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1. Introducción 

La sociedad se encuentra en constante transformación y, por ende, requiere a las personas la 
capacidad de adaptación a sus múltiples cambios. En el ámbito educativo, la escuela debe de avanzar en 
consonancia con las demandas sociales, lo que requiere al profesorado disponer de estrategias para 
introducir la innovación en las aulas. Entre ellas, las metodologías y recursos innovadores en el aula 
podrían repercutir positivamente en aspectos tales como la motivación intrínseca, la autonomía y un 
mayor rendimiento por parte del alumnado (Trujillo et al., 2020). Asimismo, el desarrollo de 
competencias para la innovación aparecen contempladas en la legislación educativa española actual, lo 
que requiere al profesorado el diseño de planes y programas que la fomenten (LOMLOE, 2020). 

Entre todos los agentes implicados en el proceso educativo, el profesorado desempeña un papel 
clave en la puesta en práctica de la innovación escolar (Martínez et al., 2020). La implementación de 
metodologías y recursos innovadores dependerá directamente del diseño de experiencias de aprendizaje 
novedosas, de utilidad y con valor potencial en el aula. Además, se debe de tener en cuenta que la 
elección de metodologías y recursos docentes estará determinada por diferentes factores, tales como el 
estilo y capacidades docentes (Fortea, 2019), la formación inicial (Hurtado y Martínez, 2017) o las 
actitudes e interés percibido (García y Arias, 2018). 

En cuanto a la amplia diversidad de metodologías innovadoras existentes se encuentran, entre 
otras, el: aprendizaje basado en proyectos, que dirige su planificación hacia el desarrollo de experiencias 
de aprendizaje relacionadas con una temática de interés; aprendizaje basado en problemas, cuya base se 
centra en la resolución por parte del alumnado (habitualmente de forma grupal) de una problemática 
planteada por el docente; y aprendizaje cooperativo, que propone la resolución de actividades de forma 
grupal (empleando diferentes estrategias), corresponsabilizándose el alumnado de las tareas para 
alcanzar metas comunes (Fortea, 2019). Además, en los últimos años, se encuentran en auge otras 
metodologías de: aula invertida, transfiriendo fuera del aula parte del trabajo académico para que el 
alumnado lo desarrolle autónomamente y, así, dedicar el tiempo de las lecciones a potenciar otros 
aspectos prácticos guiados por el docente (Bergmann y Sans, 2014); o gamificación, empleando 
dinámicas, mecánicas o componentes propios de los juegos en contextos que en primera instancia no lo 
son (Deterding et al., 2011). 

Dado el interés que podría suscitar conocer la opinión docente en cuanto a la innovación 
educativa, el objetivo de este estudio es analizar la percepción del profesorado en cuanto a la utilidad y 
la aplicación de las metodologías innovadoras en el aula. Para ello, se ha partido de las siguientes 
preguntas de investigación (QI): 

(QI1) ¿Cómo concibe el profesorado de diferentes etapas educativas la innovación en el aula? 

(QI2) ¿Qué razones determinan la importancia de introducir metodologías innovadoras en el 
aula? 

(QI3) ¿Qué competencias considera esenciales el profesorado en un docente innovador?   

(QI4) ¿Qué metodologías innovadoras consideran adecuadas para aplicar en las diferentes aulas 
y etapas educativas?  
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2. Material y método 

Se ha llevado a cabo un estudio exploratorio mixto con docentes de diferentes etapas educativas, 
a los que se ha suministrado un cuestionario en línea (análisis cuantitativo) y posteriormente se ha 
llevado a cabo un grupo de discusión (análisis cualitativo). 

 

2.1. Participantes, instrumentos, recogida y análisis de datos 

La muestra se compone de 13 docentes que imparten clase en las etapas de Educación Infantil 
(n = 3), Primaria (n = 6) y Secundaria (Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato) (n = 4) de un 
colegio del ámbito rural en la provincia de Ourense (Galicia, España). 

La recogida de datos se ha llevado a cabo en el marco de una sesión de formación docente 
durante el mes de febrero de 2023. La información fue recopilada, en primer lugar, mediante un 
cuestionario de preguntas semi-abiertas en línea a través de la plataforma Kahoot, compuesto por un 
total de ocho cuestiones basadas en un formulario para evaluar el estado de la innovación en el marco 
de un Plan Estratégico de Innovación Educativa (Junta de Andalucía, 2021). Primeramente, se solicitó 
el consentimiento de los participantes y se recopiló información relativa a los datos de perfil (etapa en 
la que se imparte clase, curso, etc.). A continuación, se plantearon diferentes preguntas sobre  “sí” o 
“no” consideraban importante innovar en el aula; y cómo se debía de innovar en el aula, ofreciendo las 
siguientes opciones de respuesta: “empleando metodologías innovadoras”, “introduciendo recursos 
novedosos”, “introduciendo recursos digitales” y “otras opciones” (en las preguntas que contaban con 
esta opción, se solicitaba la respuesta de forma verbal y se registraba por escrito, dado que la plataforma 
no ofrecía la posibilidad de escribir respuestas). Posteriormente, se plantearon preguntas con respecto a 
la utilidad y la característica más importante atribuida a las metodologías innovadoras. En el primer 
caso, se ofrecieron como opciones de respuesta “para diseñar espacios de aprendizaje adaptados al 
alumnado”, “para poder utilizar las nuevas tecnologías en el aula”, “para fomentar la diversidad de 
recursos en el aula” y “otras razones”. En cuanto a las características más importantes de estas 
metodologías, se propusieron “fomentar la motivación del alumnado”, “proporcionar protagonismo al 
alumnado”, “construir aprendizajes significativos” y “otras”. Para poder conocer las habilidades 
asociadas a un docente innovador, se ofrecieron las siguientes posibilidades de respuesta: “flexibilidad, 
adaptación a los cambios y creatividad”, “amplios conocimientos en competencias digitales”, “liderazgo 
democrático, empatía y trabajo en equipo” y “otras”. En la última pregunta, se propusieron tres 
metodologías innovadoras (aprendizaje basado en proyectos, gamificación y aula invertida), para que el 
profesorado eligiera aquella que consideraba más adecuada para aplicar en su aula. 

