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Avances educativos desde la ciencia y la tecnología

La tecnología educativa ocupa hoy un lugar central en los de-
bates sobre la mejora de los procesos de enseñanza-aprendizaje, 
la equidad y la transformación de los sistemas educativos. Sin 
embargo, más allá de las expectativas y miedos que generan las 
tecnologías emergentes, necesitamos evidencias que nos permi-
tan comprender cómo, por qué y en qué condiciones estas tec-
nologías pueden contribuir a generar experiencias de aprendizaje 
más significativas y sostenibles.

Este libro reúne una selección de proyectos de investigación 
e innovación desarrollados en España durante los últimos años 
por equipos con una trayectoria consolidada en el ámbito de la 
tecnología educativa. A través de una estructura común y un len-
guaje cercano, los capítulos presentan experiencias de innovación 
relacionadas con la inteligencia artificial, los entornos digitales 
de aprendizaje, la cultura maker, la sostenibilidad, el aprendizaje-
servicio, el diseño de recursos educativos, la formación en línea 
o la transferencia del conocimiento, entre otros. Los autores y 
autoras que participan en esta obra describen los retos que mo-
tivaron su trabajo, los procesos desarrollados y las aportaciones 
que estos han realizado y quedan pendientes para el avance de la 
literatura en el campo. 

Este libro está dirigido a docentes, estudiantes, investigadores, 
responsables educativos y profesionales interesados en la innova-
ción pedagógica con tecnología, y pretende tender puentes entre 
la investigación y la práctica, acercando al lector a los proyectos 
de innovación, a las personas y grupos de investigación que los 
impulsan y a las aportaciones que están ayudando a construir el 
conocimiento en tecnología educativa.

Detrás de esta obra hay tres investigadoras convencidas de que la 
tecnología educativa debe implementarse desde una perspectiva 
crítica y pedagógica, y analizarse desde las evidencias. Ainara 
Romero es profesora de la Universidad del País Vasco (EHU) y 
miembro de WebLearner. Urtza Garay es profesora de la EHU, 
investigadora principal de WebLearner y Vicerrectora de Grado 
y Transformación Digital. Carmen Llorente es catedrática de la 
Universidad de Sevilla y miembro del grupo Tecnología Educa-
tiva. Las tres coordinadoras llevan años investigando, enseñando 
y colaborando con centros educativos para comprender cómo las 
tecnologías digitales pueden contribuir a mejorar la educación. 
Su experiencia abarca ámbitos como la inteligencia artificial, la 
realidad extendida, la cultura maker, la competencia digital y  
la innovación pedagógica. 
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Este libro nace de un ejercicio de escucha, de diálogo y de res-
ponsabilidad compartida en el campo de la tecnología educati-
va. Escucha de lo que está ocurriendo en nuestras aulas, centros 
y universidades; diálogo entre la investigación y la práctica edu-
cativa, y responsabilidad con un campo que ha crecido de forma 
notable en los últimos años y que necesita, hoy más que nunca, 
espacios de reflexión crítica y transferencia con sentido.

Coordinar esta obra ha supuesto la oportunidad de reunir y 
poner en relación proyectos de investigación e innovación desa-
rrollados en España durante los últimos cinco años, impulsados 
por equipos consolidados con una trayectoria reconocida en tec-
nología educativa. No se trata de una simple recopilación cir-
cunstancial, ni una suma de experiencias aisladas, sino de traba-
jos diseñados, implementados y evaluados con criterios científi-
cos que abordan problemas y retos educativos relevantes desde 
enfoques diversos y situados. Precisamente esa diversidad cons-
tituye uno de los principales valores del libro.

Los capítulos que conforman esta obra comparten una preo-
cupación común: comprender de qué manera la tecnología pue-
de contribuir a la mejora de la enseñanza y el aprendizaje sin 
caer en enfoques simplificadores o soluciones universales. Esta 

Prólogo
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mirada parte de una convicción compartida; la innovación edu-
cativa no surge de la incorporación de nuevas tecnologías, sino 
de las decisiones pedagógicas que orientan su uso. Desde esa 
perspectiva, cada proyecto se presenta como una respuesta con-
textualizada a necesidades educativas concretas, detallando qué 
se ha hecho, por qué se ha hecho y en qué condiciones ha tenido 
sentido hacerlo. Así, cada capítulo describe las decisiones de di-
seño, los procesos de implementación, los resultados significati-
vos, las dificultades enfrentadas y los aprendizajes derivados del 
trabajo realizado. Por lo tanto, la transferencia se entiende aquí 
como un proceso de interpretación y reflexión sobre las necesi-
dades y características particulares en las que se diseñan, imple-
mentan y evalúan las experiencias de innovación con tecnología 
en educación.

Este libro es también una muestra de la necesidad de implicar 
a la comunidad cuando abordamos la innovación educativa. De-
trás de cada capítulo hay equipos docentes e investigadores, cen-
tros educativos, estudiantes, administraciones y comunidades 
que han participado en mayor o menor grado en los proyectos. 
Reconocer ese trabajo compartido es fundamental para entender 
que la innovación educativa ha de ser un proceso que se constru-
ye en red.

Por todo ello, esta obra se dirige a quienes, desde la docencia, 
la investigación o la gestión educativa, participan en procesos de 
cambio e innovación con tecnologías. Lejos de proponer recetas 
o soluciones universales, los capítulos ofrecen experiencias fun-
damentadas que invitan a la reflexión crítica sobre las condicio-
nes, los límites y las posibilidades de la innovación pedagógica 
con tecnología.

Por último, destacamos que la coordinación de este libro ha 
sido posible gracias al compromiso y la generosidad de los y las 
autoras, quienes han compartido no solo aquello que ha funcio-
nado, sino también las limitaciones y las preguntas que surgen 
en cualquier proceso de innovación educativa. A todas ellas y to-
dos ellos queremos expresar nuestro más sincero agradecimiento. 

Del mismo modo, reconocemos el apoyo de las instituciones 
que han hecho posibles estos proyectos y de quienes han contri-
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buido a su evaluación y mejora. En particular, este libro se publi-
ca con el respaldo del programa de apoyo a grupos de investiga-
ción consolidados 2022-2025 (IT1685-22) del Gobierno Vasco.

Invitamos finalmente al lector o lectora a recorrer estas pági-
nas con una actitud abierta. Ojalá este libro sirva no solo para 
conocer qué se está investigando e innovando en tecnología 
educativa, sino también para seguir construyendo, desde la evi-
dencia y la reflexión compartida, una educación más equitativa, 
inclusiva y pedagógicamente significativa. 





13

1
Innovación en tecnología educativa: 

fundamentos conceptuales, 
evolución y desafíos actuales

Ainara Romero Andonegui

Eneko Tejada Garitano

Naiara Bilbao Quintana

Universidad del País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea (EHU)

Introducción

En las últimas décadas, las instituciones educativas han modifi-
cado de manera sustantiva las condiciones y los métodos en los 
que se enseña y aprende como consecuencia de los cambios so-
ciales, económicos y tecnológicos. La digitalización de la socie-
dad, la complejidad de los entornos profesionales y la necesidad 
de dar respuesta a contextos educativos diversos y cambiantes 
han situado a la tecnología educativa en el centro del debate pe-
dagógico. Aunque aún existen voces y sectores que cuestionan su 
necesidad en las aulas, desde el campo de la tecnología educati-
va su uso pedagógico se plantea no como una opción, sino como 
una condición necesaria para garantizar el desarrollo, la equidad 
y el avance de los sistemas educativos.

No obstante, la experiencia acumulada y la investigación 
científica también han mostrado que la mera incorporación de 
las tecnologías digitales no conduce automáticamente a mejoras 
educativas. Por el contrario, cuando la tecnología se introduce 
sin una reflexión pedagógica sólida, puede limitarse a reproducir 
prácticas tradicionales o, incluso, generar nuevas desigualdades. 

1. Innovación en tecnología educativa
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De ahí la necesidad de disponer de marcos conceptuales claros, 
una comprensión histórica del campo y una lectura crítica de la 
evidencia empírica disponible. Este capítulo tiene como finali-
dad proporcionar ese marco de referencia, que permitirá contex-
tualizar y comprender qué debemos entender por innovación en 
tecnología educativa y situar las experiencias presentadas en el 
marco de las tendencias actuales de investigación.

¿Qué entendemos por innovar 
en tecnología educativa?
En la literatura existe un amplio consenso en señalar que innovar 
en tecnología educativa no equivale, sin más, a incorporar tecno-
logías nuevas o emergentes en los contextos educativos. Cada vez 
con mayor claridad, la innovación se entiende como un proceso 
de cambio más profundo orientado a introducir transformacio-
nes significativas que contribuyan de manera efectiva a mejorar el 
aprendizaje. Desde esta perspectiva, la innovación forma parte del 
propio desarrollo de los sistemas educativos y se convierte en un 
instrumento necesario para que la educación pueda adaptarse de 
forma sostenible a las demandas de contextos sociales y formati-
vos en constante cambio (Serdyukov, 2017; Palacios et al., 2021).

De forma general, la innovación puede definirse como la in-
troducción exitosa de algo nuevo, una idea, un método, un pro-
ceso o una herramienta, que genera un cambio apreciable res-
pecto a una situación previa (Serdyukov, 2017). En el ámbito 
educativo, la innovación adquiere un significado particular al 
vincularse directamente con la mejora de los procesos de ense-
ñanza y aprendizaje y con la capacidad de los centros y las insti-
tuciones educativas para responder a los problemas y necesida-
des que van surgiendo en contextos cada vez más complejos 
(Mykhailyshyn et al., 2018). Innovar en educación implica, por 
tanto, adoptar enfoques pedagógicos, metodológicos u organi-
zativos orientados a ofrecer soluciones que contribuyan al desa-
rrollo y la pertinencia de las organizaciones educativas y, al mis-
mo tiempo, a mejorar los procesos formativos y a promover 
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aprendizajes relevantes para el alumnado, teniendo en cuenta a 
los distintos actores implicados en la educación (Mykhailyshyn 
et al., 2018; Palacios et al., 2021).

La literatura subraya de manera reiterada la importancia de 
diferenciar la innovación de pequeños ajustes o mejoras incre-
mentales. No todo cambio puede considerarse innovador; para 
que lo sea, debe incorporar un grado suficiente de novedad y 
producir un impacto significativo y sostenido en el tiempo evi-
tando limitarse a hacer «un poco mejor lo mismo» (Serdyukov, 
2017; Petter et al., 2025). Esta distinción resulta especialmente 
pertinente en el ámbito de la tecnología educativa, donde la rá-
pida aparición de nuevas herramientas digitales puede generar 
una percepción de innovación que no siempre se traduce en 
transformaciones reales de las prácticas pedagógicas ni del pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje (Palacios et al., 2021). 

Por ello, la adopción de tecnologías educativas debería ir 
acompañada de una evaluación crítica que considere tanto el es-
fuerzo y el coste que supone su incorporación como su verdade-
ro valor pedagógico y su capacidad para aportar mejoras que no 
puedan lograrse mediante otros enfoques no tecnológicos.

Evidencia científica sobre el impacto 
de la tecnología en el aprendizaje
El impacto de la tecnología en el aprendizaje ha sido uno de los 
temas más investigados en el campo de la tecnología educativa. 
Al respecto, la evidencia científica muestra un panorama com-
plejo, ya que la tecnología puede contribuir a mejorar el apren-
dizaje, pero sus efectos dependen en gran medida de cómo se 
diseña e integra pedagógicamente en los procesos de enseñanza 
y aprendizaje. Este consenso emerge de numerosos metaanálisis 
y revisiones sistemáticas que analizan resultados en distintos ni-
veles educativos, áreas curriculares y tipos de intervención.

En relación con el rendimiento académico, los metaanálisis y 
revisiones sistemáticas realizados en distintos contextos educati-
vos coinciden en señalar que la tecnología muestra un efecto po-
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sitivo sobre el aprendizaje, aunque los tamaños del efecto se si-
túan entre valores pequeños y moderados (Arlinwibowo et al., 
2022; González, 2024). No obstante, hay que subrayar que los 
estudios difieren en cuestiones importantes como el nivel educa-
tivo, el área disciplinar, el tipo de tecnología o el enfoque pedagó-
gico utilizado que pueden explicar los resultados. A pesar de esas 
diferencias, la evidencia es particularmente clara al señalar que se 
producen mayores beneficios cuando la tecnología se utiliza para 
apoyar unos objetivos de aprendizaje bien definidos y contribuir 
a la personalización del aprendizaje (Zheng et al., 2022). En esa 
línea, los efectos más consistentes se observan cuando la tecnolo-
gía facilita la participación activa del alumnado, el aprendizaje 
colaborativo y la colaboración (Arlinwibowo et al., 2022). Asi-
mismo, determinadas intervenciones tecnológicas muestran un 
impacto especialmente relevante en contextos con alumnado de 
bajo rendimiento académico y de contextos desfavorecidos (Di 
Pietro y Castaño-Muñoz, 2024; Major et al., 2021).

La investigación también ha comenzado a mostrar efectos po-
sitivos de tecnologías emergentes como la inteligencia artificial 
en el rendimiento académico y la motivación, especialmente en 
educación superior (García-Martínez et al., 2023) y en tareas de 
aprendizaje autónomo y autorregulado (Darvishi et al., 2023). 

Frente a estos resultados, la literatura también advierte de posi-
bles efectos no deseados asociados no tanto al uso de la tecnolo-
gía en sí, sino a patrones de uso excesivo o problemático. En este 
sentido, un metaanálisis reciente muestra que el uso intensivo de 
smartphones, videojuegos y redes sociales se asocia con un impacto 
negativo débil sobre el rendimiento académico (Kus, 2025). Los 
autores subrayan que estos efectos negativos aparecen, fundamen-
talmente, cuando el uso de estas tecnologías interfiere con las res-
ponsabilidades cotidianas del alumnado dando lugar a comporta-
mientos de tipo adictivo. Estos resultados subrayan que el verda-
dero desafío no es la presencia de la tecnología, sino la forma en 
que se integra en la vida académica del alumnado. De ahí la nece-
sidad de diferenciar entre usos educativos, recreativos y problemá-
ticos y de fomentar competencias digitales que favorezcan un uso 
consciente y autorregulado en los contextos educativos.
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Más allá del rendimiento académico, la literatura científica ha 
analizado otros resultados educativos relevantes como el apren-
dizaje profundo, la motivación y el compromiso. Un metaanáli-
sis de 60 estudios muestra que las tecnologías digitales tienen un 
efecto positivo y estadísticamente significativo sobre el aprendi-
zaje profundo, especialmente cuando se utilizan en modelos de 
aprendizaje combinado (en línea y fuera de línea), con una guía 
docente clara y mediante actividades sistemáticas y colaborativas 
(Wu, 2023). De forma complementaria, un estudio de 73 revi-
siones sistemáticas concluye que la tecnología educativa puede 
mejorar los resultados de aprendizaje, la motivación, la satisfac-
ción y la interacción social, particularmente cuando se integra en 
enfoques constructivistas, centrados en el estudiante, que incor-
poran gamificación, retroalimentación frecuente y trabajo cola-
borativo (Lai y Bower, 2020).

No obstante, la investigación también invita a ser cautelosos 
con las conclusiones. Aunque el uso de la tecnología educativa 
suele asociarse a mejoras en la motivación y a actitudes más favo-
rables hacia el aprendizaje, los resultados no son siempre claros ni 
consistentes. La revisión sistemática de Valverde-Berrocoso et al. 
(2022) pone de manifiesto que los efectos de la tecnología sobre 
el aprendizaje son variados y, en muchos casos, difíciles de con-
cluir debido a la diversidad de contextos, enfoques y limitaciones 
metodológicas de los estudios analizados. Estos autores advierten, 
además, que cuando la tecnología se incorpora sin un diseño pe-
dagógico explícito y coherente, puede acabar generando distraccio-
nes, sobrecarga cognitiva o, simplemente, reproducir prácticas tra-
dicionales en formato digital. Por lo tanto, desde esta perspectiva, 
el verdadero desafío no es incorporar tecnología al aula, sino deci-
dir para qué, cómo y con qué sentido pedagógico se utiliza, lo 
que refuerza la necesidad de una integración intencional, reflexiva 
y fundamentada en los procesos de enseñanza y aprendizaje.

En definitiva, la investigación en tecnología educativa mues-
tra que el impacto de las tecnologías sobre el aprendizaje no es 
automático ni uniforme. Por el contrario, sus efectos dependen 
del sentido pedagógico que se les atribuye y de las prácticas do-
centes que las acompañan. Este patrón se observa tanto en tec-
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nologías ya consolidadas como en aquellas consideradas emer-
gentes como la realidad aumentada (RA) o la inteligencia artifi-
cial (AI). En esa línea, diversos estudios realizados en el contexto 
español ponen de manifiesto que recursos como la realidad au-
mentada pueden favorecer la motivación, la comprensión con-
ceptual y la implicación del alumnado cuando se incorporan a 
diseños didácticos bien estructurados (Cabero y Barroso, 2016; 
Fombona y Vázquez-Cano, 2017). Así pues, queda claro que los 
beneficios asociados a la tecnología educativa dependen en gran 
medida de la formación pedagógica y tecnológica del profesora-
do, así como de su capacidad para diseñar propuestas educativas 
que otorguen a la realidad aumentada un sentido didáctico claro 
(Cabero y Barroso, 2016; Cabero et al., 2019).

De forma similar, la investigación reciente sobre inteligencia 
artificial en educación señala su potencial para apoyar la persona-
lización del aprendizaje, la retroalimentación y la toma de decisio-
nes docentes (Serrano y Moreno-García, 2024). No obstante, los 
procesos educativos son de naturaleza compleja y multidimensio-
nal y el uso de la IA debe entenderse como una herramienta de 
apoyo al profesorado. 

Al igual que otra tecnología, el valor educativo de la IA de-
pende de su integración en marcos pedagógicos claros, de una 
formación docente adecuada y de una reflexión ética que evite 
enfoques tecnocráticos.

En definitiva, la evidencia de la investigación en tecnología 
educativa concluye que las tecnologías pueden actuar como me-
diadoras potentes del aprendizaje cuando vienen de la mano de 
estrategias pedagógicas sólidas y fundamentadas, pero no consti-
tuyen, por sí mismas, un factor automático de mejora educativa.

¿Por qué es importante avanzar en la 
investigación en tecnología educativa?
La literatura científica reciente coincide de forma amplia en se-
ñalar que la innovación en tecnología educativa se ha convertido 
en un elemento clave para garantizar que los sistemas educativos 
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sigan siendo equitativos y de calidad en un contexto social y eco-
nómico profundamente digitalizado (Cabero y Llorente, 2020; 
Sarzosa et al., 2024). No podemos obviar que los cambios acele-
rados del entorno transforman de manera sustantiva tanto las 
condiciones en las que se desarrollan los procesos de enseñanza-
aprendizaje como las demandas que se les plantean a las institu-
ciones educativas. Uno de los factores más determinantes de esta 
transformación ha sido la intensificación de los avances en tec-
nología y la consolidación de una sociedad del conocimiento, 
que han modificado las formas de producir, acceder y compartir 
la información. A ello se suman crisis globales recientes, como la 
pandemia de la COVID-19, que obligaron a los sistemas educati-
vos a migrar de manera abrupta hacia modelos de enseñanza en 
línea e híbridos, evidenciando el potencial de las tecnologías di-
gitales, pero sacando a la luz las carencias estructurales existentes 
en su integración pedagógica y en las competencias digitales do-
centes (Cabero y Llorente, 2020; Fernández-Río et al., 2022; Por-
tillo et al., 2022). Entre las carencias evidenciadas destacan la 
falta de planificación pedagógica, las desigualdades en el acceso 
y uso de las tecnologías y las limitaciones de una integración de 
la tecnología basada en enfoques instrumentales. Desde enton-
ces, se ha iniciado un proceso de revisión y reflexión sobre el 
papel de la tecnología educativa en los sistemas educativos que 
se ha traducido en el desarrollo de planes y políticas educativas, 
así como en la puesta en marcha de acciones concretas en los 
centros educativos. Estas iniciativas buscan avanzar desde una 
integración predominantemente instrumental hacia enfoques 
más pedagógicos, centrados en el aprendizaje y alineados con 
objetivos educativos como la equidad, la calidad y la justicia so-
cial (UNESCO, 2023).

De forma paralela, las instituciones educativas se enfrentan al 
reto de preparar al alumnado para desenvolverse en contextos 
profesionales y sociales caracterizados por la complejidad, la in-
certidumbre y el cambio constante. La investigación subraya la 
necesidad de promover competencias consideradas fundamenta-
les para el siglo xxi, tales como el pensamiento crítico, la resolu-
ción de problemas, la colaboración, la comunicación y la alfabe-
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tización digital, como parte inseparable de los procesos de inno-
vación educativa mediada por tecnologías (Çelik y Baturay, 
2024; UNESCO, 2023). El desarrollo de estas competencias difí-
cilmente puede lograrse mediante enfoques pedagógicos tradi-
cionales centrados en la transmisión de contenidos, lo que re-
fuerza la necesidad de repensar no solo las tecnologías emplea-
das, sino también las metodologías, los roles docentes y las 
formas de evaluación.

Tendencias de investigación en 
tecnología educativa
El análisis histórico de la investigación en tecnología educativa 
muestra que este campo no ha seguido una evolución lineal ni 
acumulativa, sino que la disciplina ha transitado desde cuestiones 
tecnológicas puntuales hacia una comprensión más compleja que 
integra teorías del aprendizaje, contextos educativos y prácticas 
pedagógicas mediadas por tecnología (Sánchez-Vera y Prendes-
Espinosa, 2022). Cada fase o etapa en la evolución en las investi-
gaciones de tecnología educativa ha generado expectativas de 
transformación educativa que no siempre se han materializado. A 
través de los éxitos y fracasos, la investigación en tecnología edu-
cativa nos ha demostrado que la tecnología no transforma por sí 
sola los procesos educativos a menos que haya cambios en la 
práctica pedagógica y en los roles entre docentes-estudiantes. 
Comprender esto resulta esencial para situar las innovaciones ac-
tuales en una perspectiva crítica y evitar visiones simplistas o de-
terministas sobre el papel de la tecnología en la educación. 

Por otra parte, no podemos ignorar los factores sociales, eco-
nómicos, políticos y culturales que influyen en el auge de ciertas 
tendencias. Como advierten Prendes y Cerdán (2021), no todas 
las innovaciones tecnológicas que alcanzan una presencia destaca-
da en los contextos educativos lo hacen exclusivamente por su po-
tencial pedagógico, sino también por la influencia de agentes ex-
ternos, como editoriales y empresas tecnológicas, que encuentran 
en la digitalización de la educación nuevos nichos de mercado.
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En definitiva, hablar hoy de innovación en tecnología educa-
tiva implica ir más allá de la mera incorporación de herramien-
tas digitales y reflexionar sobre cómo estas pueden contribuir a 
transformar los procesos de enseñanza y aprendizaje de manera 
inclusiva, pertinente y sustentada en una pedagogía de calidad. 
En este sentido, la innovación en tecnología educativa debe 
construirse sobre bases teóricas y empíricas consolidadas con el 
fin de evitar la denominada «ley de la polka» (Prendes y Serrano, 
2016), que alude a la tendencia a retomar de forma recurrente 
líneas de investigación o enfoques metodológicos ya explorados 
en el pasado presentándolos como innovaciones sin un diálogo 
suficiente con el conocimiento acumulado en el campo. Este en-
foque constituye el punto de partida imprescindible para com-
prender los proyectos de investigación e innovación que se pre-
sentan en este libro. 

Al mismo tiempo, desde ese enfoque se ha considerado perti-
nente analizar hasta qué punto la producción científica reciente 
en tecnología educativa refleja estas preocupaciones. En este sen-
tido, el análisis de la producción científica pone de manifiesto 
un creciente interés académico por la innovación tecnológica en 
educación. Solo en los últimos cinco años se han publicado 
1249 artículos en la Web of Science en torno a la innovación en 
tecnología educativa, lo que confirma el carácter estratégico de 
este ámbito en la agenda investigadora internacional. Asimismo, 
el análisis por afiliación institucional muestra que España se si-
túa como el tercer país con mayor volumen de publicaciones, 
solo por detrás de China y Estados Unidos, lo que evidencia una 
presencia relevante de la investigación española en este ámbito.

Con el objetivo de profundizar en el interés académico y la 
evolución temática de la investigación sobre innovación tecno-
lógica en educación, se ha llevado a cabo un análisis bibliomé-
trico basado en técnicas de mapeo científico. Este enfoque per-
mite identificar patrones de producción científica, relaciones 
conceptuales entre términos clave y tendencias emergentes en un 
determinado campo de investigación (Donthu et al., 2021).

La recopilación del corpus documental se realizó en la base de 
datos Web of Science (Core Collection) el 26 de enero de 2026. 
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Se utilizó el TOPIC («educational technolog*» OR «technology-
enhanced learning» OR «digital learning» OR «technology inte-
gration») AND («educational innovation» OR «pedagogical in-
novation» OR «innovation»). Los resultados se filtraron conside-
rando únicamente artículos y revisiones científicas de los últimos 
cinco años en español o inglés de la categoría Education Educatio-
nal Research.

Finalmente, los 531 registros bibliográficos seleccionados se 
exportaron al software VOSviewer, herramienta ampliamente uti-
lizada para la visualización y el análisis de redes bibliométricas 
(van Eck y Waltman, 2010). Para el análisis se optó por un estu-
dio de coocurrencia de palabras clave de autor, lo que nos per-
mitió identificar las principales líneas temáticas y su evolución 
conceptual a lo largo del tiempo. 

El análisis del mapa de coocurrencia (véase figura 1) muestra 
que «educational technology» ocupa una posición central y es-
tructurante dentro del campo y actúa como eje vertebrador de 
una densa red de relaciones conceptuales. Su conexión con tér-
minos como «technology-enhanced learning», «technology inte-
gration» e «innovation» evidencia que la investigación actual va 
más allá del uso instrumental de la tecnología y se orienta más 
hacia su integración pedagógica como motor de la innovación 
educativa.

Desde una perspectiva temporal, emergen con especial rele-
vancia términos vinculados a la inteligencia artificial, ChatGPT y 
al desarrollo de competencias digitales, particularmente en rela-
ción con la formación del profesorado, lo que refleja un aumen-
to reciente del interés académico por las tecnologías emergentes 
y sus implicaciones formativas. Asimismo, la presencia de térmi-
nos asociados a distintos niveles educativos indica una amplia-
ción de los contextos de aplicación de la tecnología educativa 
más allá de la educación superior.

Finalmente, la aparición de conceptos relacionados con revi-
siones sistemáticas y estudios bibliométricos en campos como la 
gamificación, el aprendizaje potenciado por tecnología (technology-
enhanced learning), la integración de la tecnología en la práctica 
docente, el desarrollo de competencias digitales y, de forma cre-
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ciente, la inteligencia artificial en educación sugieren, por una par-
te, un aumento en el volumen de publicaciones sobre las áreas, 
pero también un proceso de maduración para intentar identificar 
tendencias, evaluar evidencias y orientar futuras líneas de investi-
gación.

Figura 1.  Mapa de coocurrencia de palabras clave en la literatura sobre innova-
ción en tecnología educativa

En conjunto, los resultados evidencian un crecimiento soste-
nido de la investigación en tecnología educativa marcado por el 
tránsito hacia enfoques integradores que combinan innovación 
pedagógica, desarrollo competencial y tecnologías emergentes, 
especialmente la inteligencia artificial.

