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Mientras tanto, la opción «reino de colores» es un juego de estrategia en equipo, cuyo 
objetivo es difundir los colores de tu grupo/equipo en el campo de batalla. El juego 
consiste en responder correctamente a las diferentes preguntas con el propósito de 
ganar fichas de colores (banderas) y ampliar el área cubierta por el color de tu equipo 
(extender el imperio dentro del terreno de juego) (véase la figura 5). El equipo gana-
dor será aquel que consiga una mayor extensión de territorio en el campo de batalla, 
consiga la anexión de todos los territorios agregados por el bando contrario o consiga 
rodear por completo la torre rival.

Por otra parte, la opción «la torre más alta» es un juego interactivo en equipo, cuyo 
propósito es contestar correctamente a las distintas preguntas con el objetivo de reu-
nir bloques y construir el edificio más alto (mayor número de pisos completados) 
(véase la figura 6). Cada cierto tiempo aparece un bonus en pantalla. Para conseguir-
lo es necesario apilar bloques hasta alcanzarlo, obteniendo así un pequeño impulso 
extra. En caso de no alcanzarlo, un simio gigante aparece en la torre dificultando el 
proceso de construcción. Así pues, los estudiantes deberán responder adecuadamente 
a las diferentes cuestiones planteadas para superar a King Kong y continuar con la 
construcción del edificio. Gana el juego aquel equipo que consiga levantar el mayor 
número de pisos y obtener de este modo la torre más alta.

Figura 5. Ejemplo de la interface de usuario del juego de estrategia «reino de colores» dentro del recurso  
interactivo Kahoot. Conjunto de instrucciones básicas para su participación.  

Ejemplo de uso de la técnica Game-based Learning en el aula virtual.
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Figura 7. Ejemplo de la interface de usuario del juego interactivo «submarine squad»,  
opciones de configuración, así como serie de instrucciones básicas. Este juego está incluido dentro  
del software Kahoot. Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games en el aula virtual.

Figura 6. Ejemplo de la interface de usuario del juego de estrategia «la torre más alta»  
incluido en el recurso interactivo Kahoot. Serie de instrucciones básicas del juego.  

Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games en el aula virtual.
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Mientras tanto, la opción «submarine squad» es un juego de colaboración grupal. En 
este caso, el propósito del equipo es responder a las diferentes cuestiones planteadas 
para impulsar el submarino que se encuentra en el fondo del mar. Además, para fo-
mentar la interactividad, los participantes deben seguir las correspondientes instruc-
ciones (seleccionando el símbolo correcto) para escapar de un enorme pez hambrien-
to, dentro del tiempo preestablecido. El equipo ganador es aquel que consigue 
avanzar más rápidamente y escapar del terrible escualo (véase la figura 7).

Del mismo modo, la opción «relax-arte» es un juego de colaboración en grupo. El 
objetivo es trabajar en equipo para responder correctamente a diferentes preguntas y 
obtener pinceles, que a su vez nos permitan desvelar las diferentes partes de una obra 
maestra (generalmente un cuadro, escultura, monumento, etc.).

Por último, la opción del juego de estrategia «la pirámide perdida» es una aventura de 
aprendizaje colaborativo que fomenta el debate entre los propios estudiantes. El ob-
jetivo es alcanzar la cima de la pirámide escalonada. Gana el equipo que primero as-
ciende la estructura. Ahora, los estudiantes de cada equipo debaten y votan la res-
puesta correcta, indicando su nivel de confianza en la respuesta seleccionada 
(opciones: quizás, ¡sí!, ¡totalmente!). El número de movimientos obtenidos por cada 
equipo depende del nivel de confianza y de si la respuesta elegida era correcta o inco-
rrecta (véase la figura 8). Cuanto mayor sea su nivel de confianza en la respuesta, más 

Figura 8. Ejemplo de la interface de usuario del juego interactivo «la pirámide perdida».  
Serie de instrucciones básicas. Este juego está incluido dentro del software Kahoot.  

