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Resumen
El presente trabajo presenta las experiencias llevadas a cabo en la especialidad de Innovación
Docente en Administración de Empresas, Economía y Comercio del Máster del Máster de Se-
cundaria, con un enfoque basado en el aprendizaje activo del estudiante bajo la premisa de
que No se aprende a innovar, se innova. Todas las actividades son programadas bajo Las ex-
periencias focalizan en el autoaprendizaje como ruta fundamental para el desarrollo profesio-
nal futuro de los estudiantes, a través de la elaboración cooperativa de su propio Entorno
Personal de Aprendizaje. Asimismo, se fomenta la creatividad y la iniciativa a través de la cre-
ación y presentación de sus propias innovaciones docentes susceptibles de ser aplicadas en las
asignaturas cubiertas por la modalidad, constituyendo un foro crítico de análisis para que “en-
tre pares” mejoren dichas iniciativas, facilitando la reflexión y discusión orientas a un propósi-
to común. Dichas iniciativas se fundamentan en los contenidos adquiridos en el resto de
asignaturas de la especialidad como resultado práctico del aprendizaje adquirido. De esta for-
ma, la asignatura de innovación se plantea como un laboratorio donde los estudiantes inte-
gran todos esos conocimientos a través de la generación de proyectos específicos que se
encuadren dentro del concepto de innovación docente. Se pretende así un desarrollo profe-
sional del futuro docente basado en la participación y en la reflexión práctica sobre la innova-
ción docente, que puedan aplicarlo posteriormente en su actividad futura con sus estudiantes.
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Abstract
This article presents the development of a teaching-learning experience in the specific Master’s
course Innovación Docente en Administración de Empresas, Economía y Comercio. We pres-
ent specific practical teaching based on activities that promote students’ active learning au-
tonomy to learn. All the activities are programmed under the self-learning approach as a
fundamental route for the professional development of students, through the cooperative de-
velopment of their own Personal Learning Environment. The course fosters creativity and ini-
tiative through the creation and presentation of their own teaching innovations constituting a
critical analysis forum for “peers” to improve the initiatives, facilitating the reflection and dis-
cussion oriented to a common purpose. These initiatives are based on the content learnt in
other courses as a practical result of their acquired learning. In this way, the course is consid-
ered as a laboratory where students integrate all this knowledge through the generation of
specific teaching innovation projects.

TEACHING INNOVATION, PLE, PEDAGOGY WHEEL, SELF-LEARNING



La asignatura Innovación docente en la especialidad de Ad-
ministración de Empresas, Economía y Comercio, tiene unas características
especiales puesto que va orientada a la formación de los futuros docentes en
aspectos muy específicos como es la innovación educativa. Especialmente, los
objetivos de la asignatura se orientan, a grandes rasgos, hacia el acerca-
miento a propuestas innovadoras con resultados positivos y su posible apli-
cación en entornos específicos, y la formulación de propuestas de Proyectos
docentes susceptibles de aplicación en la especialidad. Como recogen Casta-
ñeda y Adell (2011) una estrategia efectiva para el desarrollo profesional do-
cente debe incorporar la exposición a innovaciones en enseñanzas y
tecnologías, la capacitación para probar nuevas estrategias y facilitar la refle-
xión y discusión orientadas a un propósito común. En el contexto actual de
aprendizaje es fundamental no solo la captación de información y conoci-
mientos, sino también la reflexión y la interacción con otras personas de las
que se aprende y con las que se aprende. Construir un marco de reflexión y
prácticas comunes es fundamental para poder crecer en la capacidad de
construir conocimientos para luego ser transmitidos a los estudiantes de las
materias que van a ser impartidas por los alumnos del Master de Profesora-
do de Secundaria.