Estos hallazgos coinciden con las tendencias señaladas por 
Sánchez-Vera y Prendes-Espinosa (2022), quienes sostienen que 
la investigación en tecnología educativa se orienta actualmente 
hacia el estudio de temáticas emergentes, como la inteligencia 
artificial y la educación personalizada, el uso de metodologías 
mixtas o innovadoras capaces de captar la complejidad de los 
procesos de enseñanza-aprendizaje, y la consideración de con-
textos y perfiles de participantes más diversos. Desde esta pers-
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pectiva, avanzar en el campo implica articular de forma coheren-
te no solo el qué se investiga, sino también el cómo y el para 
qué, reforzando el carácter pedagógico de la disciplina y evitan-
do aproximaciones meramente instrumentales.

En esta misma línea, Cabero-Almenara (2020) subraya que 
una incorporación educativa positiva de las tecnologías requiere 
potenciar la investigación y adoptar una posición crítica en los 
contextos formativos, recordando que resulta más complejo 
transferir ideas pedagógicas que introducir tecnologías. 
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Introducción

La digitalización es el proceso progresivo de incorporación de 
tecnologías digitales a todos los ámbitos de la sociedad, desde la 
esfera personal hasta las relaciones sociales o la economía, la po-
lítica, el mercado laboral... No hay ningún ámbito o aspecto de 
nuestras vidas que no se haya visto afectado por el impacto y 
transformaciones asociadas a las tecnologías digitales en las últi-
mas décadas. Esta realidad es también patente en la educación, 
pues, aunque los cambios son lentos y complejos, no deja por 
ello de ser cierto que también ha cambiado.

En este contexto ha de situarse la llegada en 2022 de la inteli-
gencia artificial (IA, en adelante) y la inteligencia artificial gene-
rativa (IAG, en adelante). La inteligencia artificial ha estado pre-
sente desde hace décadas en nuestras vidas con herramientas 
como Siri (2011), Netflix (2010), el traductor de Google (2006), 
la Roomba (2002) o ELIZA (1996) (Sigman y Bilinkis, 2023). No 
obstante, la llegada de ChatGPT en noviembre de 2022 marcó 
un punto de inflexión, pues fue ese momento en el que social-
mente empezó a extenderse el uso de las herramientas que nos 
iban llegando y también con ello empezó a extenderse la preo-
cupación por los límites y desafíos que representan estas tecno-

2. Aulas con tecnologías
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logías inteligentes. Al hilo de su impacto social y del eco mediá-
tico de la IA y la IAG, hemos ido construyendo una nueva pers-
pectiva de lo que nos puede deparar el futuro y no solo de la 
educación, sino en todos los ámbitos de la sociedad digital en la 
que vivimos. 

Y es especialmente la IAG la que ha tenido mayor repercu-
sión. Casar-Corredera (2023, p. 476) la define como «conjunto 
de métodos y aplicaciones capaces de generar contenidos (texto, 
imágenes, software o cualquier otra cosa) con características in-
distinguibles de las que produciría un ser humano». La llegada y 
el amplio uso de la IAG han generado transformaciones signifi-
cativas que la educación, como decimos, no puede ignorar. En 
este sentido, la IAG está mostrando su potencial para personali-
zar el aprendizaje, automatizar procesos educativos, optimizar el 
tiempo de los docentes, diseño y producción de recursos, apoyo 
en los procesos de orientación y tutoría, apoyo para la evalua-
ción o, incluso, aplicaciones para la gestión de las instituciones 
educativas. Y en cierto sentido, podríamos decir que nihil novum 
sub sole, puesto que los principios básicos de uso de las tecnolo-
gías siguen estando vigentes: por qué esta tecnología, aquí y aho-
ra, o la idea de que los cambios tecnológicos han de ir asociados 
siempre a estrategias educativas, pues la innovación no está per 
se en la tecnología, sino en la pedagogía (Bellas, 2024; Prendes-
Espinosa, 2023).

Pero no solamente hemos de hablar de oportunidades o posi-
bilidades, sino que, como ocurre con todas las tecnologías, tam-
bién se han de afrontar desafíos y problemas. En este sentido, es 
necesario analizar con cautela su uso inadecuado e irresponsable 
o los problemas de seguridad y privacidad que suscitan estas he-
rramientas (García-Peñalvo, 2024). 

Entre los desafíos y problemas, García-Peñalvo (2024) desta-
ca desde una perspectiva general algunos como el riesgo de de-
pendencia tecnológica, la presencia de sesgos o la falta de regula-
ción y legislación claras. Desde la visión del profesorado, se se-
ñalan retos como la desconfianza hacia estas herramientas, la 
despersonalización del proceso educativo y la falta de formación 
docente, aunque también se reconoce su utilidad para la planifi-
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cación, la creación de contenidos, la evaluación... Por otro lado, 
desde la perspectiva del estudiantado, se advierte sobre el riesgo 
de un aprendizaje superficial y la preocupación de la brecha di-
gital, en contraste con los beneficios como el aprendizaje perso-
nalizado y el fomento de la creatividad y el pensamiento crítico. 
Este autor sostiene que la IAG no es mala en sí misma –‌como, 
por otra parte, ocurre con todas las tecnologías, podríamos aña-
dir– y su impacto depende de cómo se integre en el ámbito edu-
cativo, lo cual debe abordarse desde la responsabilidad y la ética.

Este aspecto de la ética es cierto que sí puede considerarse en 
cierta manera innovador, pues con las tecnologías digitales más 
conocidas se ponía el foco en la seguridad y el uso adecuado, 
pero la IA y la IAG han puesto el acento en las cuestiones éticas. 
En este sentido, la UNESCO ha elaborado una serie de recomen-
daciones sobre el uso ético de la IA (UNESCO, s.f.) y también un 
marco de competencias en IA para docentes y estudiantes 
(UNESCO, 2024).

Otro de los problemas que aparecen con la IA es que los árbo-
les impiden ver el bosque. Como bien señala Adell (2024, p. 8), 
la IA «invita a la metáfora, a pensarla como una suerte de “criatu-
ra” y no como una “herramienta”». En su reciente libro sobre IA, 
Harari (2024, p. 13) nos recuerda la historia de El aprendiz de 
brujo y extrae una inquietante lección aplicable a la IA: «nunca 
recurras a poderes que no puedes controlar».

Estudios como los de Sanabria-Navarro et al. (2023) o el de 
la Organización de Estados Iberoamericanos para la Educación, 
la Ciencia y la Cultura y la Red Iberoamericana de Indicadores 
de Ciencia y Tecnología (2023), o también los informes de EDU-
TEC (Bartolomé et al., 2024) o EDUCAUSE (Pelletier et al., 
2024), nos demuestran el creciente interés en la IAG en educa-
ción y con ello el aumento, a su vez, de las investigaciones sobre 
este tema. Sin embargo, la mayoría de los estudios se centran en 
aspectos teóricos o en aplicaciones aisladas, sin una visión glo-
bal que permita identificar patrones comunes o extraer lecciones 
claras para el futuro.
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Contextualización al problema de estudio

Es necesario profundizar en cómo los docentes y discentes están 
utilizando esta tecnología en las prácticas educativas, qué meto-
dologías se están empleando, cuáles son los factores que influ-
yen en su adopción y efectividad, así como los desafíos éticos, 
pedagógicos y técnicos que surgen en su aplicación con el fin de 
desarrollar estrategias que maximicen sus beneficios y minimi-
cen sus riesgos.

En este contexto de la era de la inteligencia artificial, el pre-
sente capítulo busca contribuir a la comprensión del uso de la 
IAG en la educación mediante el análisis de experiencias docu-
mentadas en la literatura científica reciente, proporcionando di-
versos ejemplos que pueden ser considerados como buenas 
prácticas de uso de IA o IAG tanto en Educación Primaria como 
Secundaria y universidad. Estos ejemplos pueden ser de utilidad 
para el diseño e implementación de experiencias de innovación 
educativa que incorporan herramientas de IAG.

El proyecto en detalle

Tras justificar el visible impacto –‌cada vez mayor– de la IA/IAG, 
creemos necesario explorar y analizar experiencias prácticas rea-
les del uso de IAG en las aulas, intentando comprender los pro-
blemas y limitaciones que surgen de dichas experiencias, así 
como las soluciones o aspectos de mejora que se plantean para 
solventar los problemas para llevar a cabo un uso adecuado de 
estas herramientas y la etapa educativa que más realiza este tipo 
de experiencias. 

El objetivo de nuestra investigación ha sido analizar experien-
cias prácticas en las que se hayan implementado herramientas 
basadas en inteligencia artificial en el ámbito internacional y 
que estén documentadas en la literatura científica. Como pre-
guntas de investigación nos hemos planteado: ¿qué tipo de expe-
riencias prácticas se están llevando a cabo con inteligencia artifi-
cial en las aulas?, ¿qué problemas y limitaciones surgen en las 
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experiencias prácticas de inteligencia artificial?, ¿qué soluciones 
o aspectos de mejora se plantean en las experiencias prácticas de 
inteligencia artificial para solventar los problemas y llevar a cabo 
un adecuado uso en el aula?, ¿en qué etapa educativa se encuen-
tran más experiencias prácticas de inteligencia artificial en el 
aula?

Para buscar y seleccionar estas experiencias, hemos llevado a 
cabo una revisión sistemática, concretamente una scoping review, 
apoyada en Sánchez-Meca (2022) y Marín (2022). Esta se plani-
ficó en siete fases: preguntas de investigación, criterios de inclu-
sión y exclusión, estrategia de búsqueda, recogida y depuración 
de registros, cribado, codificación de los estudios y síntesis. Las 
bases de datos utilizadas para la búsqueda de literatura fueron 
Web of Science, Scopus y Dialnet. Además, para la búsqueda de 
literatura fugitiva, se han utilizado dos herramientas de IA, Con-
sensus y Scispace. Para la organización y cribado de los artículos 
se empleó otra herramienta de IA, Rayyan, permitiendo una cla-
sificación más eficiente de los documentos relevantes.

Para el análisis de la documentación, se han definido las si-
guientes dimensiones: contexto y propósitos (herramientas de 
IA utilizada), metodología (participantes y etapa educativa) y re-
sultados y conclusiones (satisfacción global de la experiencia, 
factores de éxito y aspectos críticos).

Es importante destacar que para dicha scoping review se encon-
traron 19 experiencias de IA en el aula con acceso abierto, de las 
cuales dos se llevan a cabo en la etapa de Educación Primaria, 
cuatro en Secundaria, 12 en universidad y formación superior y 
uno de los artículos seleccionados llevó a cabo la experiencia 
con participantes de las tres etapas educativas.

En este capítulo nos centraremos en describir y analizar algu-
nas experiencias prácticas del uso de IAG en etapas educativas 
diferentes; experiencias que hemos seleccionado entre las encon-
tradas. Para hacer la selección, nos hemos apoyado en elegir dos 
de cada etapa y que puedan ser un ejemplo de buena práctica 
educativa por su planteamiento, desarrollo y resultados.
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Contribución a la innovación 
en tecnología educativa
La primera experiencia en la etapa de Educación Primaria selec-
cionada es la de Montiel-Ruiz y López-Ruiz (2023), que se desa-
rrolla en la etapa de Educación Infantil y Primaria en un colegio 
rural en Albacete (España). El objetivo principal de la experien-
cia era analizar cómo las herramientas de IAG apoyan al docente 
de este tipo de centro, que enfrenta desafíos por la ubicación y 
diversidad, en sus tareas docentes (planificación, enseñanza, eva-
luación, creación de recursos...). Se utilizaron varias herramien-
tas de IAG entre las que destacaron Bing y DALL-E 3 para llevar a 
cabo bancos de recursos, diseñar situaciones de aprendizaje, 
creación de imágenes, traducción de vídeos en otros idiomas...

A través de entrevistas semiestructuradas con los maestros, se 
observó que la IAG contribuyó significativamente a la personali-
zación de la enseñanza y permitió la optimización del tiempo 
del docente debido a la adaptación de contenidos a las necesida-
des del alumnado, automatizar la evaluación y generar materia-
les de manera eficiente. Sin embargo, también se identificaron 
limitaciones y desafíos, entre ellos, la formación de IAG, la de-
pendencia de la conectividad y la necesidad de una supervisión 
humana para garantizar un éxito pedagógico. En cambio, a pesar 
de estas dificultades, se concluye que la IAG es una herramienta 
valiosa siempre y cuando se tengan en cuenta la reflexión y su 
complementariedad a la labor docente.

Así mismo, en su trabajo, Aronés-Cisneros et al. (2024) pre-
sentan una experiencia educativa también en la etapa de Educa-
ción Primaria, cuyo objetivo es analizar cómo la IAG puede ser 
utilizada en la elaboración e interpretación de imágenes para 
mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Se utilizó la herra-
mienta Designer de Copilot, donde cada participante propuso 
un prompt que la IAG utilizó para crear representaciones de la 
vida cotidiana en un entorno rural. El procedimiento incluyó 
una explicación inicial sobre la IAG, la formulación de prompts y 
la generación de imágenes. Posteriormente, los alumnos analiza-
ron e interpretaron las imágenes resultantes reflexionando sobre 
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su significado y el proceso de creación con la supervisión y guía 
del docente durante todo el proceso.

Los resultados de esta experiencia evidenciaron que el uso de 
la IAG permitió a los estudiantes expresar su visión del mundo 
de manera visual y estimuló su creatividad. Además, las imáge-
nes generadas también sirvieron como testimonios gráficos de la 
vida de su propio contexto (Ayacucho, Perú). Sin embargo, el 
estudio destaca desafíos que se plantean en la experiencia como 
la brecha digital en los entornos rurales con acceso limitado y 
conectividad en estas zonas de Perú que pueden dificultar la in-
tegración de estas herramientas, así como la formación del pro-
fesorado para un uso reflexivo y crítico de dichas herramientas.

Por otro lado, en la etapa de Educación Secundaria Obligato-
ria encontramos la experiencia llevada a cabo por Bartolomé Por-
car (2024) con un título muy inspirador, ChatGP... ¿Escribes un 
poema? Oportunidades para la didáctica de la lírica en el primer curso 
de Educación Secundaria, desarrollada en un instituto público de 
Zaragoza. El objetivo principal era examinar cómo la interacción 
con ChatGPT podía ayudar a los estudiantes a comprender mejor 
la poesía (las características y la relación entre la autoría y creati-
vidad). A través de una serie de actividades secuenciadas, los es-
tudiantes redactaron frases espontáneas sobre sus emociones. Se-
guidamente, ChatGPT procesó esas frases para crear un poema 
colectivo. Los alumnos analizaron dicho poema debatiendo 
acerca de su valor literario, su autoría y reflexionando sobre qué 
hace que un texto sea poético. Finalmente, los estudiantes reela-
boraron y mejoraron el poema, fomentando la reflexión sobre la 
creatividad y los recursos expresivos de la poesía. 

A través de un cuestionario, los estudiantes manifestaban sor-
presa ante el hecho de que una IA pudiera crear poesía, generan-
do un debate acerca de la creatividad y la IA. Así mismo, la expe-
riencia permitió a los estudiantes comprender de manera signifi-
cativa el contenido de la asignatura trabajado y el potencial de la 
IA en términos de creatividad. Sin embargo, afirmaban que la 
creatividad humana seguía estando por encima de la de la IAG. 

Esta experiencia muestra que el uso de la IAG es un recurso 
valioso en la didáctica de la literatura siempre y cuando se use 
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como herramienta complementaria y bajo la guía del docente 
para fomentar la reflexión crítica, el aprendizaje activo, el desarro-
llo de la creatividad y el pensamiento analítico de los discentes.

También encontramos interesante la experiencia de Rong 
et al. (2022), cuyo objetivo fue analizar el impacto del uso de la 
IA y realidad virtual (en adelante, VR) en la concentración y crea-
tividad de los estudiantes de Secundaria en el área de Educación 
Artística. Los estudiantes se dividieron en dos grupos, uno expe-
rimental y otro de control. El grupo experimental participó en 
sesiones de formación artística utilizando IA y VR, mientras que 
el grupo de control recibió una instrucción tradicional. Los estu-
diantes del grupo experimental participaron en actividades don-
de utilizaban la IA para analizar el color, la estructura y la com-
posición de obras artísticas apoyándose en la VR para explorar 
las obras de manera inmersiva. Posteriormente, compararon sus 
observaciones con las generadas por la IA y llevaron a cabo ejer-
cicios prácticos guiados por IA para evaluar la efectividad de la 
tecnología con respecto a la producción humana. De esta mane-
ra, se fomentaba la reflexión acerca de las diferencias entre la 
percepción humana y el análisis automatizado, favoreciendo un 
aprendizaje profundo y crítico. Es importante mencionar que el 
docente guiaba y supervisaba la actividad en todo momento.

Los resultados de la experiencia muestran mejoras significati-
vas en la concentración y creatividad de los estudiantes del gru-
po experimental con respecto al de control. Los autores eviden-
ciaron una reducción en los niveles de ansiedad ante los exáme-
nes y en los niveles de distracción, a la par que se apreció un 
aumento de la motivación y la creatividad.

Respecto a la IAG en la universidad, hemos seleccionado el 
trabajo de Álvarez-Bravo et al. (2024), quienes llevan a cabo una 
experiencia en la etapa universitaria, concretamente, en la Uni-
versidad de Valladolid, con el principal objetivo de analizar la 
percepción de los estudiantes universitarios sobre el uso de he-
rramientas de IAG para fomentar el pensamiento crítico y la au-
tonomía del aprendizaje. Esta experiencia se dividió en dos fa-
ses: en la primera, los estudiantes utilizaron la IAG (GitHub Co-
pilot) para recibir sugerencias en tiempo real acerca de la práctica 
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de la asignatura; en la segunda, tras desarrollar el proyecto com-
pleto, utilizaron ChatGPT para validar y mejorar sus proyectos. 
Así mismo, se hizo especial hincapié durante la experiencia en la 
evaluación crítica de las respuestas de la IAG.

A través de cuestionarios, grupos focales y observación en el 
aula, se identificó una valoración positiva del uso de la IAG en la 
mayoría de los participantes, especialmente en la utilidad para 
ahorrar tiempo, generar soluciones alternativas, el fomento de la 
actitud crítica, la facilidad para tareas simples y la motivación 
que conlleva el permiso y promoción del docente sobre el uso 
de este tipo de herramientas. Sin embargo, hubo un porcentaje 
significativo de estudiantes que manifestaron preocupación acer-
ca de la dependencia tecnológica, las correcciones manuales que 
deben llevarse a cabo, el cómo afecta al aprendizaje profundo, la 
preocupación por la trampa, el conflicto ético, el temor a la con-
secuencia que puede llevar consigo esta herramienta en el ámbi-
to laboral y el desconocimiento del potencial del estudiante ante 
el uso de la IA.

Por otro lado, Navas-Guzmán y Meier (2024) presentan una 
experiencia basada en la integración de la IAG en la enseñanza 
del arte y el diseño. La experiencia tenía como objetivo recrear 
imágenes (carteles y collages) por parte del alumnado utilizando 
la IAG. Esta práctica consistió en que los estudiantes crearan 
imágenes con herramientas digitales ya conocidas como Photos-
hop; seguidamente, se les introdujo la IAG (DALL-E, MidJourney 
y Stable Diffusion) para recrear sus obras originales y comparar 
así los resultados obtenidos.

Es importante mencionar que durante la experiencia el do-
cente fue una pieza clave para la introducción de conceptos so-
bre la IAG y como guía en el uso de la herramienta, puesto que 
les ayudaba a comprender cómo formular los prompts y solucio-
nar determinados problemas que iban surgiendo. También se 
realizó una actividad final promoviendo la reflexión y el pensa-
miento crítico sobre el impacto de la IAG y una comparación 
con la creatividad humana.

Los resultados recogidos con un cuestionario antes y después 
de la experiencia evidenciaron el poco conocimiento acerca de la 
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aplicación de IAG en la creación artística. Sin embargo, tras la 
experiencia se manifestó una predisposición positiva hacia su 
uso, especialmente en los estudiantes de diseño gráfico con res-
pecto a los de conservación y restauración de bienes culturales. 
No obstante, se señalaron dificultades en la formulación de peti-
ciones a la IAG para obtener el resultado deseado y también mu-
chos estudiantes expresaron que no lograron replicar con preci-
sión su obra original. Así mismo, muchos participantes se en-
contraban divididos respecto al impacto de la IAG en el futuro 
profesional del arte entre aquellos que la veían como una herra-
mienta útil y los que consideraban que no podía reemplazar la 
creatividad humana, siendo su uso algo inútil en este ámbito.

Hemos visto algunas posibilidades de la IA en el ámbito edu-
cativo a través del análisis de experiencias en diferentes etapas 
formativas. En todas ellas se muestran diferentes usos de la IAG 
y en distintos niveles educativos. También en la literatura cientí-
fica –‌que ya empieza a ser abundante– se recogen ya valoracio-
nes y análisis del potencial de estas herramientas inteligentes. 

Hemos encontrado a varios autores que analizan las posibili-
dades de la IA (Giannakos et al., 2024; González-Calatayud et al., 
2021; Guerra-Guerrero y Tass-Herrera, 2024; Prendes-Espinosa, 
2023; Zhang et al., 2024) y estas se resumen en que nos pueden 
servir para:

•	 Diseño de situaciones de aprendizaje.
•	 Regulación de los procesos formativos.
•	 Generación de contenido educativo y adaptación de materia-

les digitales.
•	 Enseñanza personalizada.
•	 Sistemas de tutoría.
•	 Evaluación.

Uno de los elementos centrales que se ha observado en las 
tres experiencias es el papel del docente como mediador en la 
integración de la IAG. En cada una de las experiencias analiza-
das, la figura del docente ha sido clave para guiar, supervisar y 
fomentar un uso crítico de la tecnología. Así que, contrariamente 
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a esa idea que a veces se insinúa sobre que estas tecnologías ha-
rán innecesario el rol del docente, consideramos que el rol do-
cente es cada vez más necesario en una sociedad digital en la que 
debemos afrontar grandes desafíos e incertidumbres. Pero, ob-
viamente, necesitamos docentes preparados para afrontar esta 
nueva realidad y para ello se han de plantear estrategias para la 
formación inicial y permanente del profesorado que sean efecti-
vas y que contribuyan a promover el desarrollo de sus compe-
tencias digitales docentes. En esta línea, Giannakos et al. (2024), 
Salgado-Granda et al. (2024) y Chiappe et al. (2025) están de 
acuerdo en que los docentes deben elegir bien la herramienta 
que se va a utilizar, evaluar el contenido generado y lograr una 
correcta integración desde la supervisión. Estos autores resaltan 
la necesidad de una formación docente especializada en destre-
zas y conocimientos que permita aprovechar la IA de manera éti-
ca y pedagógicamente efectiva, evitando una dependencia excesi-
va o un uso acrítico de estas herramientas.

Este capítulo es una breve aproximación al debate surgido en 
torno a la IA en educación, pero las buenas prácticas mostradas 
nos sirven como ejemplo de que su uso ya es una realidad. Y el 
hecho de que ya se estén usando nos conduce al necesario deba-
te sobre la relación entre la inteligencia humana y la inteligencia 
artificial. Consideramos que no es una contraposición (una ver-
sus otra), sino una intersección. 

Aunque es cierto que existen preocupaciones éticas y acadé-
micas asociadas a su implementación, no es menos cierto que es 
una realidad que hemos de conocer y aprovechar desde una po-
sición crítica y, desde luego, desde principios éticos, un uso segu-
ro y responsable y también un uso creativo que sirva de punto 
de partida para repensar la enseñanza y el aprendizaje (Prendes-
Espinosa, 2023). Y para que estas tecnologías no amplíen las 
brechas digitales ya existentes, deberemos seguir trabajando para 
solventar problemas de infraestructura o conectividad, aspectos 
fundamentales para tener en cuenta a la hora de implementar la 
IA en los currículos (UNESCO, 2022).
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Mirando hacia el futuro

Las experiencias expuestas sobre el uso de IA en el ámbito educa-
tivo muestran tanto su potencialidad como los desafíos que con-
llevan su implementación. En las prácticas de las tres etapas edu-
cativas expuestas se reflejan puntos en común. 

Las experiencias descritas coinciden en señalar la potenciali-
dad de estas herramientas de IA como recursos de apoyo de la 
enseñanza, la personalización del aprendizaje, como generado-
ras de contenido y también para la optimización del tiempo. En 
todas ellas se buscó fomentar la autonomía del alumnado pro-
moviendo no solo el uso de la herramienta de IA, sino también 
la reflexión y el análisis crítico ante las respuestas de la IAG y, en 
algún caso incluso, la comparación con las capacidades propias 
de los seres humanos. 

Hemos observado también que uno de los factores comunes 
que ha sido clave para el éxito de estas experiencias es el rol del 
docente, su actividad de supervisión, orientación, análisis críti-
co... En definitiva, un rol protagonista de la acción educativa, sea 
con o sin tecnología y sea con o sin inteligencia artificial. De 
nuevo, hay que recordar otro de los axiomas clásicos de la tecno-
logía educativa: la innovación no está en la tecnología, sino en la 
pedagogía. Por muy mágicas que nos parezcan las herramientas 
de IA, la clave del éxito continúa estando en el diseño de activi-
dades y estrategias centradas en los estudiantes y en el rol asumi-
do por los docentes.

Por otra parte, en general se observa una necesidad de forma-
ción docente para hacer un buen uso de la IA, siendo así necesa-
rio integrar estas herramientas en el concepto de competencia 
digital docente. El papel del docente es clave en la integración de 
este tipo de herramientas digitales a la hora de garantizar un uso 
adecuado desde el fomento de la reflexión por parte del alumna-
do. En todas las experiencias se ha destacado que la formación 
del profesorado en estas tecnologías es esencial para una imple-
mentación efectiva. 

Y, por último, hemos observado cómo a medida que avanza-
mos en la etapa educativa, las dudas y preocupaciones acerca de 
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la IA van en aumento, quizás porque también las experiencias 
son más complejas.

Se ha demostrado, así, que, desde las etapas de Educación In-
fantil y Primaria hasta la etapa universitaria, la IA es una herra-
mienta valiosa para apoyar al profesorado en la planificación, eva-
luación y personalización de la enseñanza, así como también es 
útil para el estudiantado al fomentar la creatividad, la autonomía, 
el pensamiento crítico y la personalización del aprendizaje. En las 
diversas prácticas educativas expuestas se han observado benefi-
cios, y es que la IAG ha contribuido a la mejora de la motivación y 
la concentración de los estudiantes facilitando la comprensión de 
conceptos, optimizando el tiempo y fomentando la creatividad.

Sin embargo, también se han identificado desafíos importan-
tes para tener en cuenta, como la brecha digital existente todavía 
en centros rurales, la falta de formación docente en IA y la posi-
ble dependencia tecnológica no desde la perspectiva de adicción, 
sino desde la perspectiva de un uso acrítico que puede llevar a 
una integración descontrolada, descontextualizada y sin pensa-
miento reflexivo. Así mismo, existe preocupación respecto a la 
evaluación académica, el desarrollo del pensamiento crítico y su 
papel en el ámbito laboral y la creatividad humana.

En síntesis, el uso de la IA en la educación presenta un gran 
potencial para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
pero requiere de un enfoque crítico, ético y reflexivo por parte de 
los docentes y estudiantes, entendiendo que son herramientas 
que nos pueden ayudar en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
El sustento de las experiencias con IA en principios pedagógicos 
que guíen la intervención educativa es clave para garantizar su 
implementación efectiva, evitando riesgos asociados a un uso in-
adecuado o a la excesiva dependencia tecnológica y, con ello, a 
la deshumanización de la enseñanza. 