Uso de las técnicas Game-based Learning y Serious-Games en el aula virtual.
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arriba podrá ascender el equipo. El juego finaliza cuando uno de los equipos alcanza 
la cima de la pirámide escalonada.

El uso de estos juegos, bien sea dentro del aula o del laboratorio, nos permite animar 
y estimular a los estudiantes durante su proceso de aprendizaje al incrementar su in-
teractividad. De este modo, ahora los estudiantes responden a las diferentes cuestio-
nes con el propósito no solo de obtener puntos, sino de llevar a cabo otras acciones 
secundarias, como, por ejemplo, conseguir banderas, recoger gemas y tesoros, conse-
guir bloques para construir pisos, impulsar el submarino, ascender la pirámide, etc. 
Ahora, los estudiantes pueden poner a prueba sus conocimientos de forma atractiva, 
al mismo tiempo que contestan a distintas cuestiones relacionadas con la asignatura. 
Todo esto conlleva un pequeño incremento de la competitividad e interactividad de 
los equipos participantes. Además, desde el punto de vista del profesor, este recurso 
interactivo puede resultar un buen aliado, pues indica el nivel de conocimientos ad-
quiridos por los estudiantes, feedback acumulado (Subhash y Cudney, 2018).

SOSTENIBILIDAD DE LA EXPERIENCIA

La experiencia aquí descrita ha sido eficiente, transferible y ha resultado sostenible y 
extrapolable a otras muchas disciplinas de conocimiento debido a que los recursos 
utilizados son gratuitos, de software libre y código abierto. En este caso, solo es nece-
sario disponer de dispositivos móviles con acceso a internet. Del mismo modo, el uso 
de esta herramienta interactiva en el aula universitaria ha resultado cómodo y senci-
llo, tanto durante su aplicación en formato de clase virtual como presencial. En gene-
ral, desde el punto de vista del profesor su configuración ha resultado simple e intui-
tiva, mientras que los estudiantes han podido adquirir y reforzar conocimientos, así 
como interactuar durante el transcurso de los múltiples juegos interactivos.

CONCLUSIONES

En este documento se han descrito, explorado y analizado con detalle las últimas 
novedades incluidas en el recurso interactivo Kahoot. Además, se han estudiado y 
evaluado tanto sus opciones técnicas como su implementación en diferentes escena-
rios de aprendizaje. La actualización aquí descrita ha resultado bastante útil durante 
la implementación de estrategias interactivas como el Game-based Learning, Just-in 
Time Teaching o el Flipped Teaching.

Desde el punto de vista del docente, la experiencia ha resultado satisfactoria, puesto 
que se ha constatado la aplicabilidad de estos nuevos juegos por equipos incluidos en 
el recurso Kahoot. Todos ellos han permitido alterar y modificar la dinámica del aula 
universitaria. El uso de estos juegos y recursos interactivos ha permitido el desarrollo 
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de competencias académicas, así como incrementar la motivación de los estudiantes. 
Es importante mencionar que el uso de este recurso en el aula ha sido muy bien va-
lorado por la mayor parte del alumnado.
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Resumen
En este capítulo se describe una herramienta online gratuita, Padlet, que permite crear un nuevo 
espacio virtual polivalente e interactivo de aprendizaje, de manera relativamente fácil y sencilla. Así, 
en función de las necesidades del docente, Padlet puede proporcionar una solución eficaz e intere-
sante dentro del ámbito universitario. Este recurso educativo se ha utilizado como herramienta in-
teractiva adicional y complementaria dentro del modelo pedagógico Flipped Teaching, implementa-
do en la asignatura. En esta ocasión, se ha utilizado la herramienta Padlet para la creación de un 
«corcho virtual» o «tablón informativo» de la asignatura. Así, Padlet ha resultado ser una fantástica 
herramienta para crear y desarrollar muros virtuales que permitan incorporar contenido en formato 
texto, imágenes, ficheros multimedia, etc. Este tablón virtual es un espacio donde los usuarios pue-
den colaborar y compartir ideas, propuestas, elementos multimedia, contenidos, o simplemente 
mensajes, notas informativas, observaciones y anuncios, lo que proporciona un espacio de reflexión, 
información y debate. Además, el manejo de esta aplicación tecnológica ha resultado muy simple e 
intuitivo y no ha conllevado ningún coste económico añadido. En resumen, se favorece el desarrollo 
de las habilidades digitales y de las competencias académicas fomentando, al mismo tiempo, el 
pensamiento crítico y reflexivo en el estudiante.