Teniendo en cuenta que los alumnos reciben formación específica en
metodologías, didácticas y recursos, entre otros aspectos, la asignatura de in-
novación se plantea como un laboratorio donde los estudiantes integran to-
dos esos conocimientos a través de la generación de proyectos específicos
que se encuadren dentro del concepto de innovación docente. El enfoque bá-
sico de la asignatura es la creación de un contexto donde los alumnos deben
entender que la innovación no consiste en aplicar metodologías novedosas,



ni la introducción de las TICs en el aula sin motivo. La innovación docente no
es un fin en sí mismo, sino que descansa y se desarrolla a partir de la obser-
vación de un determinado problema que se pretende resolver. La innovación
debe de producir una mejora en el rendimiento, en el resultado, en la moti-
vación y participación de los alumnos, en la facilidad del aprendizaje y/o en el
protagonismo del alumno en su propio aprendizaje.

Bajo este enfoque, los estudiantes participan en un foro continuo de re-
flexión y análisis, donde van construyendo sus propias iniciativas a partir de
las herramientas que el resto de asignaturas les reportan. Se pretende así un
desarrollo profesional del futuro docente basado en la participación y en la
reflexión práctica sobre la innovación docente, de forma que puedan aplicar-
lo posteriormente en su actividad futura con sus estudiantes.

En este sentido, los objetivos específicos de la asignatura se concretan
en los siguientes:

- Fomentar la reflexión y la relación entre los estudiantes sobre prácticas
de innovación aplicables y con una potencial efectividad en las ense-
ñanzas de secundaria y sus alternativas de formación.

- Fomento de la cultura del “compartir” como mecanismo para el creci-
miento individual y colectivo.

- Fomento del trabajo colaborativo hacia la creación de una plataforma
de difusión que es utilizada y actualizada en promociones siguientes.

- Fomento de una cultura de innovación dentro de los estudiantes para
que puedan ser emprendedores en la aplicación de estrategias de in-
novación, cuando se enfrenten a su actividad profesional futura como
docentes.

El presente trabajo, tiene como objetivo dar a conocer las estrategias
utilizadas en la asignatura, basadas en una serie de principios metodológicos
que consideramos que contribuyen a la formación de los estudiantes y a al-
canzar un aprendizaje significativo. Entre estos principios podríamos destacar:
1) papel activo para la construcción de su propio conocimiento; 2) fomento
de las relaciones entre el contenido y el entorno; 3) favorecer una discusión
crítica y reflexiva que genere conocimiento y estimule una actitud participati-
va; 4) fomentar la cooperación y la interacción; y 5) asegurar un contexto y
ambiente atractivo para el trabajo en el aula.

Las estrategias que se presentan han sido diseñadas bajo el enfoque del
Modelo de la Taxonomía de Bloom (revisada) (Anderson y Krathwohl, 2001)
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respecto al proceso de adquisición de objetivos de aprendizaje, en su aplica-
ción específica al entorno digital propuesta por Churches (2009) y Carrington
(2015).

Metodología: estrategias
de enseñanza-aprendizaje

La asignatura tiene un punto de partida preciso para entender cómo se des-
arrolla la misma: No se aprende a innovar; se innova. De esta forma, los es-
tudiantes trabajarán en un contexto donde se aplica la innovación docente,
tanto en metodologías colaborativas, utilización TIC, elaboración de su pro-
pio entorno de aprendizaje individualizado, de forma que serán conscientes
de la problemática y característica de un proyecto de este tipo cuando quie-
ran llevarlo a cabo.

La Taxonomía revisada de Bloom (Anderson y Krathwohl, 2001) pre-
senta las seis etapas por las que se desarrolla el proceso de aprendizaje: re-
cordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear. De esta forma, el fin
último del aprendizaje no está en la adquisición de conocimiento en sentido
estricto, sino en la capacidad para generar nuevo contenido y de compartir-
lo como parte de un proceso de autoaprendizaje dentro del aula. La Taxono-
mía revisada es un modelo apropiado para que el docente pueda establecer
su mapa de acciones y actividades para desarrollar en clase, que se ha visto
además enriquecida con la aportación de Churches (2009) en la adaptación
de la misma al contexto de las nuevas tecnologías. Adicionalmente, Carring-
ton (2015) realizó otra importante aportación adaptando el marco concep-
tual de la Taxonomía de Bloom a través de la conocida como The Paddadogy
Wheel. La rueda de la pedagogía facilita articular y programar actividades a
los docentes, así como la aplicación de herramientas necesarias para alcanzar
los objetivos.