Así mismo, cabe mencionar ciertas limitaciones vinculadas al 
carácter cambiante de la IA educativa y al creciente volumen de 
publicaciones, lo que dificulta una revisión exhaustiva. Además, 
al detectarse pocas experiencias prácticas documentadas, anima-
mos a futuros investigadores a desarrollar estudios aplicados que 
amplíen la evidencia empírica en este ámbito.
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Esta aproximación a la IA abre nuevas vías y líneas de investi-
gación sobre el uso en educación y sus implicaciones, así como 
el reconocimiento de que es muy necesario seguir experimentan-
do en las aulas. Desde la tecnología educativa es fundamental 
reflexionar e investigar sobre cómo estos avances pueden trans-
formar el aprendizaje sin perder de vista el sentido educativo de 
las experiencias mediadas con tecnologías. Y nos gustaría termi-
nar este capítulo recordando las palabras de nuestro siempre re-
cordado y querido maestro, Francisco Martínez Sánchez (Martí-
nez, 2016, p. 21):

Termino aquí, sentado en el andén, terminando de ver pasar este 
tren y esperando al que le sigue, que seguro que viene. Tendrá otra 
decoración, deberá tener incluso otra forma, otra velocidad, otra 
máquina, pero lo que sería importante es que fuese un tren que lle-
vase a algún sitio y a su llegada se solucionasen algunos problemas, 
y en cualquier caso que pudiésemos ver lo mismo los que viajen en 
él y los que estemos en el andén.
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Introducción

En los últimos años, la educación ha experimentado un gran 
cambio, pasando de una formación presencial a modelos híbri-
dos (b-learning) y online (e-learning). Estos cambios se deben prin-
cipalmente a los avances tecnológicos, las ventajas que ofrece la 
formación en línea (flexibilidad, reducción de costos, personali-
zación de la formación, etc.) y las necesidades de la sociedad. La 
combinación de estos factores ha dado lugar a lo que se conoce 
como «sociedad del conocimiento». Y es que, como afirma Pallisé 
(2008, p. 7), «necesitamos saber navegar por infinitas fuentes de 
información, discriminar la información recibida y, cada vez más, 
dominar la sobrecarga de información que nos brinda la web».

Haciendo un breve recorrido por la evolución de la educación 
online, podemos destacar en 1995 la máxima explosión de inter-
net, siendo fundamental su incorporación en el mundo educati-
vo y dando lugar a los denominados entornos virtuales de apren-
dizaje y la generación de «un espacio social: las interacciones 
educativas ocurren en el entorno, convirtiendo los espacios en 
lugares» (Dillenbourg et al., 2002, p. 2). Pero no es hasta 1996 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXX
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cuando nace el concepto de e-learning. Area y Adell (2009, p. 2) 
definen el e-learning del siguiente modo: 

Modalidad de enseñanza-aprendizaje que consiste en el diseño, 
puesta en práctica y evaluación de un curso o plan formativo desa-
rrollado a través de redes de ordenadores y puede definirse como 
una educación o formación ofrecida a individuos que están geográ-
ficamente dispersos o separados o que interactúan en tiempos dife-
ridos del docente empleando los recursos informáticos y de teleco-
municaciones.

Las principales ventajas del e-learning, según Rosenberg 
(2001), son facilitar el acceso al aprendizaje, mejorar la compren-
sión y relación a través del uso de multimedia, acelerar el proceso 
de aprendizaje y personalizar la experiencia de aprendizaje. Todo 
ello contribuye a un modelo de aprendizaje más flexible, accesi-
ble y efectivo, que se adapta a las necesidades del siglo xxi.

Para la puesta en marcha de este tipo de formación en línea, 
es necesario contar con un medio donde poder desarrollarla de 
manera efectiva. Así comienzan a surgir LMS (Learning Manage-
ment System) como MOODLE, cuya primera versión fue en 2002, 
siendo la LMS más utilizada en el mundo. También se define el 
formato SCORM (del inglés Shareable Content Object Reference 
Model, traducido al español como modelo referenciado de obje-
tos de contenido compartible), donde a partir de un conjunto de 
estándares y especificaciones se diseñan y crean objetos pedagó-
gicos estructurados con el fin de facilitar la portabilidad del con-
tenido y así poder compartirlo y reusarlo. 

La formación online se ha ido consolidando, siendo otro 
momento clave para su evolución y avance la pandemia por 
COVID-19, que provocó el cierre masivo de las actividades pre-
senciales de instituciones educativas en más de 190 países y 
afectó a más de 1200 millones de estudiantes de todos los nive-
les de enseñanza (Comisión Económica para América Latina y 
el Caribe [CEPAL] y UNESCO, 2020), obligando de esta mane-
ra al uso de tecnologías para mantener los procesos formativos 
desde la virtualidad.
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Por todo ello, podemos ver cómo la incorporación de los 
avances tecnológicos en el campo de la educación y sus procesos 
formativos han permitido diseñar nuevos modelos de aprendi-
zaje para ser desarrollados de forma online, complementando a 
la docencia presencial o suponiendo una alternativa a esta, con 
el cumplimiento de los correspondientes criterios de calidad, 
equidad y eficiencia. 

Contextualización al problema de estudio

Centrándonos en el ámbito universitario, todos estos cambios 
mencionados anteriormente han tenido como consecuencia una 
forma diferente de desarrollar los programas formativos, la for-
ma de interactuar entre estudiantes y docentes, además de la for-
ma en la que se enseña y aprende. Según Michavila (2007, p. 3), 
«es necesaria una reforma de los planteamientos metodológicos 
empleados hasta el momento; a la vez que un cambio de menta-
lidad implica asumir el proceso de innovación con el objetivo de 
mejorar la calidad de la formación universitaria», refiriéndose a 
las constantes transformaciones demandadas por la sociedad del 
conocimiento.

Actualmente, son muchas las universidades que han desarro-
llado un modelo de enseñanza-aprendizaje efectivo y eficaz ba-
sado en su enfoque innovador.

Un ejemplo de ello sería la Universidad Nacional de Educa-
ción a Distancia (UNED). Esta universidad comenzó con una 
educación a distancia (envío de los materiales en formato papel y 
tutorías presenciales en los centros adscritos) y en los años 90 
empezó a «digitalizar» su oferta educativa, implementando varios 
recursos multimedia. No es hasta 2002 cuando llega el aula vir-
tual, en la que el alumnado puede acceder a sus estudios en línea 
a través de foros, tareas, cuestionarios, etcétera. A lo largo de los 
años, esta universidad ha consolidado su oferta educativa en lí-
nea incorporando herramientas digitales como chatbots, simula-
dores o evaluaciones a distancia y convirtiéndose en un modelo 
de enseñanza de referencia en la formación online (UNED, 2025).
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Otro referente de la educación online podría ser la Universi-
dad Oberta de Cataluña (UOC), cuya docencia es 100 % en línea 
desde 1995. Ha creado UOC R&I (grupos de investigación en el 
ámbito digital) y e-Learning Innovation Center, que sirven para 
impulsar la innovación educativa y acompañan en todo mo-
mento al docente en el diseño del aprendizaje y su asesoramien-
to pedagógico (UOC, 2025).

La comparación con estas universidades y con aquellas otras 
cuyo modelo de enseñanza ha supuesto un gran avance en la 
formación e-learning llevó a la Universidad Internacional de An-
dalucía a apostar por la creación de nuevos programas de forma-
ción en línea.

Es preciso contextualizar la realidad y singularidad de esta 
institución. La Universidad Internacional de Andalucía es una 
universidad pública andaluza concebida en el año 1994 del si-
guiente modo:

Centro universitario para la creación, desarrollo, transmisión y críti-
ca de la ciencia, de la técnica y de la cultura, mediante la docencia, 
la investigación coordinada y el intercambio de la información 
científica y tecnológica de interés internacional e interregional, y 
como apoyo al desarrollo cultural, social y económico de Andalu-
cía. (Ley 4/1994, p. 16641)

Desde la Universidad Internacional de Andalucía (UNIA) se 
ha luchado por estar a la altura de estos avances tecnológicos. 
Además, con el objetivo de impulsar la transformación digital y 
ofrecer a los estudiantes un aprendizaje valioso y vinculado a sus 
necesidades, en 2023 nace el modelo de aprendizaje en línea de 
la Internacional de Andalucía (de ahora en adelante, modelo 
eliA).

Este modelo pretende ofrecer una formación online de calidad, 
basada en las tecnologías más novedosas, que permita vincular 
todas las partes implicadas en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
de forma efectiva y colaborativa. Por ello, no se limita a replicar 
en el entorno digital lo que ocurre en el aula tradicional, sino que 
apuesta por aprovechar al máximo las oportunidades del espacio 
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virtual para diseñar experiencias de aprendizaje activas, estructu-
radas y centradas en el alumnado.

Una de las principales características de este nuevo modelo es 
la personalización, ya que esta «puede intensificar la motivación 
y el involucramiento de los estudiantes, aspectos que se traducen 
en una mejora notable del desempeño académico» (Gil-Vera y 
Ramírez Bermúdez, 2022, p. 8).

Otras características destacables son su flexibilidad (para que 
los estudiantes puedan adaptar su horario y su vida personal y 
laboral, promoviendo la conciliación), accesibilidad (adaptado 
a las necesidades de cada estudiante, haciendo que cada uno 
pueda marcar su propio ritmo), individualización (incluye un 
seguimiento y orientación personalizados de los estudiantes), 
interactividad (creación de recursos interactivos, contando con 
los mejores profesionales para el desarrollo de contenidos y acti-
vidades) y evaluación continua (que proporcione retroalimenta-
ción constante y fomente el desarrollo crítico a través de debates, 
búsqueda de información, casos prácticos, etc.).

Este modelo eliA ha supuesto un gran desafío a nivel institu-
cional, siendo de gran importancia la detección de problemas y 
necesidades con el objetivo de poder estudiarlos y solventarlos 
para su correcta implementación.

Por un lado, encontramos los potenciales problemas tecnoló-
gicos. Para desarrollar este modelo de manera óptima, es pri-
mordial contar con una plataforma de enseñanza-aprendizaje de 
calidad. Por ello, en 2022, la UNIA adquirió Open LMS, un siste-
ma de gestión de aprendizaje basado en Moodle. Esta platafor-
ma es flexible, segura y fácil de usar, permitiendo personalizar la 
experiencia de los estudiantes para asegurar un buen rendimien-
to del sistema.

Por otro lado, hay que considerar las diferentes necesidades 
que han tenido lugar a nivel pedagógico, técnico (personal de la 
UNIA) y del profesorado. Para solventar las necesidades pedagó-
gicas, se han creado varios documentos (guías y plantillas) con 
las instrucciones para desarrollar de manera adecuada la estruc-
tura de los programas formativos, el diseño de los contenidos, 
los recursos/actividades, un cronograma para organizar el traba-
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jo y otros elementos complementarios para este propósito. Con 
respecto a las necesidades del personal técnico de la UNIA (prin-
cipalmente del Área de Innovación), se ha puesto a disposición 
de las personas encargadas de trabajar directamente sobre este 
modelo la formación y las herramientas necesarias para llevar a 
cabo una educación online de calidad. Además, se ha incorpora-
do nuevo personal cualificado para dar mayor soporte a docen-
tes y estudiantes.

Junto a ello, es clave trabajar con los coordinadores y docen-
tes de los programas formativos y asegurarse de que desde el ini-
cio comprendan la adaptación pedagógica que requiere la ense-
ñanza online. Debido a que muchos de ellos muestran cierta re-
sistencia al cambio, es fundamental proporcionarles formación 
en competencias digitales, en el funcionamiento de la platafor-
ma de enseñanza virtual específicamente, así como en el diseño 
y la gestión de los contenidos digitales y de las herramientas de 
evaluación y seguimiento, añadiendo a ello las potencialidades 
que la inteligencia artificial generativa ha supuesto para este ám-
bito. Y es que, según San Nicolás et al. (2012, p. 229), «es nece-
sario que el profesorado y el alumnado desarrollen habilidades y 
competencias TIC para poder aprovechar el potencial educativo 
de dichas herramientas o expresado, en otros términos, dispon-
gan de suficiente competencia digital».

Aunque se tengan en cuenta todas las necesidades de las per-
sonas que interactúan en la implantación de un nuevo modelo 
de enseñanza-aprendizaje en línea, podemos encontrar otros 
factores más difíciles de controlar como, por ejemplo, asegurar 
que todos los estudiantes tengan un buen acceso a la tecnología 
o que exista falta de apoyo familiar, lo cual podría afectar de ma-
nera negativa al rendimiento y la motivación en la formación, 
incrementando así la brecha digital.

El proyecto en detalle

Como hemos comentado anteriormente, el modelo eliA se crea 
para enriquecer y dotar de mejores recursos digitales y tecnológi-
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cos a los másteres de la UNIA ofreciendo a los estudiantes una 
experiencia de aprendizaje significativo y personalizado a través 
de estrategias pedagógicas que le permitan avanzar y crecer en su 
área profesional. 

Desde la UNIA, se pretende que el alumnado sea activo den-
tro del proceso de enseñanza-aprendizaje fomentando en este el 
pensamiento crítico, la creatividad, la toma de decisiones, la au-
tonomía y el trabajo en equipo.

Entre los principales objetivos de este modelo, encontramos:

•	 Ofrecer educación online de calidad a través de las mejores he-
rramientas tecnológicas.

•	 Personalizar la experiencia de cada estudiante en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje.

•	 Permitir que los estudiantes puedan adaptar su propio ritmo 
de aprendizaje con formación flexible.

•	 Adquirir los conocimientos y competencias adecuadas para 
aplicarlas en su área de trabajo.

•	 Fomentar el aprendizaje activo, involucrando al estudiante de 
manera activa en el proceso de aprendizaje.

•	 Diseñar contenidos y recursos enriquecedores que faciliten el 
proceso de aprendizaje.

Asimismo, este modelo pretende promover la igualdad de 
oportunidades entre los estudiantes a la hora de acceder al cono-
cimiento, ampliando las posibilidades de formación para perso-
nas de diversos contextos profesionales, sociales y personales y 
favoreciendo, así, una educación más universal.

Para que todos estos objetivos se lleven a cabo, se debe traba-
jar cada uno de los factores que integran este modelo.

Factor pedagógico

Este componente supone un gran desafío, ya que la enseñanza 
virtual implica muchos cambios importantes a nivel pedagógico. 
Sin embargo, también representa una gran oportunidad para de-
sarrollar un aprendizaje innovador. Las adaptaciones pedagógi-
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cas afectan tanto a docentes como a estudiantes, ya que ambos 
deben familiarizarse con esta nueva forma de adquirir conoci-
mientos. 

Para el alumnado, «la formación online permite una mayor fle-
xibilidad temporal y espacial, facilitando el acceso a la educación a 
personas que, por motivos laborales, geográficos o personales, no 
pueden asistir a clases presenciales» (Sangrà et al., 2012, p. 149).

Este componente se encarga de promover en los estudiantes 
el aprendizaje activo, significativo y autónomo a través de meto-
dologías innovadoras como el aprendizaje basado en proble-
mas, el uso de tecnologías o flipped learning (aprendizaje inverti-
do), entre otros, que constituyen su eje central. Tal y como afir-
man Galindo y Bezanilla (2019, p. 81), «el aula invertida es una 
metodología que se ha venido aplicando principalmente a nivel 
universitario, posiblemente, debido a la capacidad que le pro-
porciona al estudiante para ser protagonista en el proceso de 
aprendizaje».

Desde esta perspectiva, en el modelo eliA se fomenta la inte-
racción entre la teoría y la práctica para la construcción del cono-
cimiento, evitando que el rol de docente sea como mero trans-
misor de contenidos y pasando a ser un agente mediador y facili-
tador del proceso de enseñanza-aprendizaje.

Factor docente

Se presta especial atención a las funciones, perfiles, roles y com-
petencias de los docentes que forman parte de este modelo. Para 
ello, es fundamental que reciban una formación adecuada sobre 
la forma de trabajar en dicho modelo online y una explicación 
detallada de cómo se elaborarán los contenidos y los recursos/
actividades.

El modelo eliA está formado principalmente por el responsa-
ble del programa, coordinadores de las asignaturas, docentes y 
una nueva figura clave, el dinamizador-orientador.

•	 Responsable del programa: es la persona encargada del dise-
ño metodológico y coordinación de la comisión académica.
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•	 Coordinadores de las asignaturas: organizan la asignatura y a 
todos los docentes que forman parte de ella. Además, realizan 
el diseño de los recursos de aprendizaje.

•	 Docentes: diseñan de manera más específica los recursos de 
cada tema en los que son expertos dentro de la asignatura, 
imparten las clases síncronas, atienden a consultas y evalúan 
al alumnado online, etc.

•	 Dinamizador-orientador: su misión es facilitar la experiencia 
de aprendizaje al alumnado, identificar las necesidades indi-
viduales, realizar su seguimiento e intervenciones de manera 
personalizada (análisis de la actividad del estudiante online, 
seguimiento del progreso y contacto personalizado con aque-
llos que tienen dificultades, etc.) y atender a sus consultas o 
dudas (de forma directa o derivando las mismas al área co-
rrespondiente, en caso de ser necesario).

Diseño e innovación tecnológica

La formación online requiere principalmente del dominio de he-
rramientas digitales para llevar a cabo los procesos de enseñanza-
aprendizaje. La UNIA cuenta con el Área de Innovación y Ense-
ñanza Virtual, la cual desempeña un papel fundamental en la 
implementación de este nuevo modelo eliA. Dicha área está for-
mada por personal cualificado encargado de desarrollar con éxi-
to este tipo de formación (entre sus perfiles encontramos pedago-
gos, informáticos, técnicos de comunicación audiovisual, etc.), 
cuyo trabajo permite la puesta en marcha de este modelo.

Desde esta área, se desarrollan diferentes funciones de gestión 
en el campus virtual, en las asignaturas de los programas forma-
tivos y en el soporte técnico.

La plataforma de enseñanza virtual que da soporte a este mo-
delo es Open LMS (una LMS basada en Moodle): contamos con 
una versión novedosa que proporciona una experiencia educati-
va personalizada, escalable, con un excelente soporte y segura.

Para el asesoramiento, creación y desarrollo de contenidos es-
tructurados y recursos digitales de las diferentes asignaturas de los 
programas académicos, el personal del Área de Innovación ofrece 
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a los docentes la formación necesaria tanto en las aplicaciones 
informáticas de las que disponen licencia (Genially, Edpuzzle, 
Kahoot, Copilot, etc.) como en la implementación y diseño de 
estos materiales en los entornos virtuales de aprendizaje.

Con el objetivo de dar homogeneidad a la estructura de estas 
asignaturas, se han elaborado una serie de manuales, tutoriales y 
plantillas que permiten un diseño formativo unificado y sirven 
de «marca» a este modelo eliA. 

A modo general, cada asignatura de este modelo debe tener 
vídeo de presentación, realizado por el coordinador en el que se 
detalle lo que se va a estudiar en la asignatura (introducción, ob-
jetivos, contenidos e ideas claves); ficha docente, realizada con 
alguna herramienta de autor (con la información académica bá-
sica de los docentes de la asignatura); guía de orientación a los 
estudiantes (documento digital que incluye competencias y re-
sultados deseados, estrategias didácticas, carga de trabajo, tiem-
pos y criterios de evaluación); manuales (los contenidos de cada 
tema se digitalizan en formato interactivo que permita su rastreo 
de lectura); recursos complementarios (información adicional 
como enlaces, vídeos, artículos de interés que ayuden a asimilar 
el contenido); actividades/tareas (que sirvan para adquirir habi-
lidades y desarrollar el pensamiento crítico, como retos, debates, 
cuestionarios, tareas entregables en archivos, etc.), y evaluación 
final (que sirva para orientar al estudiante a través de indagación 
activa, desafíos, casos prácticos, simulaciones, tareas con inteli-
gencia artificial, etc.). 

De este modo, la estructura propuesta en cada una de las asig-
naturas tiene la finalidad de cumplir con todos los requisitos 
que ofrece el modelo eliA para brindar a los estudiantes una ex-
periencia dinámica, accesible e innovadora que fomente su par-
ticipación activa.

Seguimiento y orientación al alumnado

Este modelo eliA proporciona un constante apoyo académico y 
personal a los estudiantes a través de la figura de la dinamizado-
ra y orientadora, que será la encargada de la atención al alumna-
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do y responder a sus consultas de manera directa. También hará 
un seguimiento e intervenciones personalizadas a través de he-
rramientas de análisis de la actividad de los estudiantes en el 
campus virtual y contactos con aquellos que requieran más aten-
ción o presenten dificultades. Además, comunicará las fechas 
más importantes del programa formativo para que el estudiante 
esté siempre informado de las últimas novedades.

Desde la UNIA también se pone a disposición tanto de do-
centes como de estudiantes un servicio de ayuda a la comunidad 
universitaria (SACU). A través de este servicio, el Área de Innova-
ción y Enseñanza Virtual resolverá lo antes posible cualquier 
problema o duda, si afecta a sus competencias, o lo remitirá al 
área correspondiente, en el caso de que sean otras áreas las res-
ponsables de atender dichas solicitudes.

Contribución a la innovación 
en tecnología educativa
La Universidad Internacional de Andalucía, a través de su nuevo 
modelo eliA, ha contribuido significativamente a la tecnología 
educativa, ya que ha integrado novedosas herramientas digitales 
y procesos pedagógicos personalizados para facilitar el aprendi-
zaje a los estudiantes. En una época en que las universidades pri-
vadas crecen exponencialmente, con un alto número de titulacio-
nes en formato online, mientras que las universidades públicas 
son infrafinanciadas por los gobiernos nacionales y autonómi-
cos, la UNIA supone una apuesta por la formación de posgrado 
online a precios públicos. Esto representa una oportunidad para 
que alumnado de Andalucía y del resto del mundo pueda am-
pliar su formación y así prepararse para un mercado laboral más 
competitivo, sin que la situación geográfica o los horarios les im-
pida poder formarse, a la par que los costos de dichos másteres se 
alejan de los altos precios de las universidades privadas. Por ello, 
el modelo eliA es más que una forma de enseñar y aprender en la 
UNIA, es un manifiesto sobre la universidad que queremos para 
el futuro y sobre la necesidad de adaptarnos a los cambios que la 
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sociedad y las tecnologías nos exigen como comunidad universi-
taria. 

Si concretamos las aportaciones del modelo eliA más destaca-
das, podemos señalar el nuevo diseño del campus virtual a través 
de Open LMS, que cuenta con una interfaz homogénea para to-
dos los programas formativos del modelo eliA; la incorporación 
de evaluaciones basadas en casos prácticos y retos, lo que asegura 
que los estudiantes son capaces de solucionar simulaciones reales 
realizando algunas actividades a través de la inteligencia artificial; 
el fomento del aprendizaje mixto, combinando la formación 
asíncrona y síncrona virtual (clases a través de videoconferencias 
con Blackboard Collaborate o Class) y añadiendo actividades ga-
mificadas o realidad virtual, que aportan experiencias lúdicas que 
estimulan la motivación y aprendizaje; la autorregulación del 
aprendizaje, ya que si bien las distintas tareas y sesiones están 
calendarizadas y hay sugerencias sobre cómo ir avanzando en su 
cumplimiento, el alumnado puede acceder en cualquier momen-
to a los contenidos y materiales, así como realizar actividades de 
repaso o trabajar con recursos complementarios, pudiendo mo-
dular el esfuerzo dedicado y el nivel de profundidad a los distin-
tos conocimientos, habilidades y competencias por desarrollar.

Otro aspecto importante son las competencias digitales ad-
quiridas por los docentes integrantes de este modelo eliA, y 
cómo se están aplicando en cada uno de los programas formati-
vos, además de las habilidades en el diseño y configuración de 
los contenidos digitales (presentación dinámica, SCORM, eva-
luaciones gamificadas, etc.) que enriquecen el entorno.

Todos estos aspectos contribuyen de manera significativa a la 
adopción de nuevas estrategias de enseñanza y a fomentar la co-
hesión en el entorno educativo, potenciando el intercambio de 
ideas, la resolución de problemas en equipo y el apoyo mutuo.

Los análisis preliminares del máster piloto, en el que se ha 
implementado este modelo, están arrojando resultados positi-
vos entre el alumnado. Por un lado, se percibe un mejor manejo 
de las herramientas digitales, ya que una gran parte de los conte-
nidos han sido desarrollados en formato interactivo con herra-
mientas especializadas. Por otro lado, el diseño del campus vir-
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tual ofrece una interfaz muy intuitiva y fácil de usar para los es-
tudiantes, lo que facilita el contacto directo con los responsables 
de las asignaturas (además de disponer de varios canales de co-
municación para la formulación de dudas o problemas), la vi-
sualización de los contenidos de una manera clara y atractiva, así 
como la resolución de casos prácticos y retos a lo largo de cada 
uno de los temas, que ha contribuido a reforzar su autonomía y 
motivación por el área de conocimiento impartido. 

Esto mismo ocurre entre los docentes, cuyas reticencias a lo 
nuevo han sido superadas con interés y predisposición. Han en-
contrado un alto grado de aceptación y valoración positiva en 
aspectos como la interacción de estudiantes a través de diferen-
tes herramientas digitales, la creación de contenidos interactivos 
de calidad mediante el uso de plantillas y guías facilitadas por el 
personal técnico de la universidad, la formación en herramientas 
de creación de contenidos y en las funciones principales del rol 
docente dentro del campus virtual. Además, han recibido un 
adecuado asesoramiento pedagógico para adaptar el formato de 
los contenidos y actividades a su material de estudio de manera 
personalizada.

Mirando hacia el futuro

El modelo eliA de la Universidad Internacional de Andalucía se 
encuentra dando sus primeros, aunque firmes, pasos. En esta 
próxima edición se van a incorporar dos programas formativos 
nuevos de máster oficial, lo que nos va a permitir implementar 
algunas mejoras con respecto a la edición anterior (máster ofi-
cial que ha actuado como piloto para la puesta en marcha del 
modelo). Se pretenden incorporar nuevas herramientas y dise-
ños más novedosos, además de la impartición de un nuevo cur-
so de formación a los docentes del modelo eliA adaptando los 
contenidos a lo que más ha interesado de la edición anterior, 
como funciones concretas del campus virtual (creación de foros 
o libro de calificaciones) y desarrollo de recursos didácticos con 
inteligencia artificial.
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Toda implementación de un nuevo modelo de enseñanza-
aprendizaje supone un gran proceso de aprendizaje e innova-
ción de todo el personal que forma parte de este proyecto (técni-
cos, estudiantes, personal docente, etc.). 

Como factores relevantes de este aprendizaje se puede destacar 
el nivel de compromiso adquirido tanto por parte del personal do-
cente como del personal técnico del Área de Innovación, que se han 
adaptado a todos los cambios tecnológicos en este entorno virtual.

Hay que tener claro que la educación online no está formada 
solo por tecnología, sino que además debe existir un buen dise-
ño pedagógico y apoyo por parte de la Universidad, tanto en re-
cursos personales como económicos y digitales.

Con el fin de atender las demandas de mejora expresadas por 
los estudiantes, se va a poner en marcha un curso de formación 
dirigido a ellos como proceso de adaptación e inmersión al mo-
delo eliA que permitirá que potenciales dudas que surjan duran-
te la impartición de las primeras asignaturas queden resueltas, 
pudiendo centrar su atención en los contenidos y competencias 
que adquirir y no en cuestiones de procedimientos técnicos y pe-
dagógicos vinculados al proceso formativo online.