INTRODUCCIÓN

Hasta la aparición de la COVID-19 parecía que el único espacio de aprendizaje era 
aquel que estaba delimitado por las paredes físicas del aula. Ahora bien, se ha demostra-
do que el proceso de aprendizaje no es exclusivo de un espacio físico en concreto. En 
estos últimos años, han ido apareciendo en el mercado diferentes herramientas tecno-
lógicas y recursos educativos online (Artal-Sevil, 2019c), así como técnicas y estrategias 
docentes (Artal-Sevil, 2019a), que ayudan y facilitan una nueva forma de aprender. 
Tampoco hay que perder de vista que, en muchas ocasiones, el éxito o fracaso de estas 
nuevas metodologías de aprendizaje más interactivas dependen sobremanera del correc-
to uso de los recursos TIC/TAC/TEP (tecnologías de la información y la comunica-
ción, tecnologías de aprendizaje y conocimiento, tecnologías de empoderamiento y 
participación) que tiene a su disposición el docente (Artal-Sevil, 2020). Asimismo, en 
algunos estudios educativos (Kyewski y Krämer, 2018) se menciona que el uso de este 
tipo de herramientas interactivas incrementa el nivel de motivación del propio estu-
diante, ya que se considera partícipe del proceso de aprendizaje (Lai y Bower, 2019).
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Es por ello por lo que, en esta última década, algunos profesores e instructores han 
apostado por modelos de enseñanza mucho más activos e interactivos. De este modo, 
han adoptado enfoques pedagógicos más centrados en el alumno con el uso adicional 
de herramientas interactivas (Artal-Sevil, 2019b), cuyo propósito es ayudar a crear un 
ambiente más dinámico y distendido en el aula mientras que se facilita la adquisición 
y asimilación de conocimientos. De este modo, muchos docentes han aplicado estra-
tegias y técnicas educativas más activas e innovadoras en el aula, como, por ejemplo, 
Flipped Teaching, Just-in Time Teaching (JiTT), Game-based Learning (GbL), Blended-
Learning, Serious-Game, Puzzle-based Learning, peer-instruction, Simulation-based 
Learning (SbL)… (la lista es interminable), en un intento por suscitar y promover un 
aprendizaje más eficaz y participativo entre los estudiantes (Mason et al., 2013). Asi-
mismo, recientes cambios educativos hablan ahora de nuevos modelos relacionados 
con el aprendizaje por competencias, indicando su importancia en los diferentes ni-
veles educativos y en especial en el ámbito universitario (Sánchez-Martín et al., 
2017). Ahora bien, todos estos modelos pedagógicos mencionados poseen en común 
el uso de herramientas interactivas y recursos tecnológicos en el aula.

En este capítulo se describe, explora y evalúa la herramienta interactiva y gratuita, 
Padlet. En la experiencia aquí descrita se ha utilizado el recurso interactivo online 
educativo Padlet para la creación de un «corcho virtual» o «tablón informativo» del 
aula (véase la figura 1). Este espacio virtual permite a los usuarios compartir ideas, 

Figura 1. La incorporación de herramientas interactivas como Padlet en el aula universitaria  
permite desarrollar un nuevo espacio virtual de aprendizaje. Además, incrementan el grado  

de motivación de los estudiantes proporcionando un cambio en la dinámica del aula.



155

Buenas prácticas en la docencia universitaria con apoyo de TIC. Experiencias en 2023

notas informativas, observaciones, contenidos, mensajes y anuncios. Esta herramien-
ta online ha permitido la creación de un nuevo entorno virtual de información de 
forma fácil y sencilla, proporcionando un espacio de información, reflexión y debate 
(véase la figura 2). Al mismo tiempo ha servido de recurso complementario dentro de 
la plataforma Moodle. El propósito ha sido fomentar un aprendizaje más interactivo, 
reflexivo y participativo entre los estudiantes. Por último, a lo largo de este capítulo, 
se comentan y debaten algunas ventajas e inconvenientes de esta herramienta interac-
tiva, así como su aplicación dentro del ámbito educativo.