Como se observa de la Figura 1, el docente identifica en un primer ni-
vel las habilidades de acuerdo a la Taxonomía revisada de Bloom (Versión 5.0
disponible en https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_ENG_
V5.0_Android_PRINT.pdf). Para cada una de estas habilidades de conoci-
miento, la rueda detalla los verbos de acción que podrían asimilarse a las ex-
pectativas de aprendizaje que se esperan de los estudiantes. Estos verbos son
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traducidos en actividades que permitirán evaluar si los objetivos han sido al-
canzados. En el último nivel, la rueda ofrece una amplia variedad de aplica-
ciones y herramientas que sirven para ser utilizadas en el contexto de nuevas
tecnologías en el que los estudiantes trabajan.

La aplicación de la Rueda de la pedagogía facilita planificar, programar
y estructurar contenidos en función de unos objetivos, y asegura un papel ac-
tivo a los estudiantes, fomentando la motivación para el aprendizaje. El itine-
rario descrito es precisamente el utilizado en la asignatura para el diseño de
las actividades que se presentarán a continuación. Cuando así se presentan
además a los estudiantes, integran el modelo para el futuro desarrollo de su
trabajo en la docencia en secundaria. De esta forma, aprenden siendo prota-
gonistas de la propia metodología. Las actividades programadas han sido di-
señadas con un enfoque principalmente de aprendizaje colaborativo que
fortalezca la interacción entre los estudiantes, y entre estos y el docente, con-
siguiendo así una mejora de los resultados de aprendizaje y de la participa-
ción de los estudiantes (Siau et al., 2006; Haseman et al., 2002). Bajo nuestro
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enfoque los estudiantes se convierten en los principales protagonistas de las
actividades, transformando información en experiencia y aprendizaje.

Todas las actividades programadas y que van a presentarse comparten
una serie de principios metodológicos. Por una parte, un alto grado de auto-
nomía de los estudiantes y un papel protagonista para construir su propio
aprendizaje con un papel del docente que actúa como facilitador. Además,
las actividades favorecen el aprendizaje reflexivo incidiendo en aquéllas que
permiten un pensamiento crítico. Asimismo, existe un porcentaje muy im-
portante de trabajo en equipo favoreciendo el aprendizaje cooperativo. Por
último, se estimula el uso de las nuevas tecnologías como una parte impor-
tante, pero no fundamental, de la innovación docente.

Objetivos y contenidos de las actividades
desarrolladas en la asignatura

Todas las actividades que van a presentarse han sido programadas y organi-
zadas teniendo en cuenta el proceso descrito anteriormente de la Rueda de
la Pedagogía (2015) que comienza con la selección de los verbos que se mar-
can en la Taxonomía revisada de Bloom. Los estudiantes pueden así observar
la facilidad para aplicar el proceso en el desarrollo de estrategias en el aula
que pueden servirles en su futuro profesional.

Actividad 1: Dossier de prensa (Evernote)
Objetivo: Comprender el concepto de Innovación docente.
Verbos clave: Recordar/Comprender.
Verbos de acción: Sumarizar/Localizar/Clasificar.
Actividades: Presentar/Categorizar/Suscribirse.