La idea es avanzar en el futuro hacia un modelo cada vez más 
accesible, inclusivo y centrado en el estudiante.
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Introducción

El proyecto de investigación titulado Análisis de las evidencias de 
aprendizaje en pensamiento computacional: STEAM en educación Ar-
tística desde el marco de las metodologías inclusivas ha sido concedi-
do por la Junta de Andalucía para ser implementado en diferen-
tes contextos educativos. Este proyecto está orientado a desarro-
llar la alfabetización computacional y digital del profesorado 
universitario, así como al alumnado de Educación Primaria, es-
pecialmente en sectores con un perfil socioeconómico medio-
bajo, perfil más vulnerable en cuanto a la brecha digital, el uso de 
las nuevas tecnologías como vehículo de creación y transforma-
ción del conocimiento, pero también más vulnerable en cuanto a 
la igualdad de oportunidades desde una perspectiva de género. 

Otra de las líneas a las que da respuesta el proyecto es el uso 
de Minecraft Education a través de la enseñanza de las diferentes 
materias instrumentales. El proyecto STEAM lleva implícita la 
conexión interdisciplinar de las siguientes áreas: ciencias (scien-
ce), tecnología (technology), ingeniería (engineering), artes (arts) y 
matemáticas (mathematics). El proyecto, además de coordinar al 
profesorado de dichas áreas, realiza una apuesta por centros de 
interés comunes, donde el profesorado, desde su área, desarrolla 
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actividades computacionales en torno al uso de Minecraft desde 
diferentes ámbitos. También supone una actualización de los 
materiales didácticos que ofrecen actividades excesivamente téc-
nicas y descontextualizadas. El presente proyecto de investiga-
ción pretende analizar la interacción que existe entre las activi-
dades diseñadas por el profesorado novel y las actividades que el 
alumnado recibe, aplica, diseña y crea en el espacio educativo de 
las diferentes áreas curriculares.

Este proyecto está directamente relacionado con las tecnolo-
gías de la información y la comunicación y el uso intensivo de las 
TIC en los centros. Se trata de una apuesta por el uso del entorno 
Minecraft, permitiendo que el alumnado adquiera destrezas para 
el desarrollo de una alfabetización digital y computacional a tra-
vés de la gamificación y el videojuego. Tanto la investigación-
acción en forma de actividades como la recogida de datos se reali-
zarán en dispositivos digitales, fomentando el desarrollo y las des-
trezas digitales del alumnado participante. La conjugación de un 
proyecto STEAM a través de las metodologías inclusivas también 
fomenta un proyecto de investigación que ubica a cualquier alum-
no o alumna en el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje, 
analizando cómo supera sus propias barreras y obstáculos y cómo 
desde el aprendizaje metacognitivo aprende a aprender. Estas mis-
mas metodologías fomentan la convivencia en el aula y la resolu-
ción pacífica de los conflictos a través de interacciones, donde 
para alcanzar los productos finales es necesaria la suma de todas 
las partes. 

Por último, este proyecto de investigación propone un traba-
jo interdisciplinar y la inclusión de diferentes áreas trasversales 
intrínsecamente relacionadas con los objetivos de desarrollo sos-
tenible: educación de calidad (porque pondrá el foco de aten-
ción en el aprendizaje de destrezas y habilidades para adquirir el 
desarrollo del pensamiento computacional de una forma riguro-
sa, secuencial, práctica y guiada con el objetivo de ofrecer, desde 
la educación pública, una educación centrada en altas expectati-
vas de aprendizaje), igualdad de género (puesto que se centrará 
en garantizar, subrayar y potenciar capacidades y orientaciones 
científicas entre el alumnado femenino), industria, innovación e 
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infraestructura (el manejo y el uso del videojuego y su lenguaje 
serán las bases de una educación permanente y de la formación 
de una generación que busque la sostenibilidad y el progreso). 
Para finalizar, el objetivo que versa sobre las alianzas para conse-
guir los objetivos (centrado en el trabajo en equipo, el asociacio-
nismo, la coordinación y el desarrollo cooperativo, necesarios 
para una inclusión en las sociedades del futuro). El presente pro-
yecto tiene entre sus propuestas subrayar la labor educativa que 
se realiza desde la educación pública andaluza en una educación 
artística de calidad que apuesta por la innovación, la cualifica-
ción, la formación, la investigación en procesos de enseñanza-
aprendizaje desde un currículo abierto, flexible, globalizado e 
interdisciplinar. 

Posibilidades educativas de Minecraft Education

En la actualidad, el uso de Minecraft Education Edition en las 
diferentes etapas educativas presenta una variedad de ventajas 
significativas para el alumnado dentro del proceso de enseñanza 
y aprendizaje (Sulaiman et al., 2024). Dentro de las metodolo-
gías inclusivas denominadas aprendizaje basado en juegos digi-
tales se integran elementos de juego en contextos escolares para 
mejorar el conocimiento y el interés de los discentes, indepen-
dientemente de sus límites y barreras. Minecraft Education es un 
videojuego digital efectivo para enseñar desde su entorno con-
ceptos complejos adaptados a las diferentes áreas, centros de in-
terés o temáticas. De la misma forma, esta herramienta aumenta 
la participación, la comprensión y la memoria, además del desa-
rrollo de la visión espacial, el pensamiento abstracto, el juicio 
crítico y la alfabetización digital y computacional (Kersánszki 
et al., 2024).

La popularidad generalizada de este juego entre los estudian-
tes en los últimos años lo convierte en una aplicación con una 
gran proyección y transferencia. Esta aplicación, además de au-
mentar el interés del alumnado, contribuye a procesos de apren-
dizaje enriquecidos por la automotivación individual (Saldaña, 
2022). A través del desarrollo de las competencias blandas, ofre-
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ce un aprendizaje multinivel y personalizado, donde cada perso-
na evoluciona marcando sus límites, pero también la progresión 
y evolución de la adquisición del currículum. Minecraft es un 
juego que permite desarrollar destrezas y habilidades de pensa-
miento abstracto, convirtiendo aquellas tareas complejas en algo 
accesible para los y las discentes de una forma sencilla y atractiva. 

Una de las grandes ventajas es su capacidad para convertirse 
en un medio aplicable a diversos intereses, contenidos y temáti-
cas, pero también a cualquier tipo de contexto (Ponce y Alarcon, 
2020). De esta manera, se comprenden mejor los diferentes con-
ceptos a través de la interacción con el propio videojuego y con 
los jugadores y jugadoras que intervienen en el mismo. Otra de 
las grandes ventajas es su capacidad para mejorar el conocimien-
to desde un enfoque inclusivo facilitando al alumnado que pre-
senta dificultades la comprensión y adquisición de los conoci-
mientos establecidos. Minecraft Education es versátil utilizado 
desde el enfoque STEAM en diferentes áreas y asignaturas (cien-
cias, matemáticas, lenguas vernáculas y extranjeras, artística, mú-
sica, tecnología, historia, ciencias sociales y naturales, entre 
otras). El entorno de juego de mundo abierto permite a los dife-
rentes jugadores que interactúan en el mismo construir, median-
te bloques virtuales con forma cuadrada, desarrollando la plani-
ficación de proyecto desde la creatividad. El juego también fo-
menta el trabajo colaborativo, cooperativo, la resolución de 
problemas, el aprendizaje basado en proyectos y el pensamiento 
crítico, preparando al alumnado para una educación permanen-
te donde desarrolle competencias desde la innovación digital y 
tecnológica. Estos proyectos se desarrollan en un entorno segu-
ro, controlado, donde el aprendizaje práctico se realiza desde la 
experimentación, el análisis y la observación (Slattery et al., 
2023a, 2023b). El uso de Minecraft Education también apoya 
un aprendizaje basado en los propios intereses y experiencias de 
los y las discentes creando entornos de aprendizaje inmersivo 
desde la interacción social, el trabajo de los objetivos de desarro-
llo sostenible y el compromiso tecnológico (Singh y Sun, 2025).
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Contextualización al problema de estudio

La inclusión de Minecraft Education en las aulas educativas se 
convierte en un auténtico reto que presenta límites y barreras; en 
primer lugar, por la tecnología específica que necesita y, en segun-
do lugar, por la formación del profesorado que debe implemen-
tarla (Saldaña, 2022; Ponce y Alarcon, 2020). En los últimos 
años, esta temática se ha convertido en un centro de interés de la 
comunidad científica, destacando diferentes estudios centrados 
en distintos contextos educativos, sobre todo aquellos centrados 
en la formación universitaria de los futuros maestros y maestras. 
Føreland y Äärelä-Vihriälä (2024) han evidenciado la importan-
cia de trasladar los proyectos de formación y transferencia que se 
realizan en las universidades a las prácticas que realizan los do-
centes noveles en los centros educativos. A través de talleres espe-
cializados, el profesorado puede aprender las nociones básicas del 
juego, la configuración, las posibilidades de interacción, pero ade-
más las metodologías de las que se puede nutrir y cómo se puede 
implementar en las aulas desde una configuración interdiscipli-
nar de un currículum globalizado o desarrollado por ámbitos. 

La investigación de Kersánszki et al. (2024) pone sobre relie-
ve la aplicabilidad de Minecraft en los campos STEAM. Este estu-
dio abarca las principales áreas de ciencias naturales y matemáti-
cas para crear destrezas y conocimientos en el cálculo y las pro-
piedades de la forma. Además de las habilidades específicas de 
cada disciplina, señala que el videojuego ayuda a desarrollar la 
visión espacial, las habilidades lógicas, la resolución de proble-
mas y la orientación a través de la exploración y la experimenta-
ción. Por otro lado, el estudio de Singh y Sun (2025) introduce 
cuestiones de relación entre Minecraft Education Edition para 
crear entornos similares al metaverso para la educación STEAM. 
Este estudio implicó tareas colaborativas que abarcaban materias 
de ciencias, el lenguaje computacional y la educación en IA (in-
teligencia artificial), todas ellas componentes de STEAM. Los ha-
llazgos subrayan el potencial de los mundos virtuales como Mi-
necraft para revolucionar la educación STEAM al ofrecer expe-
riencias inmersivas y atractivas, recomendando este videojuego 
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como una herramienta valiosa para los educadores en este ámbi-
to. Otros trabajos pertenecientes a este ámbito señalan que Mi-
necraft Education facilita la comprensión de conceptos científi-
cos complejos y ayuda a visualizar conceptos abstractos (Sulai-
man et al., 2024). Por otro lado, López et al. (2024) investigan 
la enseñanza del lenguaje de programación a través de Minecraft 
Education Edition; una disciplina clave en la tecnología e infor-
mática. Destacan que Minecraft está diseñado para fines educati-
vos basados en el principio constructivista donde el aprendizaje 
se genera y transforma a través de la intervención del alumnado, 
incluyendo en el mismo la alfabetización computacional, permi-
tiendo concretar conceptos abstractos y facilitando la compren-
sión al incorporar elementos visuales.

El estudio de Melville et al. (2024) describe el uso de Mine-
craft para enseñar conceptos de ciencia, lo que ayuda a los estu-
diantes a visualizar y manipular propiedades. Además, destacan 
que la naturaleza dinámica de la plataforma Minecraft permite 
crear diversidad de experiencias virtuales interactivas para el es-
tudiantado que se alineen con los resultados de aprendizaje. 
Dentro del ámbito de la educación matemática, Saldaña (2022) 
estudió la implementación del juego en la formación de estu-
diantes universitarios, concluyendo que la herramienta mejora 
el proceso de enseñanza, especialmente en contextos de gamifi-
cación mediante la interacción. Dentro del ámbito de las cien-
cias informáticas, Tonbuloğlu (2024) evaluó diseños de cursos 
basados en juegos utilizando MinecraftEdu. Minecraft se con-
vierte en una plataforma versátil que trabaja el ámbito STEAM 
por las grandes posibilidades para enseñar conceptos y destrezas 
relacionadas con la ciencia, la tecnología, la ingeniería, el arte y 
las matemáticas. Este videojuego destaca su capacidad para hacer 
tangibles los conceptos abstractos, fomentar la exploración, la 
experimentación, la resolución de problemas, el pensamiento 
lógico, la colaboración y la creatividad en estos campos. 

Dentro del contexto de las ciencias de la educación en el ám-
bito STEAM, el juego puede dar respuesta a centros de interés 
que relacionan unas áreas científicas con otras. Los docentes en 
formación adquieren un aprendizaje relevante para ellos y ellas, 
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puesto que aprenden cuestiones relacionadas con el pensamien-
to computacional, la competencia digital, la planificación de 
aula, la didáctica y la innovación (Tonbuloğlu, 2024). En este 
entorno, se crean proyectos culturalmente relevantes tanto para 
el profesorado como para el alumnado. En estos juegos también 
se crea un contenido cultural significativo para el ámbito digital, 
fusionando el conocimiento pedagógico con el potencial tecno-
lógico. Las posibilidades del juego permiten organizar entornos 
creativos o gamificados para el alumnado para que a través de 
diferentes enigmas o pistas puedan llegar a la resolución de pro-
blemas (Slattery et al., 2023b). Tanto entre el profesorado novel 
como entre el alumnado existen diferentes niveles por la cerca-
nía y el uso previo del videojuego, por lo que se producen apren-
dizajes colaborativos donde desde la interacción entre los igua-
les se aprende compartiendo. 

Diferentes estudios (Føreland y Äärelä-Vihriälä, 2024; Slattery 
et al., 2023a; Tonbuloğlu, 2024) sugieren que los futuros docen-
tes, al pertenecer a una nueva era digital, disponen de herramien-
tas y habilidades para poder aprender a jugar a Minecraft de for-
ma exponencial creando proyectos y actividades que mejoren la 
capacidad de su futuro alumnado. Los contextos universitarios 
favorecen las posibilidades del uso de los recursos tecnológicos 
para innovar, investigar y apoyar los hallazgos mediante eviden-
cias contrastadas. Minecraft Education Edition está diseñada para 
aprovechar las clases de forma productiva dentro de un lenguaje 
universal unificado. Por otro lado, está orientada a incrementar 
las habilidades de los estudiantes fomentando el desarrollo de 
las competencias blandas como la creatividad, la colaboración, el 
trabajo en equipo, el liderazgo y la interacción social. Asimismo, 
existen formaciones específicas para que el profesorado certifi-
que sus conocimientos de una forma especializada. Minecraft se 
convierte en una herramienta de diseño transversal para los estu-
dios académicos y universitarios europeos. El profesorado que ha 
implementado su uso en el aula subraya sus potenciales creativos 
y positivos y las posibilidades de recursos que la naturaleza del 
juego puede crear (Føreland y Äärelä-Vihriälä, 2024; López et al., 
2024; Melville et al., 2024; Sampedro et al., 2017).
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La herramienta también permite a los y las docentes comuni-
carse con el estudiantado dentro de un lenguaje cercano en el 
ámbito del videojuego. El aprendizaje se centra en el alumnado, 
se adapta a su evolución y al contexto de cada centro. Sin embar-
go, el uso del juego requiere de una notable inversión tecnológi-
ca, de una buena conexión a internet, además de la formación 
específica del profesorado.

La revisión de la literatura indica que las investigaciones re-
cientes abordan el uso de Minecraft Education desde diversas 
perspectivas metodológicas (cualitativa, cuantitativa, mixta, es-
tudios de caso, cuasiexperimental) y en diferentes contextos edu-
cativos (primaria, secundaria, universitaria, formación de profe-
sores), centrándose en asignaturas variadas como ciencias, mate-
máticas, programación, escritura académica y el desarrollo de 
habilidades blandas como colaboración, creatividad, resolución 
de problemas, pensamiento crítico y habilidades socioemocio-
nales. La mayoría de los estudios señalan resultados positivos en 
términos de compromiso, motivación, comprensión de concep-
tos y desarrollo de habilidades, aunque también señalan limita-
ciones y la necesidad de más investigación.

El proyecto en detalle

La investigación se lleva a cabo mediante un diseño de investiga-
ción-acción que incluye varias fases. La primera de ellas consiste 
en la formación del estudiantado del grado de Maestro en Educa-
ción Primaria en alfabetización digital y computacional, median-
te el empleo del videojuego Minecraft Education, para la crea-
ción de retos educativos para trabajar en los diferentes ciclos de 
la etapa de Educación Primaria. La segunda sería la aplicación de 
las actividades y retos pedagógicos desarrollados por el estudian-
tado del grado mediante el empleo del videojuego en grupos de 
diferentes edades dentro de la etapa de Educación Primaria (de 
primero a sexto). Estas actividades permitieron al estudiantado 
interactuar en un entorno virtual controlado bajo la supervisión 
y orientación de los maestros y maestras en formación, quienes a 
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su vez usaron herramientas de evaluación cualitativas y cuantita-
tivas. Las competencias analizadas incluyeron creatividad, pensa-
miento crítico, autonomía en resolución de problemas, lideraz-
go, comprensión y habilidades interpersonales, entre otras.

En esta línea, el objetivo general de este proyecto persigue 
evaluar las posibilidades educativas y formativas que tiene el vi-
deojuego dentro de las aulas. Y a partir de este objetivo se han 
planteado los siguientes objetivos específicos:

1.	Fomentar y desarrollar la alfabetización digital y computacio-
nal para crear proyectos globalizados dentro del ámbito STEAM.

2.	Comparar la percepción tanto del alumnado como de los 
maestros/as en formación sobre el uso de Minecraft Educa-
tion para el desarrollo de habilidades blandas (pensamiento 
crítico, resolución de problemas, comprensión, creatividad, 
liderazgo, etc.).

3.	Crear evidencias científicas de la efectividad del uso compar-
tido del videojuego y las posibilidades de transferencia que 
este tiene en el ámbito académico y cómo las dinámicas de 
colaboración impactan en las habilidades sociales de los par-
ticipantes.

El presente proyecto de investigación se estructura en cinco 
fases que integran la educación artística, el pensamiento compu-
tacional y el uso de Minecraft Education Edition (MinecraftEdu) 
como herramienta pedagógica. A continuación, se presenta un 
resumen detallado de cada fase:

Fase 1. Revisión del marco teórico

•	 Objetivo: establecer una base sólida de conocimientos pre-
vios.

•	 Acciones:
–– Revisión de literatura científica en bases de datos como 
Web of Science y Scopus, enfocándose en materiales de alto 
impacto educativo y científico de los últimos diez años.

–– Vaciado y categorización de las fuentes seleccionadas.
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–– Clasificación de las fuentes en relación con la temática del 
proyecto.

–– Elaboración del marco bibliográfico.

Fase 2. Selección de instrumentos

•	 Objetivo: diseñar herramientas de evaluación y recopilación 
de datos.

•	 Acciones:
–– Revisión de instrumentos internacionales validados sobre 
la percepción del uso de MinecraftEdu, como cuestionarios 
publicados.

–– Elaboración de instrumentos propios para extraer informa-
ción relevante, incluyendo cuestionarios y entrevistas.

Fase 3. Proyectos en Minecraft

•	 Objetivo: desarrollar proyectos en Minecraft Education que 
fomenten el pensamiento computacional en la educación ar-
tística.

•	 Acciones:
–– Búsqueda, clasificación, ideación, construcción, reutiliza-
ción y creación de proyectos en Minecraft que desarrollen 
el pensamiento computacional en las clases de educación 
artística bajo proyectos globalizados.

–– Planificación de tareas y actividades competenciales en Mi-
necraft desde metodologías inclusivas orientadas a desarro-
llar un proyecto STEAM en el área de educación artística.

–– Correlación de las destrezas, saberes y habilidades de los 
instrumentos de investigación con los proyectos Minecraft 
planificados, buscando dar respuesta a desarrollos cogniti-
vos específicos sobre pensamiento computacional.

Fase 4. Obtención de datos e investigación-acción

•	 Objetivo: implementar y evaluar las actividades desarrolladas 
dentro de los proyectos en Minecraft Education.
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•	 Acciones:
–– Selección de participantes: estudio de caso en un centro 
educativo, con posibilidad de extrapolar a otros centros 
dentro de la misma etapa educativa y con posibilidad de 
un futuro estudio comparativo.

–– Solicitud al Consejo Escolar y a la Administración para pu-
blicar los datos extraídos.

–– Aplicación de prueba pretest, realización de actividades 
planificadas en los proyectos Minecraft en diferentes sesio-
nes de forma gradual y con posibilidad de práctica autoco-
rregible desde dispositivos externos al centro.

–– Aplicación de prueba postest y corrección de actividades y 
cuestionarios.

–– Análisis de los datos utilizando SPSS.

Fase 5. Transferencia de la investigación

•	 Objetivo: difundir los resultados y reflexiones del estudio.
•	 Acciones:

–– Comparación de los datos objetivos con los referentes del 
marco teórico.

–– Discusión de los resultados obtenidos.
–– Elaboración de conclusiones y reflexiones sobre la investi-
gación.

–– Publicación de los datos en revistas de alto impacto nacio-
nal e internacional.

–– Participación en congresos, simposios y conferencias del 
ámbito de la innovación y la investigación educativa.

Este enfoque integral busca no solo evaluar el impacto del 
uso de Minecraft Educativo en la educación artística, sino tam-
bién contribuir al desarrollo de metodologías inclusivas y al fo-
mento del pensamiento computacional en el ámbito educativo.
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Contribución a la innovación 
en tecnología educativa

Los resultados de este trabajo revelan innovaciones significativas 
en el ámbito educativo mediante la integración de entornos vir-
tuales y herramientas de gamificación, particularmente a través 
de plataformas como Minecraft Education Edition. Esta aproxi-
mación abarca dos ámbitos; por un lado, el entorno universita-
rio donde el alumnado crea actividades y proyectos interdiscipli-
nares con herramientas vinculadas al currículum de la etapa de 
primaria y, por otro lado, la aplicación de forma práctica de es-
tos proyectos en entornos reales en centros educativos con niños 
y niñas. 

Una de las innovaciones clave reside en la transferencia que 
se realiza entre las diferentes etapas. Esto facilita la conexión en-
tre instituciones educativas. Minecraft Education ha demostrado 
ser una herramienta versátil capaz de abordar diferentes edades, 
centros de interés, desarrollos cognitivos y niveles socioafectivos. 
El impacto en la comunidad educativa es notable. Por un lado, 
los centros educativos participantes han apostado por la crea-
ción de proyectos presentados en concursos y la participación en 
talleres donde se han realizado aprendizajes compartidos con la 
comunidad. Estas formas de trabajo han conseguido un alto ni-
vel de implicación, compromiso y motivación por parte de los y 
las estudiantes de ambas etapas educativas (grado y Educación 
Primaria). 

Desde la perspectiva de la práctica docente, el equipo de inves-
tigación ha planificado y evaluado los diferentes proyectos reali-
zados con Minecraft Education y también ha realizado una revi-
sión exhaustiva de los proyectos y artículos de investigación para 
comparar los hallazgos más relevantes sobre la temática. Esta lí-
nea de investigación también se vincula con un enfoque inclusi-
vo que implementa las metodologías activas, que fomentan com-
petencias del siglo xxi como la creatividad, la colaboración, la re-
solución de problemas y la interactividad del alumnado. 
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Mirando hacia el futuro

El actual proyecto fomenta la integración de entornos virtuales y 
herramientas de gamificación, específicamente, a través de plata-
formas como Minecraft Education Edition (MEE), que representa 
una innovación tecnológica y pedagógica con un impacto notable 
en la comunidad educativa y en la práctica docente. Este proyecto 
ha demostrado ser altamente efectivo para aumentar la motiva-
ción y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendi-
zaje. Se ha observado un alto nivel de implicación y motivación 
en los estudiantes. El uso de entornos virtuales también ha mos-
trado potencial para apoyar la alfabetización académica y digital, 
permitiendo a los estudiantes practicar la escritura computacional 
en un entorno colaborativo. Dentro de las ventajas también se 
debe señalar la transferencia educativa realizada para la comuni-
dad educativa y el ámbito académico y universitario. Aunque los 
resultados son prometedores, la implementación de estas innova-
ciones no está exenta de desafíos. Una dificultad es la necesidad 
de que los docentes reciban una formación específica para la crea-
ción de proyectos STEAM mediante Minecraft Education Edition 
adecuada en el uso de estas herramientas digitales y en la integra-
ción de la gamificación en sus planificaciones para aprovechar 
plenamente su potencial. Existen barreras externas como la limi-
tación de una infraestructura tecnológica adecuada. Metodológi-
camente, sería idóneo un estudio longitudinal que investigue la 
evolución del aprendizaje de los sujetos en el tiempo para realizar 
un seguimiento de la verdadera aplicación de esta herramienta en 
las aulas del futuro. Otros desafíos identificados incluyen la difi-
cultad de evaluar completamente el proceso de aprendizaje den-
tro de los entornos de juego y tener acceso a la implementación 
de las actividades de forma progresiva en los centros educativos. 

En el contexto de estudios se trabaja con una muestra menor 
que necesita ser implementada en otros centros y universidades 
a nivel nacional e internacional para evaluar la verdadera efica-
cia del juego. A largo plazo, los hallazgos sugieren la posibilidad 
de expandir y formalizar el uso de entornos virtuales en otros 
cursos más avanzados y de nivel superior, realizando estudios 
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longitudinales para evaluar el impacto a largo plazo en el rendi-
miento académico y el desarrollo de competencias y de diferen-
tes destrezas dentro de la alfabetización digital y computacional. 
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Introducción

El presente capítulo se sitúa en el marco del proyecto de inno-
vación educativa «Los ODS como eje en itinerarios pedagógicos 
innovadores para Educación Primaria: de la planificación a la 
evaluación» (HBP/PIE i3lab 2024-21), desarrollado en la quin-
ta convocatoria de Proyectos de Innovación HBP/PIE de la Uni-
versidad del País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea (EHU). 
Este proyecto nace de la necesidad de repensar la formación del 
profesorado de Educación Primaria desde un enfoque transfor-
mador alineado con los principios de la LOMLOE (2020), la 
Agenda 2030 y el modelo institucional IKDi3, que impulsa me-
todologías activas, colaborativas y orientadas a la resolución de 
retos sociales. En este contexto, la innovación pedagógica se 
concibe como un proceso en el que el alumnado no solo ad-
quiere contenidos, sino que los aplica en situaciones significa-
tivas vinculadas a los objetivos de desarrollo sostenible (ODS). 
Para ello, el proyecto global articula un recorrido formativo en 
el que participan cuatro asignaturas de diferentes cursos del 
grado en Educación Primaria. Cada una de ellas plantea un re
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to social específico y asume una fase concreta del itinerario di-
dáctico.

Como parte esencial de este diseño, se ha elaborado un itine-
rario competencial orientado al desarrollo progresivo de compe-
tencias transversales en conexión tanto con los retos sociales 
como con las competencias específicas de cada asignatura. Este 
itinerario define de manera explícita las competencias para tra-
bajar, así como los resultados de aprendizaje esperados en cada 
nivel y materia. Con el fin de garantizar un seguimiento riguro-
so, se han diseñado herramientas de evaluación continua y for-
mativa que permiten observar y valorar el progreso del alumna-
do en dichas competencias transversales.