OBJETIVOS EDUCATIVOS Y CONTEXTO ACADÉMICO

La experiencia docente aquí descrita se ha llevado a cabo durante el primer cuatrimes-
tre del curso académico 2022/2023 en la asignatura de Sistemas Eléctricos de Potencia; 
materia integrada en el itinerario curricular del máster de Ingeniería Industrial. Esta 
asignatura es impartida en la Escuela de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad 
de Zaragoza.

El enfoque pedagógico utilizado, en este contexto educativo, ha sido Flipped Tea-
ching. Aunque en esta ocasión el modelo se encuentra complementado con otras 
técnicas educativas más interactivas como el Just-in Time Teaching (JiTT) y Game-

Figura 2. Padlet. Interface de la herramienta, diferentes menús y opciones para la creación de un espacio  
virtual de aprendizaje en función del dispositivo móvil utilizado. Los nuevos modelos educativos, 

 más centrados en el estudiante, han dado lugar a la utilización de diferentes mecanismos,  
instrumentos y herramientas de evaluación.
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based Learning (GbL). De este modo, el modelo aplicado es un enfoque integral que 
fusiona la formación directa de los estudiantes (face-to-face) combinada a su vez con 
estrategias interactivas y métodos más constructivistas (Artal-Sevil, 2022). El propó-
sito de este modelo educativo ha sido mejorar el proceso de aprendizaje, mientras se 
aumentan las competencias adquiridas por los estudiantes.

Objetivos educativos

Al inicio de la experiencia académica se plantearon los siguientes objetivos docentes 
específicos:

•	 Desarrollar la competencia digital y tecnológica entre los estudiantes de Inge-
niería haciendo uso de nuevos recursos multimedia gratuitos y herramientas 
TIC/TAC/TEP disponibles en el mercado.

•	 Optimizar y validar los recursos tecnológicos usados con el propósito de fomen-
tar un aprendizaje más activo e interactivo.

•	 Dinamizar el seguimiento de la asignatura mediante el uso de nuevas apps, 
herramientas interactivas y recursos tecnológicos destinados a la supervisión 
continua de los estudiantes (feedback).

•	 Observar y analizar la implementación de estas nuevas herramientas interactivas 
dentro de modelos de aprendizaje síncronos y asíncronos. Estudiar y evaluar las 
posibilidades didácticas y el aporte académico que ofrecen estos nuevos recursos 
interactivos desde el punto de vista formativo.

•	 Aumentar el interés y la motivación de los estudiantes mediante la incorpora-
ción de recursos destinados a la presentación de información en modo virtual.

•	 Explorar, examinar y evaluar nuevas herramientas tecnológicas y recursos inte-
ractivos que puedan resultar más útiles durante la implementación de la estrate-
gia Game-based Learning y los Serious-Games dentro del aula virtual.

Desde el punto de vista del profesor, los objetivos iniciales fueron alcanzados de for-
ma satisfactoria y sistemática a lo largo del cuatrimestre. Las encuestas de opinión de 
los estudiantes han mostrado el éxito del nuevo recurso docente incorporado. Ade-
más, como puede apreciarse a lo largo de este capítulo, las conclusiones y reflexiones 
obtenidas durante esta experiencia también son perfectamente extrapolables a otras 
muchas disciplinas de conocimiento.

