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¿Por qué incorporar las 
tecnologías digitales en 

nuestros centros 
educativos? 

 Dra. Laura Fernández-Rodrigo @LauraFdezRgo Diseño tecno-pedagógico en la presencialidad y en la virtualidad
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DigComp: 
Marco de 
Competencias 
Digitales

https://www.sepe.es/HomeSepe/es/que-es-el-sepe/que-es-observatorio/Revista-cuadernos-del-mercado-de-trabajo/detalle-articulo.html?detail=/revista/Cuarta-revoluci-n-industrial-y-su-impacto-en-el-mercado-laboral-y-la-formaci-n/lacontribuciondelmarcoeuropeodecompetenciasdigitalesparaelciudadanodigcompeneldesarrollodelascompetenciasdigitales


Diseño tecno-pedagógico

Desde el paradigma conectivista, la pedagogía y la tecnología 
están estrechamente vinculadas en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. De ello, la necesidad de articularlas paralelamente en 
los diseños tecno-pedagógicos de procesos educativos. 
 
El diseño tecno-pedagógico es el proceso de plani�cación 
sistemática y rigurosa de procedimientos y actividades educativas, 
con el propósito de asegurar la generación de aprendizajes en 
forma e�caz, e�ciente y sostenible. 
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Modelos para la 
integración tecno-
pedagógica
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En el momento de diseñar propuestas educativas que integren el uso 
de las TIC e�cazmente, conviene prestar atención a la vinculación de 
tres elementos, que se representan en el Modelo TPACK 
(Technological Pedagogical Content Knowledge) (Koehler y Mishra, 
2009).
 
 

El conocimiento del contenido (CK): Se re�ere al conocimiento 
por parte del educador sobre la materia en cuestión. Incluye el 
conocimiento de ideas, conceptos, teorías y conocimiento de 
evidencias. Esta parte del modelo responde a la pregunta “¿Qué 
debe aprender el alumnado?”.
El conocimiento pedagógico (PK): Es el conocimiento que 
tienen los profesores sobre los procesos, las prácticas, estrategias 
y los métodos de enseñanza y aprendizaje. El contenido 
pedagógico pretende responder a la pregunta “¿Cómo 
aprenderán los alumnos?”.
El conocimiento tecnológico (TK): Es el conocimiento sobre 
ciertas formas de pensar y trabajar a través de la tecnología, a 
través del uso de herramientas y recursos. Consiste en ser capaz 
de reconocer cuándo la tecnología puede ayudar o obstaculizar el 
logro de un objetivo y ser capaz de adaptarse continuamente a 
los cambios tecnológicos. Pretende responder a la pregunta 
“¿Cómo utilizar la Tecnología?".

 

Modelo TPACK
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En el centro de la Figura del Modelo TPACK, donde se unen todas las 
intersecciones, se encuentra el conocimiento tecnológico, 
pedagógico y de contenido (TPACK), que es la base de los procesos 
de enseñanza y aprendizaje e�caces mediante el uso de las TIC. 
 
La tecnología que utiliza de modo constructivo para crear el 
contenido, ayudando a corregir problemas que se encuentran los 
alumnos y se utiliza para construir sobre el conocimiento existente 
para desarrollar otras nuevas epistemologías o fortalecer las 
existentes (Koehler & Mishra, 2009). Para ello, se debe trabajar 
conjuntamente en las tres secciones del modelo para que se vayan 
sustentando las unas con las otras para llegar a un conocimiento 
conjunto y e�caz.
 
 

Modelo TPACK
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El modelo de Substitución, Aumento, Modi�cación y 
Rede�nición (SAMR) (Puentedura, 2010; Romrell, Kidder, 
& Wood, 2014) consiste en un conjunto jerárquico de 4 
niveles que permite evaluar la forma en la cual las 
tecnologías son utilizadas por los docentes e integradas 
en las propuestas educativas. 
 
La �nalidad de este modelo es la de ayudar a los 
docentes a evaluar los cambios que está generando la 
inclusión tecnológica para identi�car qué tipos de usos 
de la tecnología tienen un mayor o menor efecto sobre el 
aprendizaje del alumnado y si se logra o no una 
innovación educativa. 

Modelo SAMR
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Las cuatro fases que componen este modelo están 
divididas en dos etapas. En la primera etapa se 
encuentran las fases a través de las cuales se 
pretende producir una mejora:
 
Substitución: Es el nivel más bajo de esta escala. Se 
produce un cambio a nivel instrumental, ya que las 
TIC se utilizan solo como sustitución de otras 
herramientas utilizadas. 
 
