pueden administrar tanto desde el portal 

web como desde la app. Una característica muy importante de nuestros canales es que no importa 
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en qué momento se añadió un usuario a cualquiera de ellos. Éste, puede tener acceso al historial 

completo de conversaciones de este canal. Eso quiere decir que puede recuperar cualquier 

comentario o conversación anterior para estar al tanto de cualquier evento previo a su 

incorporación al equipo. De esta forma, podemos evitar incómodas repeticiones dentro de las 

conversaciones. 

     
Ilustración 31                                            Ilustración 32 

       
 

Hemos tratado de hacer lo más 
parecidos posibles los entornos de 
comunicación en la app y el portal. 
Recuerda que puedes ver y hacer lo 
mismo desde uno u otro sitio con tu 
mismo usuario. 
El funcionamiento es como el de 
cualquier chat: selecciona el usuario 
con el que quieres hablar, escribe y 
envía. Eso es todo. 

5ŜǎŘŜ ƭŀ ŀǇǇΣ ǎƛ Ŝǎǘŀǎ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜƴǵ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΣ ǇƛƴŎƘŀ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜ ά/ƘŀǘǎέΦ 5ŜǎŘŜ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊŀ 

vista, haz clic abajo en el botón azul con forma de globƻΣ ƭǳŜƎƻ ǇƛƴŎƘŀ ǎƻōǊŜ άaƛǎ ŎƻƴǾŜǊǎŀŎƛƻƴŜǎέ 

y selecciona el usuario. 