Asimismo, destaca la buena opinión de los estudiantes sobre el corcho virtual de clase 
desarrollado (véase la figura 3), pues permite mostrar e indicar, de un simple vistazo, 
la información más destacada. Desde su punto de vista la experiencia llevada a cabo ha 
sido muy positiva. Además, esta herramienta ha podido ser integrada fácilmente den-
tro del entorno de aprendizaje LMS (Learning Management System) de Moodle.
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PADLET, COMO CREAR UN CORCHO VIRTUAL

Padlet es una herramienta online gratuita que permite desarrollar un espacio cola-
borativo en la nube donde presentar ideas, contenidos o información de manera 
visual (véase la figura 4). Posee una versión premium que permite acceder a una 
gran variedad de murales y plantillas sin restricciones. El diseño de su interface 
posee un marcado carácter visual, que también motiva a los distintos usuarios a 
editar, publicar y compartir contenidos. Cada plantilla permite crear e incluir tan-
tos posts como se desea.

Así pues, Padlet es un fantástico recurso interactivo para crear muros virtuales, ya que 
permite a los usuarios incorporar diferentes contenidos informativos, recursos multi-
media, hipervínculos, documentos, posts, imágenes, ficheros, audios y vídeos, etc., 
relacionados con los contenidos académicos (Artal-Sevil, 2021). Estos muros digita-
les son una forma interactiva de estructurar y organizar la información, mientras se 
fomenta la participación de los alumnos en proyectos grupales y tareas.

Asimismo, Padlet puede resultar un recurso muy versátil, siendo idóneo para desarro-
llar trabajos académicos colaborativos con los estudiantes, en función de las necesida-
des del docente. Además, esta herramienta puede efectuar una experiencia de apren-
dizaje bastante enriquecedora, desde el punto de vista del alumnado.

Figura 3. Ejemplo del corcho virtual de aula Class-Board desarrollado con la herramienta interactiva gratuita 
Padlet. Este recurso multimedia resulta útil para la presentación de información, compartir diferentes ideas  

y noticias, foro de discusión y debate, o incluso como espacio para la presentación de contenidos.
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Figura 4. Ejemplo de post informativo incorporado dentro el corcho virtual Class-Board.  
Menú de configuración de contenido en la herramienta interactiva Padlet.

Figura 5. Interface de usuario de la herramienta interactiva Padlet.  
Menú de configuración general; destacan las opciones de compartir, guardar y exportar «muro virtual».
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El manejo de esta herramienta es fácil e intuitivo, funciona básicamente como un 
muro virtual o un mapa interactivo. Además, al ser una aplicación multiplataforma 
es accesible desde cualquier navegador web. Es posible acceder a esta aplicación a 
través de la dirección web <https://padlet.com>. Ahora bien, este recurso online re-
quiere el registro del profesor (también es posible acceder mediante la cuenta de 
Google o Microsoft). Por su parte, los estudiantes pueden acceder a la herramienta 
por medio del enlace y la contraseña proporcionada por el profesor.

Sobre este muro virtual es posible agregar diferentes recursos multimedia (documen-
tos, vídeos, enlaces, fotos, audios…) a modo de conjunto de notas adhesivas post-it 
(véase la figura 5). Además, este recurso permite controlar los distintos accesos de 
lectura o escritura de los estudiantes o usuarios registrados. En la actualidad, Padlet 
está considerada como una de las tecnologías educativas más innovadoras y habitua-
les en niveles educativos básicos. Algunas plataformas, similares a Padlet, que permi-
ten elaborar y compartir murales virtuales, así como pizarras digitales pueden ser: 
Miro, Lino, Wakelet, Mural, Conceptboard, Google-Jamboard, etc.

Por otra parte, la herramienta permite incluir a diferentes usuarios en el tablón virtual 
simplemente compartiendo un enlace o código QR, proporcionado a su vez por la 
aplicación. Este tablón virtual es un espacio donde los usuarios pueden colaborar  
y compartir ideas, notas, propuestas, contenidos, o simplemente mensajes, noticias y 
anuncios, lo que proporciona un espacio de información, reflexión y debate. Todo 
ello ayuda a crear un ambiente más dinámico y distendido en el aula.

Cada elemento agregado sobre el tablero virtual, como una nota, una imagen o un 
link, se puede desplazar, redimensionar, actualizar y personalizar según las necesida-
des del propio usuario. También es posible insertar el «muro digital» o «corcho vir-
tual» en un blog o web, e incluso compartir este recurso mediante plataformas como 
Google-Classroom, Facebook o Twitter. Ahora bien, en el caso aquí descrito, esta 
herramienta se ha integrado dentro de la plataforma educativa Moodle (LMS-Lear-
ning Management System) mediante un enlace URL (véase la figura 6).