Todas las semanas, los estudiantes deben recopilar noticias sobre innovación
docente que habrán localizado en distintas fuentes de información y que de-
berán ser expuestas y presentadas al resto de la clase al comienzo de una de
las sesiones. Esta búsqueda les acerca a la realidad de los proyectos de inno-
vación que se están llevando a cabo en España o en otros países, permitién-
doles acercarse a las iniciativas y a los resultados de las mismas. La
presentación de cada una de las noticias/proyectos supone una acción crítica
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y de análisis para el estudiante y fomenta el debate dentro del grupo. El ob-
jetivo de la actividad es que los alumnos vayan familiarizándose con el alcan-
ce y el enfoque de la innovación docente, sean conscientes de los factores
que motivan la misma y de los resultados exitosos de iniciativas puestas en
marcha. Esta información genera no solo una base de conocimiento concep-
tual, sino también de generación futura de sus propias iniciativas.

Las noticias son archivadas en la herramienta de uso libre Evernote.
Evernote permite el almacenamiento en la nube de distintos tipo de infor-
mación en formato de notas archivadas en carpetas que pueden compartirse
por varios usuarios. La carpeta es generada por el docente al inicio de la asig-
natura para que puedan adherirse los estudiantes e ir almacenando las notas
en la carpeta del curso. Esta actividad lleva realizándose varios cursos lo que
ha permitido que, en estos momentos, exista un banco de noticias asociadas
a proyectos de innovación docente de un total de 137. Las carpetas de noti-
cias generadas en cursos anteriores también son compartidas a los estudian-
tes, para que tengan acceso al amplio material. Evernote tiene la ventaja de
permitir capturar noticias y material directamente de la red a través de la ex-
tensión Evernote Web Clipper, disponible en los navegadores más extendi-
dos, permitiendo que las noticias sean adheridas en cualquier momento sin
necesidad de estar dentro de la aplicación. Al darse de alta en Evernote, los
estudiantes pueden utilizar la aplicación para la organización de sus propios
contenidos e, incluso, utilizarla para el desarrollo de sus clases futuras.

Actividad 2: Creación Entorno Personal
de Aprendizaje (Symbaloo)
Objetivo: Creación de PLE (Entorno Personal de aprendizaje).
Verbos clave: Crear.
Verbos de acción: Construir/Componer/Mix-remix.
Actividades: Mixing.

Esta actividad tiene el objetivo básico el de desarrollar un entorno de apren-
dizaje para los estudiantes que permita un aprendizaje autónomo, funda-
mentado en los objetivos particulares, favoreciendo además la generación de
redes de aprendizaje dentro del marco de la Teoría del Conocimiento y apren-
dizaje en la era digital (Siemens, 2005; Downes, 2006). Bajo la teoría del co-
nectivismo, el aprendizaje se produce a través de las redes de conexiones y
está basado en el contacto con internet y las redes sociales. El aprendizaje no

INNOVAR EN LAS AULAS: modelos y experiencias de innovación educativa164



es una actividad de carácter individual, sino que se facilita a través del fo-
mento de conexiones, de la diversidad de opiniones y se desarrolla de forma
continua. Así, un Entorno Personal de Aprendizaje está formado por herra-
mientas, fuentes de información, conexiones, que se utilizan para crear ex-
periencias de aprendizaje individual y que se comparten y se enriquecen a
través de la participación en entornos más amplios (Adell y Castañena, 2010;
Kompen y Costa, 2013).

El usuario del PLE marca sus propios objetivos de aprendizaje, pero tam-
bién colabora y se enriquece por las relaciones con otros usuarios y por el ac-
ceso a determinados materiales. El Entorno Personal de Aprendizaje se
configura así como un espacio donde el individuo organiza la información
que le es fundamental para su aprendizaje, las herramientas necesarias para
capturar, clasificar y organizar dicha información, así como instrumentos para
poder crear materiales y compartirlos. Este entorno permite que el alumno
fije sus propios objetivos de aprendizaje, gestione el proceso de aprendizaje,
interaccione con terceros con objetivos similares y gestione contenidos coo-
perando también en la creación de los mismos.