El presente capítulo aborda la experiencia implementada en 
la asignatura Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC) impartida en el segundo curso del grado en Educación 
Primaria Trilingüe. El reto planteado en esta materia se ha vin-
culado directamente con los objetivos de desarrollo sostenible 
relacionados con la acción por el clima, lo que ha permitido al 
alumnado aproximarse a la sostenibilidad desde una perspecti-
va tecnológica y pedagógica. Además, el presente proyecto de 
innovación educativa reúne tres elementos; por un lado, los ob-
jetivos de desarrollo sostenible, las nuevas tecnologías de la in-
formación y comunicación y la educación maker. A través de 
esta propuesta, el profesorado en formación del grado en Edu-
cación Primaria Trilingüe de la Universidad del País Vasco/Eus-
kal Herriko Unibertsitatea ha recibido formación sobre educa-
ción para el desarrollo sostenible y sobre la educación maker 
dentro de la asignatura Tecnologías de la Información y la Co-
municación (TIC). Como resultado de la experiencia, el alum-
nado ha diseñado múltiples planificaciones didácticas en las 
que la creación de recursos innovadores y de código abierto ha 
desempeñado un papel fundamental. Con el fin de presentar 
dichas experiencias y fomentar la difusión de los productos fi-
nales, se han desarrollado páginas web que recogen de manera 
estructurada tanto la planificación como las actividades necesa-
rias para su posterior implementación en aulas de Educación 
Primaria. 
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De esta manera, se ha promovido la integración de los objeti-
vos de desarrollo sostenible en el marco del currículo de Educa-
ción Primaria, en línea con el currículo de la educación básica 
(Decreto 77/2023), que subraya el desarrollo de las competen-
cias mediante la resolución de problemas en contextos significa-
tivos. Para diseñar las actividades, el profesorado en formación 
ha tenido que poner en práctica los conocimientos adquiridos 
en la asignatura de TIC y, a través del trabajo colaborativo, dise-
ñar planificaciones tecno-pedagógicas basadas en la educación 
maker y dirigidas al alumnado de Educación Primaria.

Por tanto, el itinerario académico que se plantea se estructura 
en torno a situaciones de aprendizaje basadas en problemas glo-
bales en las que se guía al alumnado para que desarrolle pro-
puestas activas y digitales según el modelo IKDi3. En este senti-
do, se han promovido la difusión de recursos educativos abier-
tos (REA) y el fomento del pensamiento crítico respecto a los 
impactos sociales, económicos y medioambientales de las deci-
siones educativas.

En lo que respecta a la evaluación del proyecto, una vez fina-
lizado, el futuro profesorado ha tenido la oportunidad de pre-
sentar sus creaciones al resto del estudiantado de la clase, que ha 
participado en la evaluación y coevaluación del trabajo realizado 
en un espacio maker. Para ello, se ha contado con una rúbrica 
que ha guiado la evaluación de diversos elementos relacionados 
con el desarrollo, los productos finales y la presentación en su 
conjunto. Esta experiencia se posiciona como una propuesta in-
novadora para la enseñanza de la planificación didáctica en edu-
cación sostenible.

Contextualización al problema de estudio

En el marco del proyecto en cuestión, se ha implementado el 
modelo IKD (aprendizaje cooperativo y dinámico) propuesto 
por la UPV/EHU. En particular, se ha implementado el modelo 
de procesos de enseñanza y aprendizaje denominado estrategia 
IKDi3. Esta estrategia se basa en el principio del crecimiento ex-
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ponencial de la investigación y la sostenibilidad de la educación. 
El objetivo es simplificar el desarrollo de procesos y productos 
innovadores integrando estos conceptos en la educación univer-
sitaria (Tamayo Orbegozo et al., 2020; Vozmediano Sanz et al., 
2023). Este modelo permite afrontar desafíos como la detección 
e incorporación de enfoques innovadores que favorezcan el de-
sarrollo de competencias transversales. En particular, se distin-
gue por ser cooperativo, plurilingüe e inclusivo y por poner énfa-
sis en el desarrollo de competencias del estudiantado, lo que 
asegura una formación completa, flexible y alineada con las de-
mandas de la sociedad (Estrategia IKD i3-UPV/EHU, s. f.). Ade-
más, este enfoque busca el desarrollo equilibrado en cuatro ám-
bitos distintos: el profesional, el institucional, los aspectos terri-
toriales y sociales y la educación activa (Alkorta, 2012).

El proyecto ha sido desarrollado siguiendo las metodologías 
activas en las que el profesorado ha asumido el rol de mediador, 
facilitador y mentor de los servicios de gestión del aprendizaje. 
Estos métodos están diseñados para fomentar la participación ac-
tiva, las relaciones colaborativas, la creatividad, el pensamiento 
crítico y la reflexión a través de la realización de tareas didácticas 
diseñadas para resolver problemas (Peralta y Guamán, 2020).

El alumnado en formación ha participado en un enfoque me-
todológico caracterizado por el uso de metodologías activas, es-
pecíficamente aquellas vinculadas al aprendizaje basado en pro-
yectos y a la educación maker. El aprendizaje basado en proyec-
tos se centra en el alumnado y se caracteriza por su autonomía, 
la investigación, el establecimiento de objetivos, la colaboración, 
la comunicación y la reflexión (Kokotsaki et al., 2016). Como 
indican Helle et al. (2006), en este tipo de metodologías no solo 
es relevante el producto concreto o final generado, sino también 
el proceso de desarrollo hasta alcanzarlo. En contraste con los 
enfoques pedagógicos convencionales, la educación maker se 
centra en la participación activa del estudiantado en proyectos 
colaborativos centrados en la creación, lo que le permite pro-
fundizar en sus experiencias de aprendizaje (Godhe et al., 2019). 
Por otra parte, el estudiantado ha tenido la oportunidad de desa-
rrollar sus proyectos en un makerspace. Los espacios maker o 
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makerspaces son entornos colaborativos en los que las personas 
con intereses comunes se reúnen para trabajar en proyectos com-
partiendo herramientas, recursos y conocimientos (Fleming, 
2015; Roslund y Rogers, 2014). Este espacio de aprendizaje y 
creación se basa en tres elementos clave: las personas, las herra-
mientas y la mentalidad maker. Las herramientas incluyen una 
variedad de materiales, equipos digitales y artilugios para crear y 
construir. Las personas conforman la comunidad colaborativa 
del makerspace. La mentalidad maker se caracteriza por fomentar 
una cultura enfocada en la creación activa y colaborativa, así 
como en la exploración e intercambio de ideas (European Com-
mission, Joint Research Centre, 2019). Este espacio está especial-
mente diseñado para llevar a cabo proyectos basados en este en-
foque metodológico y está ubicado en la Facultad de Educación 
de Bilbao. En este espacio, además de haber recibido el futuro 
profesorado formación tanto teórica como práctica acerca de la 
educación maker, ha tenido la oportunidad de explorar, experi-
mentar y dar vida a sus ideas utilizando diversas herramientas, 
materiales y recursos.

En el contexto del proyecto académico, el estudiantado ha de-
sarrollado como producto final una página web para compartir 
sus producciones, así como los recursos de aprendizaje abiertos. 
Para la concepción de las actividades, las rutinas de pensamiento 
y el trabajo cooperativo han desempeñado un papel de suma 
importancia. Las rutinas de pensamiento (Visible Thinking Routi-
nes) se conceptualizan como estrategias cognitivas que fomentan 
el pensamiento en el estudiantado (Ritchart y Perkins, 2008). En 
el ámbito educativo del siglo xxi, las rutinas de pensamiento 
pueden ser consideradas como estrategias transformadoras. La 
eficacia de estas rutinas podría depender en gran medida de su 
integración reflexiva, contextualizada y sostenida. Además, cuen-
tan con un alto potencial, ya que fomentan la comprensión lec-
tora, impulsan la argumentación y promueven la autorregula-
ción emocional (Rodríguez-Torres et al., 2025).

Respecto al trabajo cooperativo que se ha empleado a lo largo 
de este proyecto, son muchos los beneficios académicos, psico-
lógicos y sociales que aporta la metodología cooperativa al pro-
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ceso de enseñanza-aprendizaje (Juárez-Pulido et al., 2019). Al-
gunas de las investigaciones realizadas en torno a esta metodolo-
gía evidencian que, además de incentivar el trabajo cooperativo, 
también favorece el desarrollo del aprendizaje autónomo, forta-
leciendo así la independencia cognitiva. Asimismo, contribuye 
al fortalecimiento de la empatía entre los integrantes del grupo, 
mejora las habilidades sociales, comunicativas y de toma de de-
cisiones y promueve actitudes fundamentales como la responsa-
bilidad, la creatividad, la reflexión, la autocrítica, la crítica cons-
tructiva y el autocontrol (Peralta y Guamán, 2020).

El proyecto de innovación se basa fundamentalmente en el 
objetivo de desarrollo sostenible 4, en particular, en el desarrollo 
de sociedades sostenibles, resilientes y equitativas; se basa en el 
desarrollo de una «educación de calidad», tal y como se describe 
en el objetivo de desarrollo sostenible 4 (UNESCO, 2016). Este 
objetivo se centra en desarrollar una educación que responda a 
los retos presentes y futuros a los que se enfrentarán los ciudada-
nos (Murillo y Duk, 2017). El objetivo es responder a las nuevas 
necesidades formativas de los profesionales del siglo xxi. El pro-
yecto se centra en el cuarto objetivo de desarrollo sostenible des-
de una doble perspectiva. Por una parte, el proyecto se dirige a la 
innovación pedagógica y digital en educación superior desde el 
marco pedagógico IKDi3; por tanto, se dirige a promover una 
educación de calidad, inclusiva y equitativa. Pero, además, tam-
bién han de analizar los diferentes ODS en las situaciones de 
aprendizaje que se les plantean, promoviendo la adquisición de 
habilidades y conocimientos relevantes para la sostenibilidad 
desde todos los ODS, lo que encaja perfectamente con el espíritu 
del ODS 4 de promover oportunidades de aprendizaje durante 
toda la vida. En el proyecto, además del ODS 4, se ha considera-
do el ODS 13, denominado «Acción por el clima». Los proyectos 
llevados a cabo han abarcado temáticas como el cambio climáti-
co y sus implicaciones.

Además de todo ello, en la creación de los planes de enseñanza-
aprendizaje, los diseños se han fundamentado en el modelo 
TPACK (Mishra y Koehler, 2006), un marco educativo que facili-
ta la comprensión de la relación y la intersección entre la tecno-
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logía, la pedagogía y el contenido. En el ámbito de los conoci-
mientos tecnológicos, se solicitó a los participantes la inclusión 
de herramientas o aplicaciones tecnológicas pertinentes. En este 
caso específico, se requería la utilización de aplicaciones y herra-
mientas tecnológicas siguiendo la rueda de la pedagogía de Ca-
rrington (2016), denominada en inglés Padagogy Wheel. Este mo-
delo conceptual integra diversas teorías del aprendizaje, taxono-
mías cognitivas y aplicaciones tecnológicas con el fin de facilitar 
la planificación educativa permitiendo alinear los contenidos, 
métodos y evaluación y favoreciendo experiencias de aprendizaje 
significativas. Cada sección de la rueda está interconectada con 
otras secciones (Carrington, 2015). Las consideraciones pedagó-
gicas conllevaban el diseño, la implementación y la evaluación 
de planes de enseñanza y aprendizaje basados en la metodología 
maker. Respecto a la sección de contenido, se emplearon nocio-
nes relacionadas con el ODS 13, acción por el clima, y el ODS 4. 

El proyecto en detalle

A continuación, se presentan las características principales del 
proyecto en cuestión, según lo propuesto por los autores Larmer 
y Mergendoller (2010). Los proyectos se han caracterizado por 
estar vinculados a problemáticas reales para permitir al estudian-
tado comprender la aplicabilidad de los conocimientos adquiri-
dos y, de esta forma, aumentar la motivación. Han tenido un 
enfoque interdisciplinar, lo que favorece una comprensión más 
completa y profunda de los temas abordados. A través del apren-
dizaje activo y colaborativo que ha conllevado la investigación, 
creación de recursos y elaboración de propuestas innovadoras, 
se ha buscado que el futuro profesorado haya sido protagonista 
activo de su propio aprendizaje, preparándolo para contextos la-
borales y sociales futuros. Los proyectos han estado enfocados 
en el desarrollo de las competencias del siglo xxi tales como la 
creatividad, el pensamiento crítico, la colaboración y la comuni-
cación entre otras. Finalmente, la evaluación de las propuestas se 
ha realizado mediante la presentación y defensa de los trabajos, 
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fomentando la evaluación de las competencias adquiridas y faci-
litando una valoración integral que va más allá de evaluar cono-
cimientos teóricos valorando también las habilidades prácticas y 
comunicativas. El proyecto ha seguido las siguientes fases siendo 
una propuesta flexible. 

Figura 1.  Fases y tareas principales del Proyecto de Innovación Educativa

1. Fase de investigación

La presente fase se ha centrado en la búsqueda y el análisis de 
información sobre prácticas ejemplares orientadas a la educa-
ción para el desarrollo sostenible. El alumnado ha asistido a 
conferencias divulgativas impartidas por asociaciones especiali-
zadas en la investigación de las causas y consecuencias del cam-
bio climático tales como el BC3 (Basque Centre for Climate 
change), así como a actividades de sensibilización y compromi-
so climático. Además de lo anterior, el estudiantado ha recibido 
formación tanto teórica como práctica sobre la educación maker 
y ha tenido la oportunidad de trabajar en un espacio maker. 

2. Fase de planificación

Durante la fase de planificación se han diseñado los planes de 
enseñanza-aprendizaje. Para ello, se han tenido en cuenta ele-
mentos curriculares tales como las competencias, objetivos, con-
tenidos y criterios de evaluación con el fin de garantizar que es-
tén alineados con los principios de sostenibilidad y respondan a 
las demandas actuales del contexto educativo. En cuanto a la 
metodología, se han diseñado las actividades en relación con la 
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metodología maker, que se basa en las siguientes fases: la fase de 
investigación e indagación, diseño y planificación, creación y 
presentación y, para finalizar, la difusión (Quintana-Ordorika 
et al., 2024).

En esta etapa también se han establecido los criterios para el 
desarrollo de recursos educativos abiertos con un enfoque cen-
trado en la educación para el desarrollo sostenible. Para ello, se 
ha procedido a definir con claridad los objetivos de aprendizaje 
y las competencias específicas que se aspiran a fomentar.

Los diseños de los recursos se han realizado considerando as-
pectos fundamentales como la accesibilidad, con el fin de garan-
tizar que el recurso sea utilizable; la reutilización, permitiendo 
que el contenido pueda ser aprovechado en distintos contextos; 
la adaptabilidad, para facilitar su modificación según las necesi-
dades educativas, y la escalabilidad, que asegura que el recurso 
pueda ampliarse y aplicarse a diferentes niveles o grupos.

En este sentido, se ha implementado un proceso de selección 
de herramientas y recursos tecnológicos que faciliten la creación 
de recursos educativos abiertos (REA) que sean interactivos y 
atractivos con el propósito de potenciar la motivación y el com-
promiso del alumnado. Para finalizar con esta fase, se han esta-
blecido estrategias pedagógicas para la integración curricular del 
REA articulando su implementación con los planes de aprendi-
zaje vigentes y alineando su coherencia pedagógica y didáctica 
dentro del currículo.

3. Fase de ejecución

En esta etapa, se han diseñado todas las actividades planificadas 
en el apartado anterior de manera precisa; es decir, se han creado 
todos los recursos necesarios y se ha construido la página web en 
la que han plasmado todas las actividades. Todas las actividades 
diseñadas han sido enfocadas para su implementación en un fu-
turo con el alumnado de Educación Primaria y se han seguido 
los pasos de la metodología maker. 
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4. Fase de análisis

En esta etapa, se ha llevado a cabo una optimización de las pro-
puestas. Para ello, se ha procedido a la entrega de un primer bo-
rrador de las producciones al profesorado y se ha recibido retroa-
limentación. En el marco del proceso de enseñanza-aprendizaje, 
el estudiantado ha llevado a cabo las modificaciones pertinentes, 
lo que ha resultado en una mejora significativa de los diseños. 

5. Fase de evaluación

En esta fase, se han llevado a cabo las presentaciones de las plani-
ficaciones en el makerspace. Este procedimiento ha facilitado la ob-
tención de retroalimentación acerca de los trabajos realizados. En 
el presente estudio, la coevaluación emerge como un componente 
esencial del proyecto que promueve la realización de ajustes fina-
les en las planificaciones, así como fomenta la reflexión final. 

Contribución a la innovación 
en tecnología educativa
En lo que respecta a esta propuesta innovadora, el profesorado en 
formación ha trabajado en torno a una serie de competencias que 
están en relación con los objetivos establecidos por la asignatura 
TIC para el profesorado del grado de Primaria. Entre las competen-
cias mencionadas, se destacan la capacidad de aplicar conocimien-
tos tanto teóricos como prácticos adquiridos, así como la habilidad 
para establecer conexiones entre la teoría y la práctica con la reali-
dad educativa contemporánea y generar nuevos conocimientos 
vinculados a la resolución de problemas. En el contexto menciona-
do, los resultados de aprendizaje asociados con el diseño de pro-
puestas tecno-pedagógicas innovadoras se relacionan con la selec-
ción y utilización efectiva de herramientas y recursos digitales que 
faciliten la comprensión de los objetivos de desarrollo sostenible.

En este sentido, se han elaborado actividades de enseñanza-
aprendizaje mediante el uso de la tecnología que puedan promo-



895. Diseñando el futuro educativo

ver la participación activa del alumnado y su compromiso con la 
sostenibilidad, así como el diseño de recursos educativos abier-
tos de calidad relacionados con la educación para el desarrollo 
sostenible. Además, se ha procedido a la evaluación y valoración 
de las planificaciones diseñadas, identificando fortalezas, debili-
dades y oportunidades de mejora. En el ámbito académico, se 
han establecido principios que abarcaban diversos aspectos rele-
vantes para la integración de las competencias adquiridas duran-
te el curso académico. Estos principios se han fundamentado en 
la organización de las presentaciones de manera coherente y es-
tructurada, la relevancia y pertinencia de los contenidos, la origi-
nalidad y carácter innovador, el uso de un lenguaje académico 
adecuado y la calidad de la comunicación escrita y oral.

El proyecto en cuestión se ha centrado en el desarrollo de la 
autonomía y la autorregulación del futuro profesorado, aspectos 
fundamentales para el desarrollo de competencias, ya que per-
miten la asunción de la responsabilidad del propio aprendizaje, 
lo que, a su vez, fortalece la implicación personal y el compro-
miso de aprender (García Montero y Bustos Córdova, 2020).

En el ámbito académico, el pensamiento crítico que se ha tra-
bajado durante todo el proyecto se podría definir como la capa-
cidad de reflexionar sobre los problemas de forma clara y racio-
nal con el objetivo de formarse un juicio bien fundado. Este pro-
ceso implica adoptar una perspectiva novedosa y la capacidad de 
establecer conexiones entre diferentes áreas del conocimiento 
(Hu y Guo, 2021). 

El trabajo en equipo en el que se han involucrado ha fomen-
tado la colaboración, la comunicación y el intercambio de ideas, 
que son esenciales para abordar desafíos complejos y desarrollar 
habilidades sociales. También han trabajado en el desarrollo de 
la competencia digital docente, por lo que muchos de los pro-
ductos de aprendizaje y su transferencia se basan en el uso didác-
tico de la tecnología. 

Por último, cabe mencionar que el tema central del proyecto 
han sido los ODS y que las diversas propuestas diseñadas han 
estado enfocadas en desarrollar una educación centrada en tra-
bajar la sostenibilidad.
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Mirando hacia el futuro

En el contexto educativo, el futuro profesorado ha desarrollado 
planes de enseñanza y aprendizaje fundamentados en los objeti-
vos de desarrollo sostenible (ODS) y en las tecnologías de la in-
formación y la comunicación (TIC). Estos planes han generado 
herramientas que, mediante su aplicación futura, podrían influir 
directamente en el desarrollo y la formación del estudiantado en 
sus etapas iniciales. Por consiguiente, es pertinente resaltar que 
el proyecto de innovación pedagógica, en conjunto con el res-
paldo pedagógico proporcionado, podría tener el potencial de 
sentar las bases para la reproducción de iniciativas similares en 
diversos contextos.

En este sentido, la propuesta presentada en este estudio se 
postula como un recurso innovador para el contexto educativo. 
Si un docente quisiera replicar el proyecto, se sugiere que aplica-
ra la misma visión crítica y reflexiva que se busca instaurar en el 
alumnado, de modo que el diseño instruccional, los objetivos 
pedagógicos y las metas sostenibles ayuden a mejorar la forma-
ción del futuro profesorado.

En última instancia, es pertinente destacar que las creaciones 
llevadas a cabo constituyen una primera aproximación para la 
integración de los ODS, las TIC y la educación maker. No obstan-
te, es preciso considerar que, a causa de las transformaciones 
constantes que experimenta nuestra sociedad, en el futuro se po-
drían contemplar el uso de otras tecnologías emergentes. 
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Introducción

La evolución de los entornos educativos, con la mediación de las 
tecnologías digitales, ha generado la necesidad de replantearse la 
propia naturaleza del proceso de aprendizaje, que emerge como 
híbrido y complejo, en un continuum sin fronteras, para el que es 
necesario desarrollar nuevas habilidades y alfabetizaciones 
(Suárez-Guerrero et al., 2025). Este nuevo proceso de aprendiza-
je requiere fundamentarse en el ejercicio de la autonomía, en el 
compromiso y la responsabilidad de los estudiantes, desde una 
concepción del aprendizaje centrado en el estudiante. Desde esta 
perspectiva, en este contexto de transformación educativa marca-
do por la expansión de la tecnología y la necesidad de responder 
a desafíos educativos complejos, surge una pregunta clave: 
¿cómo pueden estudiantes y docentes codiseñar experiencias de 
aprendizaje que potencien la agencia académica en entornos en-
riquecidos por tecnología? Frente a los límites de los enfoques 
tradicionales, el codiseño educativo se presenta como una estra-
tegia innovadora que pone en el centro la colaboración entre es-
tudiantes, docentes y otros agentes impulsando procesos más 

6. Modelos de codiseño para potenciar la agencia 
en entornos enriquecidos...



96 Investigación científica para la innovación en tecnología educativa

participativos y corresponsables. Este capítulo explora cómo los 
modelos de codiseño pueden fortalecer la agencia académica y 
la personalización del aprendizaje en entornos enriquecidos por 
tecnología. Para ello, se ha optado por presentar y analizar dife-
rentes casos que tienen su origen en los proyectos financiados 
PLI-TELE y COPLITELE llevados a cabo por el grupo de tecnolo-
gía educativa de la UIB, cuyas contribuciones han sido funda-
mentales para construir los modelos metodológicos que aquí se 
presentan.

PLI-TELE: estrategias metodológicas 
para la personalización de itinerarios de 
aprendizaje en entornos enriquecidos por 
tecnología (EDU2017-84223-R)

Este proyecto se sitúa en el contexto de los nuevos escenarios de 
aprendizaje impulsados por las tecnologías digitales con el pro-
pósito de diseñar estrategias metodológicas que promuevan la 
personalización de los itinerarios formativos en entornos enri-
quecidos por tecnología (TELE). A partir de una concepción del 
aprendizaje como proceso activo, la propuesta busca fortalecer 
competencias genéricas fundamentales para el aprendizaje per-
manente: la autorregulación, la autonomía, la gestión del cono-
cimiento y la corresponsabilidad en el proceso formativo. El 
marco de actuación integra aprendizajes formales, no formales e 
informales articulando herramientas tecnológicas, estrategias di-
dácticas y procesos de diseño de acuerdo con las características 
de los estudiantes.

El proyecto se estructuró a partir de cuatro objetivos principa-
les: identificar y definir perfiles de agencia académica en estu-
diantes universitarios; diseñar e implementar propuestas meto-
dológicas basadas en TELE orientadas a la construcción de itine-
rarios personalizados; desarrollar un sistema de toma de 
decisiones que articule el diseño y seguimiento de dichos itine-
rarios en clave de codiseño docente-estudiante, y, por último, ge-
nerar un modelo metodológico integrador que sistematice y va-
lide los resultados obtenidos. Estos objetivos se abordan desde 
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un enfoque metodológico de investigación basada en diseño 
(IBD) que combina la producción teórica con la intervención 
práctica y favorece el ajuste iterativo de las soluciones educativas 
mediante ciclos sucesivos de diseño, implementación, evalua-
ción y mejora.

El proyecto contempla, además, la creación de instrumentos 
de diagnóstico para valorar el nivel de agencia de los estudiantes 
y la construcción de recursos formativos adaptados a distintos 
perfiles. También se desarrollan herramientas tecnológicas para 
el seguimiento del progreso y la tutoría personalizada, fomen-
tando la participación activa y la reflexión crítica del estudiante 
sobre su propio proceso de aprendizaje. La participación de do-
centes y estudiantes en el codiseño de las secuencias formativas 
refuerza la dimensión relacional y colaborativa del aprendizaje, 
al tiempo que se promueve la integración de competencias digi-
tales, comunicativas y de pensamiento crítico.

Finalmente, el modelo propuesto por PLI-TELE pretende ser 
transferible a otros contextos formativos, más allá de la forma-
ción inicial del profesorado, contribuyendo a una propuesta más 
flexible, inclusiva y centrada en el estudiante.

COPLITELE: codiseño de itinerarios personales 
de aprendizaje en entornos conectados en 
educación superior (PID2020-113101RB-100)

COPLITELE intenta dar respuesta a las necesidades de la educa-
ción superior en la sociedad digital apostando por estrategias 
metodológicas que integren el codiseño participativo y la perso-
nalización del aprendizaje en entornos conectados. Su finalidad 
radica en generar modelos de enseñanza-aprendizaje que favo-
rezcan la agencia académica de los estudiantes y promuevan el 
aprendizaje autorregulado mediante el diseño e implementación 
de itinerarios personales de aprendizaje en entornos enriqueci-
dos por la tecnología (TELE). La propuesta se apoya en una vi-
sión crítica de la flexibilidad educativa que reconoce la impor-
tancia del contexto, las relaciones y la corresponsabilidad en los 
procesos formativos, especialmente ante desafíos como la fragili-
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dad pedagógica del profesorado y los efectos de la digitalización 
educativa forzada tras la pandemia por la COVID-19.

A partir de los principios del codiseño educativo y el enfoque 
IBD, COPLITELE desarrolla un enfoque metodológico iterativo 
que articula teoría, intervención y evaluación para responder a 
las necesidades de innovación en la formación docente. Se plan-
tea, por un lado, analizar la fragilidad pedagógica en los proce-
sos de innovación educativa y su relación con la agencia docente 
y, por otro, diseñar y validar un modelo de codiseño de procesos 
de enseñanza-aprendizaje aplicable a distintos contextos y nive-
les de formación. Este modelo contempla tanto los aspectos pe-
dagógicos como los tecnológicos y organizativos, e incorpora 
herramientas digitales para el seguimiento, la evaluación y la 
construcción colaborativa del conocimiento.

Entre los logros se encuentra la implementación y validación 
de itinerarios formativos en contextos universitarios inter y 
transdisciplinares mediante el uso de aplicaciones como FLIC 
(Flexible Learning Itineraries Configurator). Por otra parte, tam-
bién se ha creado una red de codiseñadores e investigadores en 
aprendizaje flexible con el fin de fomentar comunidades de 
práctica que compartan estrategias, recursos y evidencias sobre 
innovación educativa. La evaluación del impacto del proyecto 
incluye tanto el desarrollo de la agencia profesional del estu-
diantado como la mejora de las condiciones para la sostenibili-
dad de la innovación docente.

Desde estos proyectos de investigación se ha ido avanzando 
en la descripción de propuestas pedagógicas con diferentes mati-
ces y aproximaciones de la red conceptual desarrollada en cada 
uno de ellos y cuya fundamentación presentamos resumidamen-
te en el siguiente apartado. 