La herramienta Padlet ha resultado muy fácil de utilizar, además su interface de ma-
nejo es relativamente sencilla y resulta muy cómoda visualmente, pues permite crear 
en pocos minutos un espacio virtual con información o contenidos destinados al 
aprendizaje. Debido a este formato tan flexible es posible encontrar múltiples usos 
educativos para este recurso gratuito, como, por ejemplo, compartir actividades rea-
lizadas, construir un portafolio docente digital, debatir sobre un tema académico, 
crear un foro de discusión o debate, recopilar información para elaborar un proyecto, 
presentación de ideas o contenidos, etc. Otras herramientas educativas gratuitas de 
características similares o alternativas, desde el punto de vista del trabajo colaborativo 
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de los usuarios, pueden ser Evernote, Trello o Pinterest. Aunque la principal ventaja de 
Padlet es su propia simplicidad, lo que aumenta el nivel de participación de los estu-
diantes.

Por último, para la creación del corcho virtual o tablón informativo es posible utilizar 
diferentes plantillas de organización y planificación. Algunas posibilidades son muro 
(tipo paquete de contenidos), Canvas (formato mapa mental), secuencia (tipo blog), 
rejilla (organizado en filas de cuadros) o estantería (contenido separado por columnas) 
(véase la figura 7). Además, esta herramienta incorpora un cierto grado de feedback 
mediante elementos de valoración como «me gustas», «corazones» o «votos», así es 
posible destacar la información mejor valorada o las opiniones más comentadas. Todos 
estos detalles contribuyen a la motivación general del grupo. Por su parte, el profesor 
puede incorporar comentarios, anuncios e información con el propósito de proporcio-
nar un feedback inmediato y significativo. Asimismo, este corcho digital interactivo 
puede ser exportado o guardado como archivo con formato .pdf o imagen.

Actualmente, dentro del contexto educativo, existen múltiples tecnologías destinadas 
a crear herramientas similares a los foros, blogs o chats que pueden ser incorporadas 
fácilmente en las asignaturas. Aunque en la mayoría de los casos el intercambio co-
municativo se limita a escribir contenido en formato texto. Además, también hay que 

Figura 6. Padlet. Interface de la herramienta, diferentes menús y opciones de ajuste para la creación  
de un espacio virtual de aprendizaje en función del dispositivo móvil utilizado.  

Menú general de configuración, ajuste e información.
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destacar que no todos los estudiantes desean participar en estas actividades con co-
mentarios, observaciones, críticas o simplemente escribiendo notas de opinión. Así, 
el carácter audiovisual y multimedia de Padlet motiva a los estudiantes, lo que se 
traduce en un incremento de la participación, al mismo tiempo que se consigue im-
pulsar y fomentar su propia competencia digital.

SOSTENIBILIDAD DEL MÉTODO

Como conclusión, el desarrollo de un «corcho virtual» de aula con carácter informa-
tivo ha sido una experiencia eficiente, sostenible y a su vez puede resultar transferible 
y extrapolable a otras disciplinas de conocimiento, puesto que el recurso utilizado es 
gratuito y de software libre. Para acceder a la aplicación, solo es necesario disponer de 
acceso a internet desde los dispositivos móviles de estudiantes y profesores.

Este recurso tecnológico ofrece información de una manera eficaz al presentar múlti-
ples datos y contenidos de una forma muy visual. La utilización de esta herramienta 
tecnológica ha permitido mejorar las competencias digitales adquiridas por los estu-
diantes. Además, la herramienta presentada puede ser utilizada de forma eficaz e in-
tegrada dentro de diferentes enfoques pedagógicos. De este modo, puede resultar de 
gran utilidad para la docencia con independencia del nivel educativo.

Figura 7. Diferentes formatos de configuración del «muro virtual». Opciones como muro, lienzo, lista,  
tablero, columna, conversación, mapa, cronología permiten personalizar el espacio virtual de aprendizaje.