En la asignatura, la actividad está encaminada a generar un PLE para
los estudiantes que fortalezca el autoaprendizaje durante el curso y en su
posterior desarrollo profesional, ofreciendo un amplio abanico de posibilida-
des de trabajo, principalmente, en su futura carrera docente. En este caso, el
PLE se genera a través de la aplicación gratuita SYMBALOO que es presenta-
da a los estudiantes para que conozcan su funcionamiento y es compartido
por el docente para que cuenten a partir de entonces con los recursos y he-
rramientas ahí incluidos.

Symbaloo trabaja generando lo que se conoce como WebMix donde
quedan clasificadas las herramientas necesarias para las estrategias de apren-
dizaje: Herramientas y estrategias de lectura (fuentes de información a las
que se accede); Herramientas y estrategias de reflexión (lugares para trans-
formar la información); y Herramientas y estrategias de relación (lugares para
la relación con terceros para el aprendizaje) (Adell y Castañeda, 2010 y Cas-
tañeda y Adell, 2011). En el PLE generado a través de Symbaloo se integraron
herramientas y fuentes a través de la web que proporcionaban contenidos e
información acordes con los intereses, objetivos y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes que cursan el Máster en esta especialidad.

La Figura 2 refleja el PLE generado en la asignatura y compartido a los
alumnos a través del enlace https://edu.symbaloo.com/home/mix/13eOhEGOJ8.
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Una vez que los alumnos se suscriben al PLE reciben cualquier actualización
del docente que se vaya haciendo sobre el mismo. Los estudiantes también
participan en la confección del mismo a través de la inclusión de contenidos
y enlaces que consideren interesantes para su formación. Los estudiantes si-
guen vinculados al mismo incluso cuando finalicen su período de formación
y pueden utilizarlo y modificarlo en función de sus propios intereses. En con-
creto, el PLE creado y utilizado en la asignatura contiene:

- Bloques para la búsqueda de información sobre innovación docente,
recursos educativos, etc. Entre ellos destaca la suscripción a diversos
Blogs educativos de amplio reconocimiento y seguimiento; materiales
de acceso libre, etc.

- Bloques para la gestión de información que dan acceso a las herra-
mientas comúnmente utilizadas por los alumnos: Dropbox, Drive, Stu-
dium, etc.

- Bloques para compartir: principales destacados de redes sociales.
- Bloques para la creación de contenido: Herramientas utilizadas para la
creación de contenido y que forman parte de la asignatura como Ever-
note, Popplet, Mindomo, Edpuzzle, Prezi, etc…
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Actividad 3: Creación y presentación propuesta
de Innovación docente
Objetivo: Creación de un proyecto individual innovación docente.
Verbos clave: Crear.
Verbos de acción: Planificar/originar.
Actividades: ePub/Presentación

Teniendo como base fundamental la idea inicial de la asignatura de No se
aprende a innovar; se innova, la asignatura culmina con la presentación indi-
vidual de un proyecto de innovación docente para cualquiera de las asigna-
turas que cubren la docencia de la especialidad en secundaria y en los ciclos
formativos correspondientes. Esta presentación supone la forma de integra-
ción de todos los conocimientos que los estudiantes han adquirido en la for-
mación de la especialidad y es la manifestación creativa de que han
comprendido cómo la innovación docente parte del reconocimiento de una
debilidad, carencia o problema y cómo se estructura una iniciativa para solu-
cionarlo, incrementando la eficiencia y favoreciendo la motivación y el papel
activo del alumno al que se enfrentarán en su futuro profesional. El proyecto
final responde así a la idea de que la innovación no es un fin en sí mismo, que
toda innovación produce un cambio, pero que todo cambio no tiene por qué
suponer una innovación.