Contextualización al problema de estudio

Ya hace tiempo que se observó que los enfoques tradicionales de 
enseñanza y aprendizaje no son suficientes para afrontar los re-
tos generados por la sociedad actual y que es necesario promo-
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ver estrategias que sitúan a la persona que aprende en el centro 
del entorno de aprendizaje (Salinas et al., 2022). Estas metodo-
logías activas se han caracterizado por favorecer habilidades de 
autonomía para el aprendizaje que se han concretado desde di-
versas aproximaciones teóricas como la autorregulación y la 
agencia académica. La autorregulación se refiere al uso de estra-
tegias cognitivas, metacognitivas y motivacionales que permiten 
al estudiante planificar, monitorear y evaluar su desempeño, lo 
cual implica el desarrollo de habilidades para regular el esfuerzo, 
la atención y la motivación (Zimmerman y Moylan, 2009). Di-
versos modelos han intentado explicar cómo se produce este 
proceso y, de entre todos, uno de los más recurrentes en entor-
nos digitales es el modelo cíclico de Zimmerman (2002), que se 
describe en tres fases no necesariamente consecutivas. La prime-
ra es la planificación, en la que el alumnado analiza la tarea, fija 
metas y selecciona estrategias; en la fase de la ejecución, se mo-
nitoriza el proceso y se ajusta progresivamente según el desem-
peño; en una tercera fase, caracterizada por la autorreflexión, el 
alumnado revisa los resultados obtenidos, identifica aciertos y 
errores, reflexionando sobre los mismos y planteando retos futu-
ros. En este recorrido, aspectos como la motivación influyen en 
la capacidad del estudiante para gestionar su aprendizaje fortale-
ciendo su compromiso con las tareas (Bandura, 1986). Por lo 
tanto, el alumnado que logra autorregularse consigue mayor au-
tonomía en su proceso de aprendizaje, permitiendo afrontar re-
tos con una actitud más reflexiva y adaptativa. En este sentido, y 
con la finalidad de potenciar estas habilidades en el aula, es ne-
cesario un enfoque pedagógico estructurado que incluya espa-
cios dedicados a la planificación, la enseñanza de estrategias de 
aprendizaje y la autoevaluación (Zimmerman, 2002).

Desde el marco de la agencia académica, la autonomía se des-
cribe en términos generales como la capacidad de tomar decisio-
nes. Desde una conceptualización académica, Jaäskela et al. 
(2017) la definen en tres dimensiones que incluyen tanto el ni-
vel individual como el sociocultural (dimensiones relacional y 
contextual). Concretamente, los recursos personales recogen as-
pectos de las creencias de eficacia y competencia. Los factores re-
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lacionales comprenden, en particular, las relaciones de poder 
entre el docente y los estudiantes y las experiencias de confianza 
y apoyo en las situaciones de aprendizaje. Por último, los recur-
sos participativos se refieren a factores como las opciones peda-
gógicas del profesor, el interés de los estudiantes y los recursos 
disponibles de los compañeros y compañeras que facilitan la re-
ciprocidad y el diálogo, así como la igualdad de oportunidades 
para participar y tomar decisiones e influir.

Esto implica que la autonomía no solo depende de habilida-
des y motivaciones personales, sino que también viene condicio-
nada por la ayuda y el andamiaje entre iguales o por el profeso-
rado y la oportunidad de poder elegir y participar.

En entornos digitales, las posibilidades para el diseño instruc-
cional han enriquecido las propuestas hacia fórmulas más flexi-
bles y abiertas (Mendizábal et al., 2025). En este sentido, estos 
entornos cobran especial relevancia, ya que aportan flexibilidad 
a los diseños educativos, permiten la adaptación de objetivos, la 
estructuración de secuencias de aprendizaje y la implementación 
de métodos de evaluación en diversos contextos, tanto formales 
como informales (Salinas et al., 2022); por otra parte, también 
generan oportunidades de interacción social y con otros elemen-
tos materiales de ayuda.

Esta flexibilidad favorece la cooperación entre diferentes acto-
res que asumen roles en diferentes momentos del proceso. La 
implementación de estrategias de codiseño, que involucran a 
quienes enseñan, a quienes aprenden y a especialistas en la toma 
de decisiones, se presenta como una alternativa viable para 
afrontar los desafíos educativos actuales y mejorar la calidad de 
la formación (Gros, 2019). 

La práctica del codiseño educativo tiene raíces en la tradi-
ción escandinava, estando estrechamente vinculada al diseño 
instruccional, al diseño del aprendizaje, al diseño participativo 
y las teorías constructivistas, socioculturales y conectivistas (De-
Benito et al., 2020). El codiseño educativo ha demostrado ser 
una estrategia eficaz para mejorar la calidad de la enseñanza, ya 
que fomenta la reflexión colectiva y la generación de conoci-
miento compartido (Bovill, 2020; Kinzie y Kuh, 2017). Además, 
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permite adaptar contenidos y metodologías a distintas necesida-
des educativas y refuerza la participación de todas las personas 
involucradas (Bovill et al., 2016).

Su esencia radica en la colaboración activa entre quienes parti-
cipan en el proceso educativo fomentando el diálogo y la toma de 
decisiones conjunta (Gros, 2019). A través de conversaciones y 
discusiones, este diseño colaborativo permite empoderar a las 
personas involucradas, fortalecer su comprensión, dar flexibilidad 
en el aprendizaje y enriquecer la construcción del conocimiento. 

Desde esta perspectiva, la cooperación entre estudiantes, do-
centes y especialistas favorece la generación de entornos de 
aprendizaje dinámicos e inclusivos (Bovill, 2020). Las interac-
ciones que se producen entre todos los agentes generan distintos 
niveles de participación e intercambio (Bovill y Bulley, 2011), lo 
que posibilita que este enfoque se adapte a diversas áreas de 
aplicación (Bovill, 2020), tales como el desarrollo de proyectos, 
la creación de productos o artefactos o la cocreación de procesos 
de aprendizaje, incluyendo una evaluación más participativa y 
flexible. El ciclo de creación participativa se puede resumir en 
tres etapas de descubrimiento, ideación y prototipado, lo que fa-
cilita este proceso (Gros, 2019; Pastor et al., 2017). 

En este marco, aspectos como la autorregulación académica, 
los itinerarios de aprendizaje y las herramientas tecnológicas 
desempeñan un papel esencial en la configuración de estos mo-
delos innovadores, facilitando experiencias de aprendizaje más 
flexibles, inclusivas y adaptadas a las necesidades individuales y 
colectivas. En los apartados que siguen se presentan diversas ex-
periencias que han pasado por una implementación piloto des-
de el marco de la IBD (Reeves, 2006; de Benito y Salinas, 2016) 
y, por tanto, se describen con la validez y fiabilidad que el méto-
do científico aporta a la investigación e innovación educativa. 
Todos los casos parten del modelo de Gros (2019) e incluyen 
perspectivas complementarias (como son la agencia para el 
aprendizaje) y desde contextos diferentes (como los proyectos 
universidad-escuela, el aprendizaje basado en juegos) permiten 
llegar a nuevas propuestas en entornos digitales, participativas, 
flexibles y personalizadas, que enriquecen la experiencia de 
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aprendizaje y ofrecen modelos de innovación para la educación 
universitaria y no universitaria.

El proyecto en detalle

A partir de las acciones desarrolladas en la implementación de 
los proyectos PLI-TELE y COPLITELE, se han generado una serie 
de casos de codiseño educativo. Estas experiencias representan 
resultados concretos del proceso de investigación e innovación y 
constituyen aportaciones relevantes que pueden orientar tanto el 
desarrollo de nuevas prácticas educativas como el avance del co-
nocimiento en el ámbito del codiseño, la autorregulación, la 
agencia y el aprendizaje en entornos digitales. Su recopilación 
busca ofrecer a la comunidad científica referentes útiles para la 
transferencia y adaptación en otros contextos formativos. La ma-
yoría de casos se han llevado a cabo en la Facultad de Educación 
de la Universitat de les Illes Balears (UIB), España, en diferentes 
cursos y grupos de estudios de los grados de Educación Primaria 
o Educación Infantil en alguna de las tres sedes de la universidad 
(campus de Palma o sedes universitarias de Menorca e Ibiza), 
con dos excepciones: una experiencia en Colombia y otra en 
Educación Secundaria en un centro internacional en Hong-Kong.

Caso 1. Modelo CoDiEd: codiseño educativo como 
estrategia didáctica en la formación docente

El modelo CoDiEd representa uno de los primeros productos ge-
nerados en el que se incorpora el codiseño educativo en la for-
mación inicial docente (Pérez Garcias et al., 2024). La iniciativa 
articula la participación de estudiantes universitarios, profesora-
do de la universidad y profesionales de centros de Educación Pri-
maria. Su implementación tuvo lugar en la UIB, junto a siete es-
cuelas de la comunidad, en los cursos 2019-2020 y 2021-2022.

Las fases que estructuran el proceso de codiseño (planifica-
ción, ideación, desarrollo y evaluación) se adaptan al contexto 
educativo. Estas etapas favorecen una construcción progresiva, 
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promoviendo el desarrollo de competencias profesionales desde 
una lógica de colaboración interinstitucional. Los distintos parti-
cipantes implicados van asumiendo diferentes responsabilida-
des complementarias. Concretamente, el alumnado construye 
propuestas didácticas enriquecidas con la tecnología desarro-
llando su capacidad para integrar recursos digitales en contextos 
reales. El equipo docente universitario acompaña y orienta el 
proceso ofreciendo herramientas conceptuales y metodológicas. 
Por su parte, el profesorado de Primaria aporta su experiencia de 
aula, valida la aplicabilidad de las propuestas y retroalimenta su 
diseño desde una perspectiva profesional. 

Caso 2. Modelo CODIPA: un modelo para el codiseño 
de itinerarios personalizados de aprendizaje desde la 
autorregulación y la agencia académica del estudiante

El modelo CODIPA (codiseño de itinerarios personalizados de 
aprendizaje) propone un protocolo pedagógico centrado en el 
codiseño con la finalidad de promover la autorregulación y la 
agencia del alumnado (Villatoro y de Benito, 2022). Su propósi-
to es implicar activamente a quienes aprenden en la planifica-
ción de sus itinerarios de aprendizaje promoviendo la toma de 
decisiones compartida y el uso estratégico de tecnologías digita-
les. El proceso se desarrolla a través de dos ciclos iterativos, en 
los que se definen, experimentan y ajustan diferentes propuestas 
de itinerarios personalizados. El protocolo se estructura en cinco 
fases adaptadas al diseño de itinerarios personalizados. En la 
planificación, el alumnado define objetivos personales y selec-
ciona los recursos más adecuados. En esta fase se configuran ver-
siones iniciales de los itinerarios utilizando plataformas y herra-
mientas digitales. La ejecución se orienta a explorar estrategias, 
posibles recorridos para lograr las metas planteadas en el inicio. 
Por último, la reflexión, donde se evalúa el proceso y los apren-
dizajes adquiridos. Los resultados evidencian mejoras en la auto-
nomía, la motivación y la capacidad de autorregulación del 
alumnado, así como una mayor conciencia sobre el propio pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje. 
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Caso 3. ACDGE: modelo para la 
formalización de itinerarios personales de 
aprendizaje en educación superior

El modelo ACDGE (Attributes, Components, Deliverables, Process 
Groups, Evaluation) está centrado en la construcción de itinera-
rios personales de aprendizaje en educación superior (Buitrago 
et al., 2023a, 2023b). Esta propuesta intenta ayudar al alumna-
do en la organización de su formación mediante la configura-
ción de una forma personalizada de contenidos, actividades y 
formas de evaluación. Su construcción sigue el enfoque de IBD, 
en combinación con el de estudio de casos múltiples. Se aplica 
en programas de formación profesional, tecnológica y de posgra-
do en la Universidad ECCI (Colombia). 

El proceso se organiza en cinco fases. En la planificación, se 
identifican objetivos y recursos. La ideación permite definir se-
cuencias didácticas ajustadas a las metas del curso. En el prototi-
pado, se desarrollan itinerarios mediante plataformas digitales. 
La implementación se lleva a cabo en entornos reales. Los resul-
tados evidencian mejoras en la autonomía, la autorregulación y 
la satisfacción con el proceso de aprendizaje. 

Caso 4. Aprendizaje-servicio dirigido a 
los objetivos de desarrollo sostenible 
aplicando técnicas de codiseño

Esta propuesta metodológica busca vincular la formación uni-
versitaria con el compromiso social integrando los objetivos de 
desarrollo sostenible (ODS) como marco de referencia para el 
diseño participativo en el que destaca, en este caso, la contribu-
ción de agentes sociales (Negre et al., 2023). La propuesta se 
basa en la combinación del enfoque de aprendizaje-servicio 
(ApS) y las metodologías de codiseño educativo. Esta fusión fa-
vorece la cooperación entre universidad y sociedad impulsando 
procesos participativos y sostenibles. Su implementación se ha 
desarrollado dentro del grado de Educación Primaria de la UIB a 
través de dos ciclos iterativos de diseño, acción y mejora conti-
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nua. El proceso incluye las cinco fases clásicas adaptadas al con-
texto de intervención. En la planificación, se analizan problemá-
ticas del entorno y se vinculan con los ODS. La ideación da lugar 
al desarrollo de propuestas de actuación social. Durante el pro-
totipado, se diseñan estrategias metodológicas contextualizadas. 
La implementación se realiza con participación directa de la co-
munidad. En la evaluación, se analiza el impacto generado y se 
recogen aportaciones para futuras ediciones.

Caso 5. Gamificación en el codiseño educativo

Esta experiencia explora la integración de los procesos de codise-
ño combinados con la gamificación dentro del aula en el contex-
to de la educación superior (Darder et al., 2023). Este caso se 
implementa en una asignatura del grado de Educación Primaria, 
con un grupo de 58 estudiantes. A través de un proceso colabo-
rativo, el alumnado y la docente diseñan conjuntamente mecá-
nicas, dinámicas, normas, recompensas e insignias adaptadas a 
los objetivos y contenidos del curso. La experiencia permite ana-
lizar el impacto de esta participación en la percepción del proce-
so formativo, así como en el compromiso académico del grupo. 
Se desarrolla mediante tres fases: descubrimiento, ideación y 
prototipado. En la etapa inicial, se identifican dificultades de la 
asignatura y se plantea la idea de incorporar elementos lúdicos. 
En la fase de ideación, se definen colectivamente las reglas del 
juego y los sistemas de puntuación. Durante el prototipado, se 
implementan las dinámicas en el aula y se realizan ajustes en 
función de la experiencia vivida. La docente facilita el proceso y 
guía la implementación. El alumnado contribuye con ideas, eva-
lúa las actividades y propone mejoras.

Los elementos diseñados incluyen retos, insignias, puntos y 
recompensas asociadas a la participación y al logro de objetivos. 
Se observa un incremento en la motivación, la implicación y la 
participación activa en el desarrollo de la asignatura. 
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Caso 6. Modelo de cocreación de la evaluación en 
entornos de aprendizaje enriquecidos con tecnología

Este modelo explora formas participativas de evaluación en edu-
cación superior promoviendo una relación más horizontal entre 
alumnado y profesorado (Santana y Pérez Garcias, 2024). Se 
centra en el diseño compartido de criterios, instrumentos y estra-
tegias de evaluación con el objetivo de favorecer la implicación 
activa del alumnado y reforzar su agencia en el proceso formati-
vo. La implementación se organiza en dos ciclos iterativos e in-
corpora cuatro dimensiones clave: caracterización, cocreación, 
reflexión y tecnología, cada una estructurada en fases que permi-
ten construir y ajustar el proceso evaluativo. La fase de caracteri-
zación permite analizar el contexto, identificar necesidades y es-
tablecer objetivos comunes. En la cocreación, docentes y estu-
diantes definen conjuntamente rúbricas, criterios y mecanismos 
de retroalimentación. La reflexión se orienta a revisar la expe-
riencia y valorar su impacto. La dimensión tecnológica facilita la 
participación a través de plataformas y recursos digitales. 

Caso 7. E-portafolios y codiseño en 
entornos educativos. Modelo Co-PIRS

El modelo Co-PIRS es una aproximación al proceso de construc-
ción de e-portafolios desde el marco del codiseño para aprender 
que se implementa y valida con alumnado de un centro interna-
cional de Educación Secundaria en Hong Kong (Zhang et al., 
2024; Zhang y Tur, 2024). Se organiza en cuatro fases (planifica-
ción, implementación, reflexión y presentación) encaminadas al 
fomento de habilidades de autonomía como la autorregulación 
y la agencia académica y se estructura la participación de alum-
nado y profesorado según los objetivos y tareas correspondien-
tes en diferentes momentos. Así, por ejemplo, se definen los ob-
jetivos en la fase de planificación, en la que el alumnado elige 
opciones según la propuesta preparada por el profesorado; en la 
fase de implementación, destaca la relación interactiva entre pa-
res y profesorado para la documentación del aprendizaje, y se 
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fomenta la colaboración para la reflexión y el planteamiento de 
nuevos retos en las fases de reflexión y presentación, en las que 
nuevamente el profesorado, además de evaluar, orienta, plantea 
y ofrece diferentes recursos y opciones. Para la descripción del 
proceso participativo, los roles de los participantes se validaron 
en cada fase del modelo según la percepción del alumnado. Los 
resultados muestran una mejora en la autonomía, la autorregu-
lación y las habilidades digitales con una mayor implicación en 
la gestión del propio aprendizaje. En cuanto a la percepción so-
bre la activación de la agencia, el alumnado reporta una mayor 
competencia (dominio individual) en la fase de presentación fi-
nal de e-portafolios, destacando el aprendizaje entre pares (do-
minio relacional) y las oportunidades de tomar decisiones (do-
minio contextual) en la fase de implementación.

Contribución a la innovación 
en tecnología educativa
Los casos presentados son una respuesta a la necesidad plantea-
da en la introducción de este capítulo para adoptar estrategias de 
codiseño que, al tiempo que dan voz al alumnado, ofrecen posi-
bilidades de participación activa para el aprendizaje y permiten 
la activación de la agencia académica. Todas estas experiencias 
reflejan la diversidad de finalidades y contextos en los que se ha 
explorado el codiseño educativo como estrategia para promover 
la autorregulación, la agencia y el aprendizaje personalizado. 
Cada modelo ha aportado una visión complementaria sobre 
cómo construir experiencias formativas más participativas, flexi-
bles y contextualizadas integrando el uso pedagógico de la tec-
nología. Entre los principales retos identificados se encuentran 
la necesidad de equilibrar la autonomía del alumnado con el 
apoyo docente, la gestión de tiempos en procesos colaborativos 
y la incorporación de herramientas digitales. En algunos casos, 
fue necesario superar resistencias iniciales del alumnado a prác-
ticas de evaluación compartida. No obstante, todos los modelos 
coincidieron en señalar el valor transformador del codiseño 
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cuando se crea un clima de confianza, se reconocen los nuevos 
conocimientos adquiridos de quienes participan y se facilita la 
toma decisiones. Estas experiencias ofrecen pistas concretas para 
avanzar hacia una educación más inclusiva, corresponsable y 
adaptada a los contextos actuales.

En el desarrollo de estas experiencias, la dimensión tecnológi-
ca ha jugado un papel clave para facilitar los procesos de codise-
ño, personalización, seguimiento del aprendizaje y apoyo do-
cente. Además, se han integrado recursos como rúbricas digita-
les, formularios interactivos, entornos virtuales de aprendizaje y 
aplicaciones colaborativas (por ejemplo, Padlet, Miro, Genially 
o Google Workspace) que han posibilitado la cocreación de ma-
teriales. El enriquecimiento de estos procesos mediante el uso de 
la tecnología ha permitido ampliar las posibilidades de interven-
ción educativa, facilitando la toma de decisiones, la personaliza-
ción del aprendizaje y el desarrollo de la agencia académica (Sa-
linas, 2022; Villatoro y de Benito, 2022). La clave ha residido en 
una integración crítica de la tecnología, entendida como media-
dora pedagógica más allá de su uso instrumental, en sintonía 
con los principios del codiseño y la construcción compartida del 
conocimiento (De Benito et al., 2020; Gros, 2019).

Mirando hacia el futuro 

Los modelos y casos de codiseño educativo presentados ofrecen 
una base sólida para imaginar nuevas líneas de desarrollo donde 
la inteligencia artificial generativa podría llegar a tener un papel 
relevante. La incorporación de esta herramienta en propuestas 
como COPLITELE abriría posibilidades para crear procesos de 
codiseño en los que la IAG pueda incluirse en diferentes mo-
mentos y con diversidad de roles; por ejemplo, en la creación de 
objetos multimedia y materiales educativos adaptados a las ca-
racterísticas del alumnado. Otras posibilidades se basan en el 
uso metacognitivo de la IA, como, por ejemplo, los chatbots, ca-
paces de ofrecer retroalimentación personalizada en tiempo real 
y apoyar en la autoevaluación o coevaluación para el aprendiza-
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je. Para el profesorado, estos avances representan la oportunidad 
de contar con apoyos que enriquecen las tareas de diseño, segui-
miento y evaluación. La incorporación de la IA no sustituye, sino 
que amplía las capacidades de docentes y estudiantes, promo-
viendo un entorno donde ambos agentes puedan colaborar de 
manera más eficiente, creativa y corresponsable, fortaleciendo 
los principios fundamentales del codiseño educativo y de la 
agencia académica.
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Introducción

La Feria de Apps para la Educación (FAppE) es un proyecto inter-
disciplinar de innovación docente desarrollado desde 2015 en la 
Universidad del País Vasco (UPV/EHU), fruto de la colaboración 
entre la Escuela de Ingeniería de Bilbao y la Facultad de Educa-
ción de Bilbao. Su objetivo principal es fomentar la creación de 
aplicaciones móviles educativas con impacto social diseñadas 
por equipos formados por estudiantes de perfiles académicos di-
versos. Esta iniciativa surge de la necesidad de conectar los 
aprendizajes universitarios con los desafíos reales del entorno 
educativo, integrando el uso significativo de tecnologías digita-
les, el compromiso con la inclusión y el enfoque en la mejora de 
la comunidad.

El proyecto plantea un marco formativo basado en la coope-
ración interfacultativa, donde los futuros profesionales de la 
educación y de la ingeniería trabajan en equipo para diseñar so-
luciones tecnológicas dirigidas a necesidades detectadas en con-
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textos escolares o sociales. A lo largo de nueve ediciones, más de 
450 estudiantes han participado en el diseño y desarrollo de más 
de 65 aplicaciones funcionales, culminando en una feria pública 
de presentación donde los productos se comparten con la ciuda-
danía. Esta dinámica permite integrar metodologías activas 
como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el aprendizaje-
servicio (ApS), así como promover la adquisición de competen-
cias técnicas, éticas y comunicativas. 

El proyecto en cuestión plantea diferentes objetivos:

•	 Fomentar la colaboración interdisciplinar entre estudiantes 
de educación e ingeniería en el diseño, desarrollo y difusión 
de aplicaciones móviles educativas con finalidad social.

•	 Promover metodologías activas de enseñanza-aprendizaje, 
como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el aprendizaje-
servicio (ApS), en contextos reales y con impacto tangible.

•	 Desarrollar competencias técnicas, pedagógicas, comunicativas 
y éticas en el alumnado universitario, potenciando su forma-
ción integral desde una perspectiva práctica y comprometida.

•	 Impulsar el uso crítico y transformador de la tecnología edu-
cativa, orientado a responder a necesidades reales de la comu-
nidad y a reducir brechas en el acceso y uso de herramientas 
digitales.

•	 Crear un entorno de aprendizaje significativo, profesionali-
zante y socialmente conectado mediante el trabajo colabora-
tivo, el uso de herramientas digitales distribuidas y la interac-
ción con agentes externos.

Podemos señalar que esta experiencia es doble, ya que, por 
un lado, favorece el aprendizaje interdisciplinar desde contextos 
reales de trabajo colaborativo y, por otro, ayuda a generar herra-
mientas educativas accesibles, útiles y con valor social. Este tra-
bajo no solo contribuye a la formación del alumnado, sino que 
aspira a transformar la relación entre universidad y sociedad, po-
sicionando a la tecnología educativa como un motor de cambio 
inclusivo y ético.
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Contextualización al problema de estudio

En la actualidad, los entornos universitarios enfrentan el reto de 
preparar a su estudiantado para una realidad profesional com-
pleja, diversa y en constante transformación. En el ámbito edu-
cativo y tecnológico, esta exigencia se traduce en la necesidad de 
generar experiencias de aprendizaje que no solo transmitan co-
nocimientos técnicos o pedagógicos, sino que también fomen-
ten la colaboración interdisciplinar, el pensamiento crítico, el 
compromiso ético y la capacidad de respuesta ante necesidades 
reales de la sociedad (Zabala y Arnau, 2015).

Una de las brechas más significativas identificadas en la for-
mación universitaria es la desconexión entre el saber académico 
y su aplicación en contextos sociales diversos, especialmente en 
lo que respecta a la creación de soluciones tecnológicas inclusi-
vas y accesibles. A menudo, el desarrollo de herramientas digita-
les educativas se realiza sin una participación activa de los agen-
tes educativos y sin considerar las particularidades del alumnado 
con necesidades específicas de apoyo (Bryant et al., 2019). Del 
mismo modo, en el ámbito formativo de la ingeniería es fre-
cuente que los proyectos carezcan de una orientación ética o so-
cial clara, limitando su potencial transformador (Villalobos 
et al., 2018).

Desde este enfoque, iniciativas como la Feria de Apps para la 
Educación (FAppE) resultan especialmente relevantes. El proyec-
to aborda de forma directa el desafío de integrar las competen-
cias pedagógicas y tecnológicas en un marco de trabajo conjunto 
entre facultades, promoviendo así una educación más conectada 
con la realidad y comprometida con la justicia social. La literatu-
ra especializada destaca el valor del aprendizaje-servicio (ApS) 
como estrategia para vincular la formación universitaria con el 
entorno, así como del aprendizaje basado en proyectos (ABP) 
para estimular la autonomía, la resolución de problemas y la in-
novación (Fernández-Cabezas, 2017). 

Además, investigaciones recientes subrayan el potencial de la 
cocreación tecnológica con colectivos diversos, como las perso-
nas con discapacidad intelectual, para fomentar el diseño univer-
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sal del aprendizaje, la empatía profesional y la sensibilización 
hacia la diversidad (Cabero-Almenara y Valencia-Ortiz, 2019). 
Estas prácticas permiten repensar el rol tradicional de las perso-
nas usuarias como receptoras pasivas de tecnología para situarlas 
como agentes activos en su concepción y validación, lo que no 
solo mejora la accesibilidad de los productos, sino que enriquece 
el propio proceso formativo de quienes diseñan. El enfoque del 
diseño universal para el aprendizaje (DUA) ofrece un marco es-
pecialmente útil en este contexto, ya que promueve la creación de 
recursos flexibles que puedan adaptarse a las diferentes formas de 
aprender, comunicarse y participar (Baybayin, 2021). Incluir a las 
personas con discapacidad intelectual desde las fases iniciales del 
diseño no solo mejora la calidad y pertinencia de las aplicacio-
nes, sino que visibiliza capacidades habitualmente invisibilizadas 
y promueve relaciones horizontales entre colectivos tradicional-
mente separados (Cabero-Almenara y Ruiz-Palmero, 2002).