Aumento: La nueva herramienta TIC, que ha ocupado 
el lugar de la anterior proporciona mejoras 
funcionales que facilitan su tarea, aunque el efecto de 
los resultados es mínimo o nulo y no se ha dado 
ningún cambio metodológico.

Después de poder evidenciar la e�cacia del nuevo elemento tecnológico, es cuando se empieza a producir una 
transformación: 
 
Modi�cación: En esta fase se produce un cambio metodológico en la que la tarea a realizar es rediseñada a causa de la 
introducción de la tecnología. Las actividades que se llevan a cabo cotidianamente se pueden modi�car para realizarlas 
teniendo en cuenta las ventajas del uso de la nueva tecnología.
 
Rede�nición: Se crean nuevas actividades y ambientes de aprendizaje que serán imposibles de realizar sin el uso de esta 
tecnología, por lo que se logra la innovación educativa. En este momento, las actividades se proponen partiendo como 
base de las funcionalidades que presenta la herramienta TIC.

 Dra. Laura Fernández-Rodrigo @LauraFdezRgo Diseño tecno-pedagógico en la presencialidad y en la virtualidad



Antes de integrar las 
tecnologías digitales en un 
proceso de enseñanza y 
aprendizaje, conviene 
comprender cómo diseñar 
cualquier proceso didáctico, 
con o sin digitalización.

"
Next
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Modelos de Diseño 

instruccional
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El planteamiento de un Proceso de Enseñanza y Aprendizaje 
(PEA) está formado por aquellas acciones previas a su ejecución 
que lo de�nen y lo idean. Este planteamiento se denomina Diseño 
Instruccional (DI) y ha sido de�nido por diversos autores como 
Bruner (1969) o Reigeluth (1983).
 
Según los mismos, el DI es la disciplina que se encarga de 
prescribir métodos óptimos de instrucción, ocupándose de la 
plani�cación, la preparación y el diseño de los recursos y 
ambientes necesarios para que transcurra un proceso de 
enseñanza y aprendizaje.
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Una pauta para la plani�cación y el diseño instruccional 

El modelo ADDIE
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https://www.ispring.es/blog/modelo-addie


Una pauta para la plani�cación y el diseño instruccional en entornos virtuales

El modelo ASSURE
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https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA4.wiki?3


(Backward design, en inglés)

Es la modalidad de diseño de un proceso de enseñanza y aprendizaje en el cual se realizan las fases de un diseño 
instruccional aunque empezando por los elementos que en el DI se consideran en último lugar (Wiggins & 
McTighe, 2001). De este modo, el diseño inverso se compone de las siguientes fases en el siguiente orden:

El modelo del DI Inverso

�.  Identi�car los resultados deseados. En esta fase se deben considerar los objetivos de aprendizaje, 
examinar el contexto y revisar el currículo o la �nalidad de la formación. 

�. Determinar las evidencias o estrategias de evaluación. En esta fase se debe concretar las actividades 
evaluativas, entendiéndolas como evidencias para ver si los sujetos han logrado los resultados esperados. 

�. Planear experiencias de aprendizaje y formativas. Se pretende dar respuesta a preguntas como: ¿Qué 
conocimientos y habilidades necesitan los sujetos para obtener los resultados deseados y rendir 
efectivamente? ¿Qué actividades son las más adecuadas para aprender los conocimientos y habilidades? 
¿Qué materiales y recursos son los más adecuados? ¿El diseño en general es coherente?
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Seguiremos los pasos del 
modelo ADDIE - de forma 
invertida - para diseñar una 
situación de aprendizaje 
incluyendo la tecnología)

(
Next
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(A)nálisis del 

contexto 
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Contextualización 

- Etapa educativa
- Curso de la etapa
- Características alumnado
- Asignatura y tema
- Temporalidad
- Espacios físicos y/o virtuales
- Recursos materiales 
y/o digitales
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Entornos de aprendizaje con tecnologías digitales

1
Presenciales

m-learning 
(mobile learning)

 
u-learning 

(ubiquitous learning)

2

Semi-presenciales

b-learning 
(blended learning)

3

No presenciales

e-learning 
(online learning)
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(E)valuación: 
relación con los 
aprendizajes
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Primero, considerar

¿Qué aprenderá el alumnado?