162

Universidad de Zaragoza

CONCLUSIONES

La herramienta Padlet ofrece algo diferente a los foros, blogs, chats y otras activida-
des académicas cotidianas. Como se ha comprobado, este recurso puede ser utiliza-
do para presentar de manera atractiva ciertos contenidos, ideas, recordatorios, anun-
cios o incluso el resultado de una tarea académica. La metodología utilizada ha 
resultado ser muy versátil y ha demostrado su aplicabilidad. Desde el punto de vista 
del docente, la experiencia llevada a cabo ha resultado satisfactoria, puesto que ha 
sido posible constatar y validar la aplicabilidad de Padlet como un recurso pedagó-
gico en el aula.

El uso de Padlet ha resultado muy intuitivo, al mismo tiempo que su interface de 
usuario es relativamente familiar y ha permitido adaptarse rápidamente tanto al pro-
fesor como a los estudiantes. La principal ventaja de este recurso docente digital es 
que permite involucrar a todo el alumnado de forma rápida, debido a su marcado 
carácter visual. Así, la idea de creación de un «tablón virtual» fue muy bien acogida y 
recibida por los estudiantes.

Mientras tanto, los alumnos han mostrado una actitud muy positiva y favorable hacia 
el uso de este elemento interactivo en el aula virtual. Indicar, por último, que en el 
comienzo de la experiencia se planteó como objetivo el optimizar y validar nuevos 
recursos tecnológicos con el propósito de fomentar un aprendizaje más interactivo 
entre los estudiantes. Este objetivo inicial ha sido alcanzado de forma satisfactoria y 
sistemática a lo largo del cuatrimestre académico. Las encuestas de opinión de los 
estudiantes han mostrado el éxito de la nueva herramienta interactiva incorporada.
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La mejora de la calidad docente en la enseñanza universitaria bus­
ca optimizar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y fo­
mentar su desarrollo académico y personal. Para ello, se requiere 
un enfoque holístico que abarque tanto los aspectos pedagógicos 
como los relacionados con el desarrollo profesional y la adaptación 
a las demandas cambiantes de la sociedad y del mundo laboral.
En este contexto, la investigación y la innovación educativa desem­
peña un papel crucial en la mejora continua de la calidad de la ense­
ñanza universitaria. Los docentes universitarios pueden contribuir 
a la mejora de la calidad mediante la investigación y la innovación 
en sus prácticas pedagógicas, explorando nuevas metodologías, 
evaluando su efectividad y compartiendo los resultados con la co­
munidad académica. La sociedad está experimentando cambios 
rápidos, impulsados en gran medida por avances tecnológicos y 
cambios en las demandas del mercado laboral.
Por otra parte, la integración de las Ttecnologías de la información 
y la comunicación (TIC) en la enseñanza universitaria desempeña 
un papel fundamental en la mejora de la calidad docente. Integrar 
las TIC de manera efectiva en la enseñanza puede mejorar la acce­
sibilidad, la interactividad y la personalización del aprendizaje. La 
integración de tecnologías educativas, como plataformas en línea, 
herramientas colaborativas y recursos multimedia, puede ampliar 
el acceso a la información y crear oportunidades para la interac­
tividad. Esto no solo enriquece la experiencia educativa, sino que 
también prepara a los estudiantes para el entorno digital en cons­
tante evolución.
Estos dos pilares de la mejora de la calidad de la enseñanza uni­
versitaria, investigación e innovación educativa e integración de 
las TIC en la docencia universitaria, debe llevarlos a la práctica el 
personal docente. Para ello, el profesorado debe realizar un desa­
rrollo profesional continuo, participando en programas de forma­
ción, asistiendo a conferencias, congresos o jornadas, colaborando 
con colegas y manteniéndose al día con las investigaciones peda­
gógicas. Todo esto contribuye a mantener y mejorar las habilida­
des educativas, por lo que la calidad docente se beneficiará de este 
desarrollo profesional continuo de los profesores universitarios.
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