En este sentido, la FAppE se sitúa claramente en esta línea al 
proponer un modelo de innovación docente que no solo es in-
terdisciplinar, sino también ético, cooperativo y transformador. 
El contacto directo entre estudiantes universitarios y personas 
con discapacidad intelectual genera un aprendizaje bidireccio-
nal; por un lado, los futuros profesionales desarrollan una com-
prensión más profunda de la diversidad funcional, y, por otro, 
los participantes del Aula Sociedad-Universidad ejercen un rol 
activo, creativo y crítico en el desarrollo de tecnología educativa. 
Esta interacción fomenta el respeto, la escucha y el reconoci-
miento mutuo, valores fundamentales para una educación ver-
daderamente inclusiva. El desarrollo del proyecto FAppE ha sido 
posible gracias al compromiso sostenido de un equipo docente 
interdisciplinar compuesto por profesorado de la Facultad de 
Educación y de la Escuela de Ingeniería de la Universidad del 
País Vasco. Los tres docentes principales –‌dos vinculados al ám-
bito educativo y uno al ámbito tecnológico– han trabajado de 
manera coordinada desde el diseño inicial de la propuesta hasta 
su implementación y evaluación final.

Esta colaboración ha requerido una planificación conjunta y 
detallada que se ha traducido en el diseño compartido de crono-
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gramas, tareas, criterios de evaluación y momentos clave del pro-
yecto. Aunque cada docente ha acompañado de forma más di-
recta al alumnado de su titulación, todos han mantenido una 
comunicación continua y han participado de manera activa en 
sesiones conjuntas, tutorías cruzadas y retroalimentación inter-
disciplinar. Este enfoque ha favorecido la coherencia pedagógica 
del proyecto y ha reforzado la percepción del alumnado sobre la 
transversalidad del trabajo realizado.

Es vital señalar el importante papel que desempeña el profe-
sorado y su relación con el alumnado, ya que la relación entre el 
profesorado y el alumnado se ha caracterizado por una orienta-
ción clara hacia el acompañamiento activo, la escucha y la reso-
lución compartida de retos. Desde esta perspectiva, el rol del do-
cente se alinea con el de facilitador del aprendizaje más que con 
el de transmisor de conocimientos, promoviendo un entorno de 
confianza, autonomía y corresponsabilidad (Bilbao-Quintana 
et al., 2022). Esta función resulta aún más significativa en esce-
narios colaborativos e innovadores, donde el profesorado actúa 
como mediador de experiencias de aprendizaje complejo y como 
puente entre saberes disciplinares y realidades profesionales 
(Imbernón, 2007). Este modelo de docencia distribuida ha ser-
vido también como ejemplo práctico del tipo de competencias 
profesionales que se buscan desarrollar: colaboración, adaptabi-
lidad y compromiso con la mejora educativa y social.

El proyecto en detalle

La Feria de Apps para la Educación (FAppE) se articula como 
una experiencia de innovación docente interdisciplinar que in-
volucra a dos centros universitarios de la Universidad del País 
Vasco (UPV/EHU): la Facultad de Educación de Bilbao y la Es-
cuela de Ingeniería de Bilbao. Esta colaboración se integra curri-
cularmente en dos asignaturas: Investigación Curricular en Mate-
riales de Enseñanza, del grado en Educación Primaria, y Tecno-
logías Telemáticas Avanzadas, del máster en Ingeniería de 
Telecomunicación. A través de esta estructura académica com-
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partida, se promueve una experiencia de aprendizaje situada, co-
laborativa y orientada al impacto social.

El diseño pedagógico del proyecto se fundamenta en la com-
binación de metodologías activas, aprendizaje basado en pro-
yectos (ABP), aprendizaje-servicio (ApS), trabajo colaborativo 
distribuido y elementos del Design Thinking. Cada edición de la 
FAppE se organiza en cuatro fases claramente diferenciadas que 
permiten a los equipos desarrollar de forma progresiva una apli-
cación educativa funcional.

En la primera fase, el alumnado de educación lidera la con-
ceptualización pedagógica del proyecto: identifica una necesidad 
concreta en el ámbito escolar o social, define los objetivos de 
aprendizaje, diseña la estructura de contenidos y elabora un pri-
mer prototipo en papel. En la segunda fase, los estudiantes de 
ingeniería toman el relevo técnico transformando el diseño pe-
dagógico en una aplicación móvil funcional integrando herra-
mientas como bases de datos, sistemas de autenticación, almace-
namiento en la nube y conexión con servidores. Esta fase implica 
un proceso de diálogo constante entre ambos perfiles en el que 
se negocian funcionalidades, se realizan pruebas de usabilidad y 
se resuelven limitaciones técnicas y pedagógicas. Este intercam-
bio entre estudiantes de educación e ingeniería no solo enrique-
ce la calidad de las aplicaciones, sino que genera un entorno de 
aprendizaje auténtico, donde los retos de comunicación interdis-
ciplinar se convierten en oportunidades formativas. En muchos 
casos, el alumnado debe aprender a explicar conceptos propios 
de su disciplina en un lenguaje accesible para sus compañeros y 
compañeras, ejercitando habilidades como la empatía cognitiva, 
la adaptación del discurso y la toma de decisiones colaborativas.

Además, el desarrollo técnico de las aplicaciones exige una 
constante reinterpretación del diseño pedagógico, lo que obliga 
a revisar, simplificar o reformular ideas originales para garanti-
zar su viabilidad tecnológica. Esta dinámica favorece una com-
prensión profunda de los procesos de enseñanza-aprendizaje 
desde una perspectiva práctica y refuerza la necesidad de integrar 
dimensiones pedagógicas y técnicas desde el inicio del proceso 
de diseño.
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Las pruebas de usabilidad, realizadas con la participación ac-
tiva de usuarios reales –‌incluyendo personas con discapacidad 
intelectual de la Fundación Síndrome de Down y otras Discapa-
cidades Intelectuales del País Vasco en la edición realizada en el 
curso 2023-2024–, permiten detectar barreras de accesibilidad, 
dificultades de navegación o elementos que requieren una ma-
yor personalización. La incorporación de este tipo de validación 
en fases tempranas del proyecto contribuye a fortalecer la cali-
dad del producto final y promueve un enfoque centrado en la 
experiencia del usuario. Como resultado, los equipos desarro-
llan no solo competencias técnicas, sino también sensibilidad 
hacia la diversidad y criterios éticos aplicados al diseño de tecno-
logía educativa.

La tercera fase está dedicada a la preparación de la presenta-
ción pública. El alumnado produce materiales de difusión como 
pósteres con la información de cada una de las apps diseñadas en 
diferentes idiomas, videotutoriales, infografías, blogs y demos-
traciones técnicas. Estos recursos acompañan a la aplicación en 
la feria final, un evento abierto al público en el que los proyectos 
se exponen, se explican y se comparten con la comunidad.

Este momento del proceso no solo representa la culminación 
del trabajo realizado, sino también una oportunidad pedagógica 
de gran valor. La necesidad de presentar el proyecto ante un pú-
blico externo –‌formado por otros estudiantes, docentes, fami-
lias, profesionales del ámbito educativo, asociaciones sociales y 
ciudadanía en general– obliga al alumnado a desarrollar habili-
dades de comunicación oral, síntesis y mediación del conoci-
miento. La elaboración de materiales trilingües (en euskera, cas-
tellano e inglés) introduce además una dimensión lingüística y 
cultural que refuerza la competencia comunicativa en contextos 
reales. El lenguaje utilizado en las aplicaciones debe adecuarse a 
una normativa inclusiva donde la equidad, el respeto, la coedu-
cación y la igualdad deben estar siempre presentes. 

Asimismo, la preparación de contenidos visuales y narrativos 
que expliquen la lógica y utilidad de las aplicaciones requiere un 
ejercicio profundo de reflexión metacognitiva sobre las decisio-
nes tomadas durante el proceso. La producción de blogs y video-
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tutoriales permite también consolidar el conocimiento a través 
de su explicación y transmisión, generando una documentación 
abierta y reutilizable por otras personas o instituciones. Como 
destaca Aveiga (2022), la comunicación pública de productos 
educativos impulsa el aprendizaje significativo al integrar tareas 
auténticas, responsabilidad social y exposición al juicio de la co-
munidad, lo que favorece el compromiso y la calidad del trabajo 
realizado.

Una característica singular de la feria es la incorporación de 
códigos QR en cada uno de los puestos expositivos. Estos códi-
gos permiten a las personas visitantes escanear directamente des-
de sus dispositivos móviles la información de cada app, acceder a 
sus contenidos y, muy especialmente, emitir su voto para valorar 
cuál consideran la aplicación más destacada. Este sistema de par-
ticipación refuerza el sentido de visibilidad, evaluación abierta y 
conexión con la comunidad, además de aportar una dimensión 
interactiva al evento que motiva al alumnado a cuidar tanto el 
fondo como la forma de su presentación.

La participación en la feria tiene, además, un fuerte compo-
nente emocional y motivacional. El reconocimiento del esfuer-
zo, la validación externa y la interacción con personas usuarias 
reales refuerzan la percepción de utilidad del proyecto y consoli-
dan una experiencia formativa vivencial, práctica y socialmente 
conectada. La feria se realiza en la Facultad de Educación de Bil-
bao, ubicada en el Campus de Leioa, durante toda una jornada; 
esto permite que el alumnado y profesorado de otras facultades 
puedan acudir a la feria para conocer las últimas novedades so-
bre apps educativas. 

Finalmente, en la cuarta fase se construye un repositorio digi-
tal que reúne todas las apps desarrolladas, asegurando su accesibi-
lidad a través de plataformas web y espacios de descarga gratuita.

Durante todo el proceso, la comunicación entre estudiantes 
se realiza a través de entornos digitales colaborativos, Moodle, 
Drive, videollamadas y foros, lo que simula escenarios profesio-
nales de trabajo distribuido. Esta dinámica fortalece competen-
cias como la gestión del tiempo, la coordinación interdisciplinar 
y la resolución conjunta de problemas. Las aplicaciones resul-
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tantes abarcan un amplio abanico de enfoques educativos: desde 
alfabetización temprana, lógica matemática o desarrollo emo-
cional, hasta herramientas de autonomía personal o accesibili-
dad para personas con discapacidad intelectual.

Uno de los ejemplos más significativos del recorrido del pro-
yecto se encuentra en su octava edición, desarrollada bajo el 
lema «Tecnología por y para tod@s». En esta experiencia, los 
equipos trabajaron junto a estudiantes con discapacidad intelec-
tual del Aula Sociedad-Universidad que la Fundación Síndrome 
de Down y otras Discapacidades Intelectuales del País Vasco tie-
ne en la Facultad de Educación de Bilbao (UPV/EHU). El objeti-
vo del Aula Sociedad-Universidad es fomentar y consolidar la 
relación para el trabajo colaborativo entre una entidad o institu-
ción y la UPV/EHU, en este caso, la Fundación Síndrome de 
Down y otras Discapacidades Intelectuales del País Vasco y la 
Facultad de Educación de Bilbao. Se trata de una colaboración 
basada en el desarrollo de la investigación en el área y temática 
implicadas, la transferencia del conocimiento generado y la im-
plementación de vías para un aprendizaje-servicio basado en la 
cooperación y la colaboración. Esta interacción no solo enrique-
ció el proceso de aprendizaje, sino que mostró la necesidad ur-
gente de fortalecer la competencia digital en colectivos con dis-
capacidad intelectual como medio para garantizar su participa-
ción plena en la sociedad digital (Valencia-Ortiz et al., 2020).

El acceso a las tecnologías digitales y su uso efectivo son hoy 
componentes fundamentales de la ciudadanía. Sin embargo, las 
personas con discapacidad intelectual siguen enfrentando múlti-
ples barreras, tanto tecnológicas como actitudinales, que dificul-
tan su inclusión digital (Ainscow y Miles, 2009). Garantizar su 
alfabetización digital no es solo una cuestión de equidad, sino 
una condición indispensable para reducir las brechas sociales 
existentes y favorecer su autonomía, su acceso a la información y 
su participación activa en entornos formativos, laborales y co-
munitarios (Casanova, 2017).

El estudiantado de esta aula participó activamente como co-
diseñadores contribuyendo con ideas para su diseño, valoracio-
nes y pruebas de usabilidad. Esta colaboración enriqueció nota-
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blemente el proceso de aprendizaje, favoreciendo la interacción 
entre perfiles diversos, visibilizando capacidades y promoviendo 
una tecnología educativa ética, cooperativa y comprometida con 
la equidad.

Contribución a la innovación 
en tecnología educativa
La experiencia acumulada a lo largo de las nueve ediciones de la 
Feria de Apps para la Educación (FAppE) ha proporcionado 
aprendizajes valiosos en distintos niveles. Uno de los más signi-
ficativos es la confirmación del potencial pedagógico de los en-
tornos interdisciplinarios y socialmente comprometidos como 
escenarios de aprendizaje transformador. La interacción entre 
estudiantes de educación e ingeniería, unida al contacto directo 
con necesidades reales del entorno, ha demostrado ser una vía 
eficaz para cultivar competencias éticas, técnicas y comunicativas 
en ambos perfiles formativos (Anderson, 2022).

El enfoque colaborativo ha permitido romper con la lógica 
tradicional de asignaturas compartimentadas y ha favorecido 
una visión integradora del conocimiento orientada al bien co-
mún. Sin embargo, el camino no ha estado exento de dificulta-
des. Entre los principales retos se identifican la coordinación en-
tre equipos con calendarios y metodologías distintas, las limita-
ciones temporales del semestre académico y la necesidad de 
formación inicial en accesibilidad digital y diseño universal para 
el aprendizaje. Estos desafíos han sido abordados mediante el 
ajuste progresivo del diseño instruccional, el uso estratégico de 
tecnologías colaborativas y la incorporación de actividades de re-
flexión crítica.

De cara al futuro, el proyecto plantea varias líneas de desarro-
llo. En primer lugar, se prevé ampliar el alcance de la iniciativa a 
otras titulaciones y niveles educativos, fomentando nuevas alian-
zas interfacultativas que enriquezcan la diversidad de enfoques y 
perfiles participantes. En segundo lugar, se proyecta un mayor 
vínculo con entidades sociales y organizaciones del tercer sector 
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con el objetivo de cocrear soluciones tecnológicas con distintos 
colectivos y contextos. Finalmente, se contempla la sistematiza-
ción del impacto a medio y largo plazo mediante estudios de se-
guimiento y evaluación longitudinal que permitan evidenciar la 
transferencia real de aprendizajes más allá del entorno universi-
tario.

La sostenibilidad del proyecto pasa también por consolidar la 
comunidad de prácticas generada facilitando el acceso abierto a 
los productos desarrollados, documentando buenas prácticas y 
promoviendo espacios de formación para el profesorado intere-
sado en replicar el modelo. En esta visión de futuro, la tecnolo-
gía educativa no se entiende como un fin en sí misma, sino 
como una herramienta al servicio de una educación más equita-
tiva, inclusiva y comprometida con su tiempo.

El impacto del proyecto ha sido también reconocido pública-
mente. En 2023, la iniciativa «Las Ferias de Apps para la Educa-
ción de la UPV/EHU. Tecnología creada por y para tod@s», desa-
rrollada conjuntamente por la Facultad de Educación de Bilbao y 
la Escuela de Ingeniería de Bilbao, recibió el segundo premio en 
los galardones STEAM Euskadi otorgados por el Gobierno vasco 
e Innobasque. Este reconocimiento valoró la calidad, creatividad 
y compromiso social del proyecto como una de las mejores prác-
ticas de innovación educativa en el ámbito STEAM desarrolladas 
en Euskadi (Gobierno Vasco e Innobasque, 2023).

Durante esa edición, estudiantes del grado en Educación, del 
máster en Ingeniería de Telecomunicación y del Aula Sociedad-
Universidad de la Fundación Síndrome de Down y otras Disca-
pacidades Intelectuales del País Vasco colaboraron para diseñar 
y desarrollar ocho aplicaciones móviles orientadas a personas 
con discapacidad intelectual. Bajo el lema «Tecnología por y para 
tod@s», el alumnado aplicó sus conocimientos para proponer 
soluciones reales que promueven el acceso a herramientas tecno-
lógicas personalizadas, creativas y con sentido educativo.

Este reconocimiento institucional no solo visibiliza el trabajo 
realizado, sino que refuerza la viabilidad del modelo propuesto, 
situando a la universidad como un espacio de innovación edu-
cativa con impacto social tangible.
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Mirando hacia el futuro

A lo largo de sus nueve ediciones, la Feria de Apps para la Educa-
ción (FAppE) ha acumulado una experiencia valiosa que ha 
puesto de relieve el potencial educativo de los entornos colabo-
rativos, inclusivos y conectados con la realidad social. Uno de 
los aprendizajes más relevantes ha sido constatar cómo la coope-
ración entre estudiantes de diferentes disciplinas vinculadas a la 
resolución de necesidades concretas del entorno favorece el de-
sarrollo de competencias transversales esenciales para el ejercicio 
profesional en clave ética, tecnológica y comunicativa. El futuro 
de la Feria de Apps para la Educación se proyecta como una 
oportunidad para profundizar y expandir las dimensiones más 
transformadoras de la iniciativa. Uno de los ejes estratégicos será 
la ampliación de la participación interdisciplinar, incorporando 
nuevas titulaciones y niveles educativos que aporten miradas 
complementarias y enriquezcan la diversidad de saberes, intere-
ses y experiencias implicadas. Esta apertura busca consolidar un 
ecosistema de aprendizaje que refleje la complejidad del mundo 
real y favorezca el trabajo conjunto entre futuros profesionales 
de distintos ámbitos.

Otra línea prioritaria será la evaluación sistemática del impac-
to de la experiencia, tanto a nivel académico como en su proyec-
ción social. Se contemplan estudios longitudinales que permitan 
analizar cómo los aprendizajes adquiridos en la FAppE se trans-
fieren a otros contextos, consolidan competencias duraderas y 
generan efectos transformadores en la práctica profesional del 
estudiantado.

En paralelo, se prevé fortalecer la colaboración con organiza-
ciones sociales, centros educativos y colectivos en situación de 
vulnerabilidad en un proceso de cocreación más arraigado en los 
diferentes contextos y sus necesidades. De esta manera, se pre-
tende avanzar hacia un modelo de innovación educativa que no 
solo responde a desafíos técnicos, sino que también promueve 
la justicia social, la inclusión y la equidad.

Mirando hacia adelante, la FAppE se consolida como un la-
boratorio pedagógico vivo donde la tecnología se pone al servi-
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cio de una educación crítica, inclusiva y conectada con los retos 
contemporáneos. Lejos de entender la digitalización como un 
fin en sí misma, se plantea como una herramienta para repensar 
el modo en que aprendemos, enseñamos y nos relacionamos 
con nuestro entorno.
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Introducción

Las redes se constituyen como espacios de colaboración entre 
sus miembros con un propósito y objetivo compartido, pero con 
formas de organización diferentes según las conexiones y temáti-
cas. En el ámbito de la educación, la colaboración entre personal 
docente e investigador a través de las redes facilita el aprendizaje 
al compartir buenas prácticas y el análisis de las causas que lo 
facilitaron (Vangrieken et al., 2015; Brown y Poortman, 2018; 
Hargreaves y O’Connor, 2020). El profesorado tiene muchos re-
cursos y materiales o ideas y propuestas que puede compartir y 
proyectos en los que pueden emprender juntos, con acciones in-
novadoras como el uso de metodologías activas, las innovacio-

8. Redes de conocimiento para la transferencia 
sobre el uso de las TIC...
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nes tecnológicas, la creación y utilización de recursos o la mejora 
del liderazgo escolar (Devlin et al., 2019), entre otras. 

Las redes de docentes promueven el aprendizaje para el cam-
bio colegiado, frente a un trabajo para el cambio en solitario, al-
canzando en el primer caso mayores niveles de mejora en la cali-
dad de la enseñanza y el aprendizaje del estudiantado. Además, 
hay un aspecto no menor en este ejercicio de las redes profesio-
nales, pues el trabajo en común y en equipo aumenta la produc-
tividad de trabajos científicos y esto ayuda positivamente al desa-
rrollo profesional y a la acreditación en la universidad (Azorín, 
2022). En suma, la colaboración entre docentes es un factor clave 
para promover cambios innovadores en la enseñanza (Krichesky 
y Murillo, 2018; González García, 2021) y el uso de tecnologías 
de la información y la comunicación (desde ahora, TIC) resulta 
ser un buen aliado como soporte y objeto temático para el logro 
de objetivos comunes y compartidos en las redes.

Con el desarrollo tecnológico y las prácticas generalizadas 
tras la pandemia, nos encontramos con un resurgir de redes de 
colaboración constituidas por docentes para el intercambio de 
experiencias mediadas por tecnología. Estas redes soportadas 
por TIC antes de la pandemia eran casi inexistentes para un uso 
cotidiano de la ciudadanía en general. Nos referimos, en concre-
to, a las plataformas de videoconferencia, que mantienen conec-
tados a los miembros de una red con tal realismo y eficacia, que 
hemos convenido en llamar con el vocablo «presencialidad vir-
tual», algo que parece una contradicción. 

Hay en la literatura evidencias del efecto positivo de las redes de 
colaboración en la formación de profesionales (Vangrieken et al., 
2015; Marloes et al., 2025), pero aún mejor, y también, en la for-
mación inicial de profesionales docentes, con estudiantes que cola-
boran en redes mediadas por plataformas de anotaciones de vídeo 
(Suh et al., 2021; Cebrián-de-la-Serna et al., 2021; Pérez-Torregrosa 
et al., 2022; Cebrián-Robles et al., 2023). El estudio de Mei-Po et al. 
(2021) en formación inicial identifica cómo la plataforma de ano-
taciones de vídeo –‌VAT– podía mejorar el aprendizaje del estudian-
tado reduciendo primero las barreras de comunicación y, en segun-
do lugar, mejorando la reflexión contextualizada por comentarios 
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escritos mediante la referencia de segmentos o anotaciones en el ví-
deo. Siendo los autores del libro docentes e investigadores en edu-
cación, resulta muy interesante profundizar en una línea de desa-
rrollo e investigación en esta temática de redes soportadas por TIC.

Cada red de colaboración posee sus objetivos y organización 
interna para la toma de decisiones, hasta tal punto que podríamos 
diferenciar una red de otra por estos elementos constitutivos. Tal es 
así que encontramos una diversidad de experiencias que nos invi-
tan a clasificar en al menos tres términos genéricos: las «comunida-
des de aprendizaje» (Prados Gallardo, 2015; González-Cardona 
et al., 2024), las «comunidades de prácticas» (Wenger, 2001) y las 
«comunidades de conocimiento» (Marloes et al., 2025). En cuanto 
a las primeras, «las comunidades de aprendizaje», se pone el acen-
to en la colaboración educativa entre todos los miembros de la 
misma comunidad educativa intra-extra institucional (estudiantes, 
docentes, familias, etc.) para mejorar el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Persigue no solo mejorar el rendimiento académico, 
sino también resolver problemas de convivencia y promover una 
educación inclusiva (Lelenet, 2019). En cuanto a las segundas, las 
«comunidades de prácticas» suelen ser grupos de profesionales que 
comparten un interés y profesión común, donde colaboran para 
mejorar sus habilidades y conocimientos prácticos profesionales. 
Por último, las «comunidades de conocimiento» se orientan a la 
creación, intercambio e implementación de información para ge-
nerar conocimiento con propósitos de un acceso ilimitado a la in-
formación y la formación continua de sus docentes, quienes po-
seen el fin de mantenerse competitivos en un entorno cambiante y 
lleno de retos. En estas comunidades tienen un papel importante 
como medio y objeto temático las TIC, la ciencia y la innovación; y 
el capital intelectual y la competencia profesional son una meta 
entre sus miembros.

Contextualización al problema de estudio

La RedTicPraxis surge en el marco del XV Simposium Internacio-
nal sobre Prácticum y Prácticas Externas. Presente y retos de futu-
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ro realizado en julio de 2019 en Poio (Pontevedra), siendo sus 
creadores y administradores docentes e investigadores de tres 
universidades españolas (Universidad de Granada, Universidad 
de Málaga y Universidad de Vigo) (Raposo-Rivas et al., 2019, 
306-320). En ese contexto se invitó a los presentes a constituir 
una red para seguir analizando y compartiendo experiencias des-
de el final del simposio internacional hasta el siguiente (que se 
celebraría en el año 2021), así como definir objetivos comunes 
bajo un formato de proyecto en red en la modalidad de «comu-
nidad de conocimiento» para el bienio 2019-2021.

Partíamos de un interés y convencimiento de que las innova-
ciones tecnológicas tenían una velocidad emergente que debía-
mos aprovechar para compartir experiencias. Lo que nunca hu-
biéramos pensado en aquel momento era que acechaba una 
pandemia que nos obligaría a todos a permanecer en los hogares 
y que las prácticas externas iban a sufrir una situación difícil. En 
lo que respecta al proyecto de la red, por un lado, se desarrolló 
en los momentos de mayor incertidumbre durante los dos pri-
meros años de la COVID-19. No obstante, y por otro lado, sirvió 
para reforzar la necesidad de experimentar en estas tecnologías, 
más aún al comprobar que la educación no estaba parando en 
todo el mundo gracias, en parte, a las TIC. Los primeros estudios 
y análisis de la situación vivida durante la pandemia recomenda-
ban la necesidad de abordar una formación y buenas prácticas 
en el uso de las TIC en general, en especial en la formación dual 
(Hochmuth et al., 2021) y las anotaciones multimedia, en parti-
cular (Cebrián-de-la-Serna et al., 2021). 

Tras la pandemia, seguimos profundizando en la temática 
objeto de la red al tiempo que confirmando y reforzando la pro-
pia metodología experimentada y evaluada en el primer bienio 
con las anotaciones de vídeo (MAM) como fórmula para el aná-
lisis y profundidad en la interpretación compartida de conteni-
dos en los vídeos (Cebrián-Robles et al., 2023), así como para el 
intercambio de buenas prácticas y trabajo compartido.

Cada dos años que transcurre entre los diferentes simposios 
se plantea un proyecto nuevo con temática diferente, estando 
siempre dentro de los objetivos generales y específicos y utilizan-
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do la metodología de anotaciones de vídeo que se describe más 
adelante. Por lo que cada bienio es un proyecto distinto, tanto a 
nivel de dirección, de docentes e investigadores como de institu-
ciones y países. Procurando siempre una perspectiva internacio-
nal, invitando a entidades iberoamericanas, y que no se repitan, 
tanto en la dirección como en las temáticas.

La red tiene como misión principal el intercambio de buenas 
prácticas en el uso de las TIC en las prácticas externas y es una 
«comunidad de conocimiento», por lo que procura ofrecer pro-
ducciones científicas. Al mismo tiempo, se experimentó y creó la 
metodología de anotaciones multimedia –‌MAM– desde una pla-
taforma de anotaciones de vídeo, Coannotation.com.

Los ámbitos de actuación abordan todas las modalidades, 
funciones y dimensiones de las prácticas externas (gestión, ad-
ministración, docencia e investigación) y áreas (ciencias, ciencias 
de la salud, ciencias sociales, tecnológicas y humanidades) de ti-
tulaciones de los niveles universitarios y formación profesional. 
Siendo los siguientes los objetivos generales y específicos en los 
que se enmarcan los proyectos cada dos años:

•	 Objetivo general:
–– Experimentar y evaluar procesos de innovación educativa 
en el uso de TIC aplicadas en las prácticas externas curricu-
lares y extracurriculares.

•	 Objetivos específicos:
–– Compartir experiencias y buenas prácticas en el uso de TIC 
para el desarrollo de las prácticas externas curriculares y ex-
tracurriculares.