Contenidos de aprendizaje 

Conocimientos en función de la materia, curso, 
asignatura, etc.

Se redactan en sustantivo.

Acciones a desarrollar para adquirir los contenidos.

Objetivos de aprendizaje

Objetivos en función de los contenidos.

Se redactan en in�nitivo.

En el currículum aparecen como saberes básicos.
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Tipos de evidencias de evaluación

P

Producto

Trabajos académicos, actividades, 
entregables, presentaciones, etc.

 
Son sistemas para evaluar, en 

general, conocimientos 
procedimentales, "saber hacer".

P

Prueba

Prueba escrita, prueba oral, test, 
examen, etc.

 
Son sistemas en un momento 
determinado para evaluar, en 

general, conocimientos 
conceptuales, "saber".

P

Proceso

Registros de observación, 
cuestionarios de auto-evaluación y 
co-evaluación grupal, re�exiones, 

etc.
Son sistemas para evaluar los 
conocimientos actitudinales, 

"saber cómo hacer".

EVALUAR COMPETENCIAS IMPLICA CONSIDERAR
CONOCIMIENTOS PROCEDIMENTALES, CONCEPTUALES Y ACTITUDINALES
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(D)iseño: 
del proceso de 
aprendizaje
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Situaciones de aprendizaje
Pilares fundamentales

Intereses y 
contexto próximo

Problema a resolver 
situación a mejorar

Aprendizaje 
cooperativo

Transferencia del 
conocimiento
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Se pretende dar voz al alumnado para hacerlo partícipe y protagonista de su proceso de aprendizaje, 
considerando sus intereses, necesidades y contextos de desarrollo.  Algunas definiciones de aspectos 
favorecedores para considerar los intereses del alumnado:

metaparticipación, entendida como la consciencia de los propios jóvenes de la relevancia que tiene su rol 
participativo en el proceso de aprendizaje.

escucha y expresión, las reflexiones realizadas por los adolescentes a través de sus experiencias y vidas 
como eje para plantear su participación.

empoderamiento, promover espacios para que expresen sus intereses y propongan nuevas ideas, 
proporcionando opciones y libertad de elección.

responsabilidades, para que la adquisición del rol activo del adolescente sea real en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje en grupo.

relaciones de confianza, el docente debe “acercarse” a conocer las inquietudes del alumnado, escuchador, 
tener empatía, mostrar calidez, ser honesto, mostrar inte rés y compromiso, ser respetuoso y confiable y 
estar dispuesto a actuar.

expectativas, proponer las metas a lograr en el proceso educativo, “qué se espera de ellos/as”.



“Los conceptos colaborativo y cooperativo en 
ocasiones se consideran sinónimos y cuando los 
estudiantes participan activamente en un problema o 
situación se pueden apreciar ciertas transiciones entre 
ambos sistemas. Oxford (1997) afirma que el aprendizaje 
cooperativo es más estructurado y directivo para los 
estudiantes sobre cómo trabajar en equipo que el 
aprendizaje colaborativo; Implica que los estudiantes 
trabajen juntos para alcanzar una meta común en 
condiciones tales como interdependencia positiva, 
responsabilidad individual, interacción cara a cara, uso 
apropiado de habilidades cooperativas y procesamiento 
grupal (Johnson et al., 1991; Dooly, 2008). Por el 
contrario, se destaca que el aprendizaje colaborativo 
está menos estructurado con tareas abiertas y complejas 
que no tienen una respuesta específica y donde el 
instructor no es la autoridad de la clase sino un 
facilitador de la acción grupal.” pág. 1045

 

Protagonistas de la innovación: Protagonistas de la innovación: ……

https://www.youtube.com/watch?v=gOrz4IWYd1s


“Se llama transferencia al proceso de traspaso y 
aplicación a una situación dada del conocimiento y 
habilidades adquiridos en otra distinta.”

“Dicho proceso implica una ganancia de eficacia en 
la resolución de esta segunda situación que se 
presenta, muchas veces, completamente nueva.”