A lo largo de las diferentes ediciones se han generado una amplia base
de iniciativas de los estudiantes que son dadas a conocer en cada uno de los
cursos siguientes. Todas las propuestas son presentadas incluyendo la asigna-
tura en la que se aplicaría, objetivos que se pretenden conseguir, así como la
temporalización y programación de la misma. Predominan principalmente las
experiencias de gamificación, donde se han desarrollado diversos juegos por
parte de los estudiantes, aplicados al aprendizaje de materias de economía en
formatos conocidos y que resultarán atractivos: Pasapalabra, Ahora Caigo,
Boom, Scape Room, Yinkanas, en algunos de los cuales es necesario el tra-
bajo cooperativo y colaborativo. Asimismo, se han presentado otras iniciati-
vas relacionadas con el fomento del trabajo colaborativo en la generación de
mapas mentales, publicaciones en red, etc.; todas ellas, en los últimos años,
de un alto nivel.

Este curso 2017/2018 se pretende realizar una publicación digital con los
proyectos de innovación docente presentados por los estudiantes a través de
la plataforma Lucidpress, puesto que uno de los problemas de esta actividad
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es que las propuestas no eran dadas a conocer públicamente. Esta iniciativa
forma parte de un Proyecto de Innovación Docente dentro de la convocato-
ria de la Universidad de Salamanca. Se fomenta así la creatividad, como base
para la innovación, en la búsqueda de mecanismos y herramientas adecua-
das para conseguir una mejora en el rendimiento y en la eficiencia de la en-
señanza en las materias de economía y empresa de secundaria y bachillerato.
Pero también, se facilita el acceso a las iniciativas del resto de los alumnos cre-
ando así una base de alternativas válidas para ser ajustadas y acopladas en el
futuro.

Conclusiones

A lo largo del presente trabajo se han dado a conocer las actividades des-
arrolladas dentro de la asignatura Innovación Docente en la especialidad de
Administración, Economía y Comercio del Máster de Formación de Profeso-
rado de Secundaria de la Universidad de Salamanca. Todas las actividades han
sido diseñadas bajo el proceso marcado por la adaptación de la Taxonomía de
Bloom (revisada) a través de la Rueda de la Pedagogía y con un enfoque de
participación activa del alumno. De esta forma se fomenta que los estudian-
tes sean protagonistas del proceso de aprendizaje y puedan así aplicar los
mismos procesos y principios en su futuro desarrollo profesional.

Las actividades presentadas permiten:
1. Acercamiento de los estudiantes a la realidad de la asignatura, fomen-

tando la consulta habitual de los medios de comunicación y compartir
noticias que amplíen y mejoren los contenidos de la materia.

2. Fomento del desarrollo de aprendizaje favoreciendo la organización y
gestión de la amplia cantidad de información disponible en Internet
que puede ser útil para los objetivos de los estudiantes de forma que el
acceso sea eficaz y rápido.

3. Fomento de la motivación de los alumnos en el trabajo en grupo, ya
que la creación de materiales de forma conjunta ha sido observado
como incentivador para los alumnos al participar todos de un objetivo
común.

Se destaca como experiencia que los alumnos valoran positivamente la
utilización de aplicaciones que permiten compartir materiales fácilmente con
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un enlace y que les mantienen actualizados, incluso cuando finalicen su for-
mación académica. En este sentido, los materiales elaborados en cursos an-
teriores son una fuente fundamental de ejemplos prácticos para los alumnos
de promociones posteriores de las asignaturas. Asimismo, valoran positiva-
mente el conocimiento y manejo de aplicaciones gratuitas web que pueden
luego utilizar como futuros docentes en sus clases. Existe una actitud muy po-
sitiva hacia la reflexión y la valoración y comentario de prácticas innovadoras
llevadas a cabo en centros de enseñanza españoles. Por otra parte, los estu-
diantes están muy incentivados hacia el diseño y creación de propuestas in-
novadoras de aplicación práctica en la enseñanza de las materias de
economía y empresa de secundaria y bachillerato. Sin embargo, existe un
desincentivo en relación con el hecho de que las propuestas de innovación
docente queden limitadas a una exposición para la valoración por el profesor
y no sean compartidas posteriormente. Por este motivo, en el presente cur-
so, dichas propuestas serán publicadas online a través de una revista digital
creada.
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