–– Analizar, experimentar y evaluar los modelos innovadores 
que representan el impacto de tecnologías emergentes en 
las prácticas externas curriculares y extracurriculares.

–– Colaborar en proyectos conjuntos de investigación sobre 
las TIC aplicadas a las prácticas externas curriculares y ex-
tracurriculares.

–– Producir recursos y generar producciones científicas que 
definan y difundan las buenas prácticas en el uso de las TIC 
en las prácticas externas curriculares y extracurriculares.
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El proyecto en detalle 

Desarrollo de la RedTicPraxis

Manteniendo el objetivo general y específico en cada bienio co-
rrespondiente a los dos años que transcurren entre los simposios 
internacionales, como se puede observar en la tabla 1, cada bie-
nio ha tenido un objeto temático distinto a la hora de experimen-
tar el intercambio de buenas prácticas, como igualmente su eva-
luación. En estos tres bienios los temas han sido los siguientes: 

•	 En el primer bienio, el objetivo específico fue experimentar y 
evaluar la creación de una metodología propia de las «anota-
ciones de vídeo» para este intercambio de experiencias y tra-
bajo en colaboración dentro de lo que se entiende por «co-
munidades de conocimiento» y «comunidades de prácticas». 

•	 En el segundo bienio, se atendió el tema de los «e-diarios re-
flexivos» como una de las actividades más relevantes y recu-
rrentes en las prácticas externas. 

•	 En el tercer bienio, se aborda la «inteligencia artificial» y sus 
posibilidades en las prácticas externas.

Tabla 1.  Temáticas y número de participantes de la red durante los tres 
bienios

Bienios Tópicos Títulos N.º de docentes, 
instituciones y países

2019-21 Anotaciones 
de vídeo

Análisis de videoexperiencias en la RedTI-
CPraxis

25 16 7

2021-23 e-diarios re-
flexivos

Documentos personales: el e-diario de los 
actores del prácticum y prácticas externas

103 40 9

2023-25 Inteligencia 
artificial

Prácticum IA: experiencias de prácticum in-
tegrando inteligencia artificial

22 11 4

Totales 150 67* 10*

La participación en los tres bienios de los docentes e institu-
ciones ha continuado a lo largo de los años, existiendo un flujo 
de altas y bajas cada bienio. Por lo que los totales señalados con 
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(*) que han participado tanto de docentes como de instituciones 
no es una suma simple; si bien, en cuanto al número de 10 paí-
ses, sí podemos confirmar que son los siguientes: Argentina, Ale-
mania, Brasil, Cuba, El Salvador, España, Guatemala, México, 
Perú y Portugal. En la siguiente figura se sintetizan sus objetivos.

Figura 1.  Objetivos de la redTICPraxis en los tres bienios

La metodología de anotaciones de vídeo

Lo singular de esta red es que se utiliza como metodología en 
todos los bienios el mismo método MAM de anotaciones multi-
media (Ruiz-Rey et al., 2021), entre otros procedimientos, para 
la comunicación e intercambio de buenas prácticas grabadas en 
vídeo, junto con plataformas de videoconferencias y otras herra-
mientas tecnológicas según cada proyecto. La plataforma de 
anotaciones de vídeo es una creación propia, gratuita y de acceso 
libre en la web Coannotation.com. Dado el número de partici-
pantes distribuidos geográficamente, resulta de una solución efi-
caz, pues compartimos experiencias en formato de vídeo a las 
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que podemos anotar comentarios, preguntas e interpretaciones 
como información complementaria que los autores de las ex-
periencias y toda la comunidad pueden responder igualmente. 
En todos los casos se utilizan etiquetas –‌social tagging– (Pérez-
Torregrosa et al., 2022) para orientar el análisis de los vídeos y 
su posterior estudio en formato hoja de cálculo. Esto nos permi-
te recoger tanto datos cuantitativos como cualitativos para ela-
borar informes y generar producciones científicas.

Dependiendo de los objetivos planteados en cada bienio, en 
todos los casos existe la consideración de un objetivo basado en 
el análisis de experiencias de vídeo en dicha plataforma. Esta 
metodología, teniendo en cuenta la variedad de instituciones 
implicadas en la red (ver tabla 1), posibilita no solo el conoci-
miento de otros contextos y realidades del prácticum, sino tam-
bién el contraste de percepciones y valoraciones sobre una deter-
minada secuencia de video. Los demás objetivos pueden plan-
tearse con la colaboración entre las diferentes instituciones de 
recogida de experiencias con otros métodos e instrumentos tales 
como cuestionarios, entrevistas, etc.

Contribución a la innovación 
en tecnología educativa
La producción de los distintos proyectos o bienios ha sido dife-
rente debido, principalmente, a las distintas temáticas, así como 
por el número de participantes. En un primer bienio se experi-
mentó y evaluó «la metodología MAM» como emblema de dicha 
red para todos los proyectos, entre otros objetivos y métodos 
planteados. Existen trabajos publicados del primer bienio, como 
los que recogen con carácter general Romero-López et al. (2021), 
los estudios de caso específicos desarrollando MAM en la Uni-
versidad de Málaga (Ruiz-Rey et al., 2021), en la Universidad de 
Sevilla (Domene-Martos et al., 2022) y en la Universidade de 
Vigo (García-Fuentes et al., 2024). Consideramos aquí que es 
una innovación de interés para generar otros tipos de «comuni-
dades de conocimiento» como «comunidades de prácticas» so-
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bre otros temas diferentes a los que nos convoca en esta red, al 
tiempo que se ofrece un servicio de anotaciones de vídeo para 
dicha comunidad como para otras actividades didácticas de la 
enseñanza, no exclusivamente en el nivel universitario, lo que 
posibilita un potente instrumento de socialización de los saberes 
prácticos de los docentes e investigadores.

En el segundo bienio, la producción atendió el tema de «los 
e-diarios reflexivos» (Martín Cuadrado et al., 2023). Los objeti-
vos de la red fueron: 

a)	 Analizar los e-diarios de los agentes del prácticum para com-
prender el proceso de aprendizaje seguido por el estudiante des-
de un planteamiento holístico (estudiante, tutor de prácticas-
profesional y académico-supervisor). 

b)	Conocer las TIC que se utilizan para la creación, comunica-
ción, evaluación y reflexión sobre los e-diarios en el prácticum. 

c)	 Compartir las experiencias a nivel institucional de los objeti-
vos del proyecto mediante anotaciones de vídeo. 

d)	Conocer el nivel de satisfacción de la metodología de los 
e-diarios, lo vivido a través de la red y la utilización de Coan-
notation.com. Siendo la reflexión una competencia básica en 
la formación de docentes y los e-diarios un instrumento de 
comunicación imprescindible para el seguimiento y evalua-
ción de las prácticas, consideramos que la producción genera-
da en este bienio es un avance para la mejora e innovación de 
los e-portafolios en el prácticum.

En el tercer bienio se está analizando el uso de la IA por ex-
pertos y miembros de dicha red con algunos trabajos iniciales 
como los de Cebrián-de-la-Serna y Pérez-Torregrosa (2024) y un 
monográfico en la Revista Practicum (http://revistapracticum.
com/) titulado «Transformación del prácticum en la era de la IA 
generativa: agentes, ética y nuevos horizontes formativos». Es un 
tema que no se agota en el mismo bienio, pues desde que co-
menzó a incrementarse el número de herramientas de IA, la pro-
ducción científica ha crecido exponencialmente. El bienio ha es-
tado al hilo, o en paralelo, al surgimiento de esta tecnología, por 

http://revistapracticum.com/
http://revistapracticum.com/
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lo que su propia innovación tecnológica se conjunta con una 
necesidad de innovación educativa a la hora de utilizar dicha IA 
en la educación y en todos los ámbitos que estamos encontran-
do (buenas prácticas, beneficios y retos, ética, seguridad, norma-
tiva, formación y competencia digital, etc.).

En los tres bienios, a la producción de artículos y comunica-
ciones a congresos le siguieron muchos seminarios y talleres que 
surgían a raíz de la naturaleza del tema que investigar, como ta-
lleres sobre el uso de la herramienta Coannotation.com y con la 
exportación de las anotaciones para el análisis mediante catego-
rías con el etiquetado social que permite la plataforma. Igual-
mente, otros talleres atendieron a cómo utilizar la inteligencia 
artificial y sus distintas herramientas para los e-portafolios, talle-
res sobre los e-diarios, seminarios impartidos por expertos sobre 
la IA y cómo podría ser aplicado a las prácticas externas, el uso 
de herramientas de IA para el estudio y análisis de datos cualita-
tivos en investigación... Es decir, al ser una comunidad de conoci-
miento, no solo se han intercambiado actividades formativas rela-
cionadas directamente sobre la temática planteada, sino también 
sobre otras competencias necesarias para la docencia e investiga-
ción en el uso de TIC, impartidas de forma gratuita por los mis-
mos participantes de la red.

Mirando hacia el futuro

Creemos que los resultados son muy positivos, pero como toda 
obra humana puede mejorarse o ampliarse, este es el caso de lo 
que se podría hacer en el futuro. Se podría dirigir, por un lado, a 
sistematizar mejor la producción científica y, por otro, a visuali-
zar los productos generados en dicha red, no solo dicha produc-
ción, sino los seminarios y talleres prácticos realizados creando 
un repositorio institucional sobre los mismos. 

Las ventajas de desarrollar una «comunidad de conocimien-
to» sobre una temática concreta, como es la RedTicPraxis, y el 
amparo temporal entre los diferentes simposios configuran una 
oportunidad para producir toda una suerte de experiencias y 
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productos debido, sobre todo, a una temática de interés común 
que convoca a los participantes, donde la distancia y la diversi-
dad de contextos, áreas y docencia es una riqueza positiva por 
cuanto que permite experimentar en dichos contextos diferen-
ciados una misma temática con su metodología y TIC. Igual-
mente, se une a esta ventaja el espacio común compartido vir-
tual entre simposios, que se convierte en un «continuum» traba-
jo de reflexión e intercambio entre cada evento y evento 
internacional. Con lo que estos encuentros en el Monasterio de 
Poio, Pontevedra (España), juegan un papel de impulso e invita-
ción al trabajo colectivo durante el espacio de los dos años.

Los eventos han tomado valor en lo que permiten compartir 
en un tiempo y espacio, no importa su modalidad (presencial, 
virtual o híbrida), el conocimiento de primera mano, de la expe-
riencia de otro docente o investigador en un campo específico de 
las buenas prácticas e innovación educativa.

En estos seis años hemos visto que queda aún la necesidad de 
seguir formando a los docentes en un uso adecuado y eficaz de 
las TIC en el prácticum, por lo que los contenidos y experiencias 
compartidas podrían generar paquetes formativos en abierto. 

El hecho de que los diferentes simposios internacionales en el 
Monasterio de Poio sean un espacio dentro del cual se presentan 
los resultados de la RedTicPraxis no impide la oportunidad y perti-
nencia para que después de varios bienios se genere un evento es-
pecífico sobre los contenidos compartidos y creados en dicha red.
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Hacia una lectura integradora de la 
innovación en tecnología educativa

Este libro reúne proyectos desarrollados en distintas partes del 
Estado y diversos niveles educativos, impulsados por equipos de 
investigación con una trayectoria consolidada en el ámbito de la 
tecnología educativa. Esta diversidad constituye una de las gran-
des fortalezas de este volumen en la medida en que permite 
aproximarse a la innovación educativa desde una perspectiva 
amplia y multidimensional. 

La diversidad de experiencias recogidas en este volumen nos 
permite comprender la innovación no como un fenómeno aisla-
do ni vinculado a una herramienta tecnológica concreta, sino 
como un proceso situado, condicionado por factores pedagógi-
cos, organizativos, culturales y políticos. Desde esta perspectiva, 
las conclusiones descritas en este capítulo pretenden recoger 
aprendizajes transversales que puedan ser interpretados y adap-
tados para orientar decisiones en otros contextos educativos.

Esta interpretación resulta coherente con una concepción de 
la innovación educativa ampliamente respaldada por la literatu-
ra que subraya que innovar no equivale a introducir tecnología 
nueva, sino a promover cambios relevantes y con sentido educa-
tivo orientados a la mejora de la enseñanza y el aprendizaje 

Conclusiones
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(Serdyukov, 2017; Peters, 2020; Petter et al., 2025). En este sen-
tido, el principal valor del libro no reside únicamente en las tec-
nologías diseñadas o implementadas, sino en la articulación en-
tre tecnología, pedagogía y organización, así como en la re-
flexión crítica sobre los procesos de diseño, implementación, 
evaluación y sostenibilidad de las innovaciones. En esa línea, la 
evidencia científica ha mostrado que los efectos de la tecnología 
sobre el aprendizaje dependen en gran medida del contexto edu-
cativo, de las finalidades pedagógicas perseguidas y del diseño 
pedagógico en el que se integran (Lai y Bower, 2020; Yeung et 
al., 2021; Valverde-Berrocoso et al., 2022). Por ello, cada proyec-
to presentado no busca ofrecer recetas universales ni modelos 
cerrados, sino aportar orientaciones que faciliten una adaptación 
de las innovaciones llevadas a cabo, poniendo el foco en las con-
diciones en las que han mostrado su mayor potencial educativo 
y por qué no, en sus limitaciones, para que otras personas pue-
dan mejorar y avanzar en las propuestas.

En coherencia con el objetivo del libro, este capítulo se conci-
be como un espacio de cierre y, al mismo tiempo, de apertura. De 
cierre, porque permite tomar distancia y comprender qué apren-
dizajes se han construido de manera colectiva; y de apertura, por-
que invita a seguir avanzando hacia una innovación educativa ba-
sada en evidencias, colaborativa y comprometida con la equidad 
y la calidad del sistema educativo. Desde esta mirada, las conclu-
siones no cierran el debate, sino que ofrecen claves para su conti-
nuidad, tanto en la investigación como en la práctica educativa.

Lo aprendido a partir de las experiencias

El análisis de los proyectos recogidos en este libro nos permite 
identificar una serie de aportaciones transversales que van más 
allá de los resultados específicos de cada capítulo. Desde una lec-
tura comparada de las experiencias presentadas, y a pesar de la 
diversidad de contextos, niveles educativos, tecnologías emplea-
das y enfoques metodológicos, se desprenden algunos patrones 
compartidos que ayudan a comprender cómo se está configuran-
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do actualmente la innovación en tecnología educativa en nues-
tra comunidad educativa, en consonancia con las tendencias in-
ternacionales.

En primer lugar, el libro muestra que las innovaciones peda-
gógicas preceden, y dan sentido, a las innovaciones tecnológicas. 
En la mayoría de los proyectos, la tecnología no actúa como de-
tonante inicial del cambio, sino como mediadora de transforma-
ciones en las tareas de aprendizaje, en la organización del aula, 
en las formas de evaluación o en los roles de docentes y estu-
diantes. Así, la revisión sistemática sobre inteligencia artificial 
(capítulo 2) muestra cómo esta tecnología adquiere valor educa-
tivo cuando se utiliza para promover la reflexión crítica, la creati-
vidad, la personalización del aprendizaje y la mediación docen-
te. Del mismo modo, el proyecto sobre itinerarios pedagógicos 
vinculados a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (capítulo 5) 
sitúa la tecnología al servicio de finalidades educativas previa-
mente definidas, mientras que la experiencia de codiseño (capí-
tulo 6) pone de relieve que la innovación tecnológica solo ad-
quiere sentido cuando se integra en propuestas construidas de 
forma colaborativa con los diferentes agentes implicados.

En segundo lugar, los proyectos recogidos en este volumen 
ponen de manifiesto que, cuando la tecnología se integra en 
propuestas pedagógicas sólidas, amplía las posibilidades de par-
ticipación, interacción, creación y acompañamiento del aprendi-
zaje. Así lo muestran experiencias como eliA (capítulo 3), que 
evidencia el potencial de los entornos virtuales para diseñar ex-
periencias formativas flexibles y centradas en el estudiante; FAp-
pE (capítulo 7), que favorece la creación colaborativa de recur-
sos y el desarrollo de competencias profesionales; RedTicPraxis 
(capítulo 8), que fortalece la transferencia de conocimiento en-
tre la universidad y los centros educativos; o el proyecto basado 
en Minecraft (capítulo 4), que ilustra cómo los entornos inmer-
sivos pueden contribuir al desarrollo de experiencias de aprendi-
zaje más activas, contextualizadas y significativas. En conjunto, 
estos proyectos muestran que tecnologías muy diferentes pue-
den contribuir a objetivos educativos similares cuando su inte-
gración responde a un diseño pedagógico intencional.
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Lo aprendido a partir de estas experiencias resulta coherente 
con los hallazgos de revisiones sistemáticas recientes que sitúan 
los mayores impactos de la tecnología educativa cuando esta se 
pone al servicio de la participación activa, el feedback y el aprendi-
zaje autorregulado (Escueta et al., 2020; Valverde-Berrocoso et al., 
2022). Las experiencias recogidas en este volumen muestran cómo 
estos principios pueden concretarse en contextos, niveles educati-
vos y tecnologías muy diversos, manteniendo una orientación co-
mún hacia la mejora de los procesos de enseñanza y aprendizaje.

Junto a estas innovaciones didácticas, el libro pone también 
de relieve dimensiones organizativas que a menudo quedan en 
un segundo plano en los relatos sobre innovación educativa. Va-
rios de los proyectos muestran que la mejora no depende única-
mente de la propuesta pedagógica o de la tecnología empleada, 
sino de la existencia de estructuras de acompañamiento, mode-
los de liderazgo pedagógico, espacios de coordinación entre do-
centes y culturas institucionales que legitiman la experimenta-
ción, el error y el aprendizaje colectivo. En este sentido, expe-
riencias como eliA (capítulo 3), RedTicPraxis (capítulo 8) o los 
proyectos de codiseño (capítulo 6) evidencian que la sostenibili-
dad de las innovaciones depende tanto de las decisiones pedagó-
gicas como de la capacidad de las instituciones para generar con-
diciones que favorezcan la colaboración, la reflexión compartida 
y el aprendizaje organizativo. Estas condiciones organizativas 
ayudan a comprender por qué algunas innovaciones logran con-
solidarse y generar continuidad, mientras que otras permanecen 
como experiencias puntuales y difícilmente transferibles.

Condiciones de éxito y tensiones recurrentes 
en los procesos de innovación
Más allá de las particularidades de cada proyecto, es posible 
identificar un conjunto de condiciones que favorecen el éxito de 
las innovaciones en tecnología educativa, así como tensiones re-
currentes que atraviesan los proyectos, independientemente del 
contexto o nivel educativo.
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Entre los factores facilitadores, destaca de forma consistente 
el diseño centrado en necesidades educativas reales. Las innova-
ciones con mayor impacto parten de problemas claramente 
identificados en la práctica docente o institucional, evitando 
soluciones tecnológicas genéricas o descontextualizadas. En 
este sentido, las experiencias de codiseño (capítulo 6) muestran 
cómo la implicación de docentes y otros agentes educativos 
desde las primeras fases del proceso favorece la pertinencia, la 
apropiación y la sostenibilidad de las propuestas. Otro elemen-
to central es la formación situada y el acompañamiento conti-
nuo. Los proyectos más sólidos no conciben la formación como 
un evento puntual, sino como un proceso vinculado a la prácti-
ca, con espacios para la reflexión, la experimentación y la mejo-
ra. El modelo eliA (capítulo 3) constituye un buen ejemplo de 
esta aproximación, al integrar el acompañamiento y la mejora 
continua como elementos estructurales de la innovación. Esta 
idea conecta con modelos de integración tecnológica que sub-
rayan la necesidad de articular conocimiento pedagógico, tec-
nológico y del contenido de forma contextualizada (Tondeur et al., 
2021).

Junto a estos facilitadores, el libro también pone de manifies-
to un conjunto de tensiones que atraviesan los procesos de in-
novación educativa con tecnología. Los proyectos analizados 
evidencian que la incorporación de nuevas tecnologías continúa 
planteando desafíos relacionados con la falta de formación y el 
acompañamiento al profesorado, la disponibilidad de tiempo 
para diseñar e implementar propuestas innovadoras, así como 
con la sostenibilidad de las iniciativas una vez finalizados los 
proyectos. Del mismo modo, las experiencias vinculadas a la in-
teligencia artificial ponen de relieve la necesidad de abordar 
cuestiones relacionadas con la privacidad, la gestión responsable 
de los datos y el uso ético de estas tecnologías en los contextos 
educativos. Estas tensiones no restan valor a las innovaciones, 
pero sí subrayan la necesidad de abordarlas desde una mirada 
sistémica, evitando enfoques ingenuos o exclusivamente tecno-
lógicos (See et al., 2021). Lejos de interpretarse como obstácu-
los, estas tensiones deberían considerarse como oportunidades 
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para seguir mejorando el diseño, la implementación y la evalua-
ción de futuras propuestas de innovación educativa con tecno-
logía.

De la investigación a la práctica: 
claves para la transferencia
Uno de los principales valores de este libro reside en su orienta-
ción explícita hacia la transferencia del conocimiento generado 
por los proyectos de investigación-innovación. El análisis con-
junto muestra que no todas las formas de transferencia son 
igualmente efectivas ni sostenibles.

Los formatos con mayor potencial de transferencia son aque-
llos que traducen la investigación en recursos y herramientas re-
utilizables, como guías didácticas, secuencias de aprendizaje, rú-
bricas, protocolos de implementación o programas de forma-
ción. Proyectos como FAppE (capítulo 7), centrado en el diseño 
y evaluación de aplicaciones educativas, o las propuestas vincu-
ladas a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (capítulo 5) ilus-
tran cómo estos productos facilitan que otros profesionales 
adapten las innovaciones a sus propios contextos, reduciendo la 
distancia entre investigación y práctica.

Asimismo, los capítulos evidencian la importancia de cons-
truir ecosistemas de colaboración en los que universidades, cen-
tros educativos, administraciones y otros agentes actúan de for-
ma coordinada. Experiencias como RedTicPraxis (capítulo 8) 
ponen de manifiesto el valor de las redes de colaboración para 
favorecer la transferencia del conocimiento y la continuidad de 
las innovaciones más allá de un proyecto concreto. Del mismo 
modo, las experiencias de codiseño (capítulo 6) muestran que la 
implicación de los diferentes agentes educativos favorece la 
apropiación y sostenibilidad de las propuestas. 

La escalabilidad aparece como uno de los retos más comple-
jos. Escalar no significa replicar de forma idéntica, sino adaptar 
manteniendo principios pedagógicos. En este sentido, los pro-
yectos analizados refuerzan la idea de que la sostenibilidad de-



147Conclusiones

pende tanto de recursos materiales como de decisiones organiza-
tivas y políticas (Kohli y Melville, 2019).

En conjunto, los proyectos recogidos en este libro muestran 
que la transferencia del conocimiento no consiste únicamente 
en difundir resultados, sino en generar condiciones para que 
otras personas e instituciones puedan reinterpretar, adaptar y 
mejorar las innovaciones desde sus propios contextos.

Retos emergentes y orientaciones para el futuro

A partir de los aprendizajes recogidos a lo largo del libro, consi-
deramos posible identificar algunas líneas de trabajo prioritarias 
para la investigación e innovación en tecnología educativa en los 
próximos años. Los proyectos descritos en esta obra permiten 
vislumbrar algunos retos que, previsiblemente, marcarán el de-
sarrollo del campo en los próximos años. Entre ellos destacan la 
necesidad de avanzar hacia una inteligencia artificial educativa 
desarrollada y utilizada de manera responsable, de seguir pro-
fundizando en la integración pedagógica de las tecnologías 
emergentes desde enfoques fundamentados en la evidencia y 
comprometidos con la equidad y la justicia social, y de reforzar 
el compromiso con la accesibilidad y la inclusión desde los prin-
cipios del diseño universal para el aprendizaje. Del mismo 
modo, las experiencias reunidas en este libro dejan una idea difí-
cil de ignorar: ninguna innovación educativa se sostiene única-
mente por la tecnología que incorpora. La formación, el acom-
pañamiento al profesorado y la creación de redes de colabora-
ción continúan siendo condiciones indispensables para que las 
innovaciones trasciendan el marco de un proyecto concreto y 
logren consolidarse en la práctica educativa.

Como cierre, nos gustaría recuperar una idea que atraviesa 
todo el libro: la innovación en tecnología educativa no nace de 
la incorporación de nuevas tecnologías, sino de las decisiones 
pedagógicas que orientan su uso. Desde esta perspectiva, inno-
var supone entender la tecnología como parte de un proceso cul-
tural, pedagógico y necesariamente colectivo. 



148 Investigación científica para la innovación en tecnología educativa

Las tecnologías seguirán evolucionando y surgirán nuevas 
oportunidades, pero el verdadero reto seguirá siendo el mismo: 
ponerlas al servicio de una educación más humana, inclusiva y 
comprometida con el aprendizaje. Con esa convicción, espera-
mos que este libro sirva para compartir evidencias, experiencias 
y aprendizajes que contribuyan a seguir construyendo una edu-
cación más relevante, sostenible y capaz de responder a los desa-
fíos de un contexto en permanente transformación.
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La tecnología educativa ocupa hoy un lugar central en los de-
bates sobre la mejora de los procesos de enseñanza-aprendizaje, 
la equidad y la transformación de los sistemas educativos. Sin 
embargo, más allá de las expectativas y miedos que generan las 
tecnologías emergentes, necesitamos evidencias que nos permi-
tan comprender cómo, por qué y en qué condiciones estas tec-
nologías pueden contribuir a generar experiencias de aprendizaje 
más significativas y sostenibles.

Este libro reúne una selección de proyectos de investigación 
e innovación desarrollados en España durante los últimos años 
por equipos con una trayectoria consolidada en el ámbito de la 
tecnología educativa. A través de una estructura común y un len-
guaje cercano, los capítulos presentan experiencias de innovación 
relacionadas con la inteligencia artificial, los entornos digitales 
de aprendizaje, la cultura maker, la sostenibilidad, el aprendizaje-
servicio, el diseño de recursos educativos, la formación en línea 
o la transferencia del conocimiento, entre otros. Los autores y 
autoras que participan en esta obra describen los retos que mo-
tivaron su trabajo, los procesos desarrollados y las aportaciones 
que estos han realizado y quedan pendientes para el avance de la 
literatura en el campo. 

Este libro está dirigido a docentes, estudiantes, investigadores, 
responsables educativos y profesionales interesados en la innova-
ción pedagógica con tecnología, y pretende tender puentes entre 
la investigación y la práctica, acercando al lector a los proyectos 
de innovación, a las personas y grupos de investigación que los 
impulsan y a las aportaciones que están ayudando a construir el 
conocimiento en tecnología educativa.

Detrás de esta obra hay tres investigadoras convencidas de que la 
tecnología educativa debe implementarse desde una perspectiva 
crítica y pedagógica, y analizarse desde las evidencias. Ainara 
Romero es profesora de la Universidad del País Vasco (EHU) y 
miembro de WebLearner. Urtza Garay es profesora de la EHU, 
investigadora principal de WebLearner y Vicerrectora de Grado 
y Transformación Digital. Carmen Llorente es catedrática de la 
Universidad de Sevilla y miembro del grupo Tecnología Educa-
tiva. Las tres coordinadoras llevan años investigando, enseñando 
y colaborando con centros educativos para comprender cómo las 
tecnologías digitales pueden contribuir a mejorar la educación. 
Su experiencia abarca ámbitos como la inteligencia artificial, la 
realidad extendida, la cultura maker, la competencia digital y  
la innovación pedagógica. 
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