(Rodríguez Moreno, 1967)
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Transferencia del
aprendizajey sus
relacionescon la
programadaMARIA L UISA
RODRIG UEZ MORENULicenciada en
Pedagogía

Entre los problemas de
más candente actua-
lidad de la investígación
didáctica en nuestros

días, la índagación de
las causas del
fenómeno

transferencíal en el
aprendizaje ocupa un
lugar

preemínente. Planteado
desde hace más de cin-
cuenta años, sigue sin
resolver todavia. Nume-
rosos ínvestigadores
contínúan estudiando
con

afán el tema, tratando de
aportar nuevos y es-
clarecedores datos a los
ya reunidos a lo largo de

este medío síglo por
William James, E. L.
Thorn- dike, P. T. Orata,
H. Woodrow, J. Castíello,

D. G. Ryans y varios
otros no menos célebresen el campo de la
ínvestigación
dídáctíca.

Pero si las causas de la
transferencia en elaprendízaje no son aún

conocídas, es un hechoincontrovertible la
existencia de dicho
fenómeno

y obvia su importancia.
Y es de interés ínme-
diato conocer hasta qué
punto la nueva técníca

de la enseñanza
programada favorece o
díficul- ta la
en la elaboracíón
intelectual y en lasvítales. Para ello, claro
está deberemos
a lo que hasta ahora se
h d bí ( lámbito de lasdidá ti )

quíer sítuacíón o
cualquier problema un
vez

haya fínalizado su
período escolar y se
íntegre

plenamente
en la
socíedad.

^Cómo se consígue
esto? Gracías a la
transfe- rencia.

Se llama transjerenc
al proceso de traspa

y aplicacíón a una
sítuacíón dada del
conoci- miento y
habílidades adquirido
en otra dístínta.

Dicho proceso implica
una ganancía de
eflcacía

en la resolucíón de es
segunda situacíón quse presenta, muchas
veces, completament
nueva.

Los términos de la
defínicíón anterior
permi- ten
aproximarnos a la
nocíón del fenómeno
trans- ferencíal: el
método que hemos

llegar a un fín podemo
emplearlo en una situ
ción díferente, para
llegar a otro fín; los
hábí- tos que habíamo

especialización
determinada nos sírv
para al- canzar otra
paralela; la actítud co

abordar otro desde un
ángulo dístínto, etc.
T d

estos traspasos
constítuyen lo que, ense denomína el
J ó d l
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Los ODS como meta global y curricular, para contribuir a la mejora de situaciones reales.

 



Taxonomía de Bloom
Para diseñar actividades de aprendizaje
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https://imaxinante.com/taxonomia-de-bloom-al-rescate/


Taxonomía de Bloom para la era digital
Para diseñar actividades de aprendizaje con apoyo digital
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https://humanidades.blog/2020/11/14/la-taxonomia-de-bloom-para-la-era-digital/


Taxonomía de Bloom para la era de la IA
Para diseñar actividades de aprendizaje con apoyo de la IA
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https://uoc2thefuture.uoc.edu/es/recursos-conozco/evolucion-taxonomia-bloom-inteligencia-artificial/


(D)esarrollo: 
de materiales, 
recursos y 
herramientas 
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01
Gami�cación y 
aprendizaje 
basado en 
juegos

02
Videojuegos

03
Plataformas 
virtuales de 
aprendizaje 

04

Recursos 
educativos y 
Recursos 
educativos abiertos 
(REA)

05

Redes sociales y 
microaprendizaje

06

Multimedia y 
transmedia

07

Programación 
y pensamiento 
computacional

08

Role playing, 
imagen y cine

09

Herramientas 
para el trabajo 
colaborativo

Preparación de 
actividades 
digitalizadas
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https://intef.es/observatorio_tecno/canva-diseno-de-materiales-didacticos-y-juegos-educativos/


(I)mplementación y 
rol docente
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El rol del facilitador

Rol del FacilitadorRol del Facilitador
1. Proveedor de recursos;
2. Creador de recursos;
3. Especialista curricular; 
4. Apoyo en el aula;
5. Facilitador de aprendizaje;
6. Mentor;
7. Líder;
8. Entrenador de datos;
9. Catalizador del cambio; y
10. Aprendiz.
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https://www.youtube.com/watch?v=2-U4nCn0R0E


Entornos de aprendizaje con tecnologías digitales

1
Presenciales

smart classroom
mobile learning

aulas con ordenadores
otros dispositivos digitales

2

Semi-presenciales

�ipped classroom  
interacción en RRSS

centro educativo - hogar
 

3

No presenciales

entornos virtuales de aprendizaje
redes sociales

Massive Online Open Courses
cursos y titulaciones virtuales
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Con todo esto...

 
¿Cómo adaptar la 

tecnología en nuestra 
práctica docente?
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