Posteriormente, a partir de las respuestas a la última cuestión del cuestionario, se llevó a cabo 
un grupo de discusión, de modo que el profesorado fue agrupado según la metodología innovadora 
elegida. Durante 10 minutos, cada grupo diseñó una experiencia de aprendizaje para ejemplificar la 
metodología. Finalmente, realizó la puesta en común de su propuesta al resto de participantes. 

Se ha llevado a cabo un análisis mixto, de modo que las respuestas relativas al cuestionario en 
línea se analizaron a partir de un examen cuantitativo, del que se desprenden los datos porcentuales 
sobre el total de la muestra y en función de las etapas educativas. En el caso del grupo de discusión, a 
partir de un análisis cualitativo, se han extraído las principales categorías mediante un proceso inductivo. 
Los códigos establecidos han sido los siguientes: “asignaturas”, “contenidos”, “temporalización” y 
“actividades”. Para los análisis efectuados nos hemos apoyado en el programa Microsoft Excel (2013). 

 

3. Resultados 

Los resultados obtenidos se presentan en función de las preguntas de investigación previamente 
establecidas (QI). 
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2.2. Las metodologías innovadoras como punto de partida para la innovación educativa (QI1 y 

QI2) 

Atendiendo a la importancia ofrecida por el profesorado a la innovación educativa, el 100% de 
la muestra consideró importante innovar en el aula. En cuanto a la puesta en práctica, un 53,85% eligió 
la opción de “emplear metodologías innovadoras en el aula”, mientras que el resto de profesorado se 
decantó por “emplear recursos novedosos” (30,77%) o “recursos digitales” (15,38%).  

En función de la etapa educativa, el profesorado de Educación Infantil indicó mayoritariamente 
la necesidad de innovar empleando recursos novedosos (66,67%), mientras que los docentes de 
Educación Primaria (83,33%) y Secundaria (50%) señalaron principalmente “emplear metodologías 
innovadoras en el aula”.  

Atendiendo a las razones de emplear metodologías innovadoras en el aula, un 53,85% de 
docentes indicaron su importancia a la hora de “diseñar espacios de aprendizaje adaptados al alumnado”, 
siendo otras opciones con un menor porcentaje de elección “fomentar la diversidad de recursos en el 
aula” y “otras razones” (23,08% en ambos casos), tales como fomentar la colaboración e interacción en 
el aula, fomentar la autonomía y mejorar el rendimiento del alumnado.  

En función de la etapa educativa, el profesorado de Educación Infantil asoció el empleo de 
metodologías innovadoras con el fomento de la diversidad de recursos en el aula (66,67%). En el caso 
de Educación Primaria, se eligió mayoritariamente “diseñar espacios de aprendizaje adaptados al 
alumnado” (83,33%), mientras que el profesorado de Educación Secundaria indicó principalmente 
“otras razones” (75%). 

 

2.3. Profesorado innovador (QI3) e intervención basada en metodologías innovadoras (QI4) 

En cuanto a las características más importantes atribuidas por el profesorado a un docente 
innovador, un 61,54% seleccionó “flexibilidad, adaptación a los cambios y creatividad”. El resto de 
docentes (38,46%) ofrecieron mayor relevancia a las características de “liderazgo democrático, empatía 
y trabajo en equipo”.  

En función de la etapa educativa, la opción de “flexibilidad, adaptación a los cambios y 
creatividad” fue la que contó con un mayor porcentaje de elección en las etapas de Educación Infantil y 
Educación Primaria (66,67% en ambos casos), mientras que en el caso de Educación Secundaria, un 
50% eligió esta misma opción. El 50% restante se decantó por las características de “liderazgo 
democrático, empatía y trabajo en equipo”. 

Teniendo en cuenta las metodologías innovadoras elegidas por el profesorado, la gamificación 
fue la que contó con un mayor porcentaje de elección para aplicar en el aula (38,46%), seguida de 
aprendizaje basado en proyectos y aula invertida, elegidas ambas por el mismo porcentaje de docentes 
(30,77%).  

En función de la etapa educativa, el 100% de profesorado de Educación Infantil eligió la 
metodología de aprendizaje basado en proyectos; los docentes de Educación Primaria eligieron 
principalmente la metodología de gamificación (66,67%) y el profesorado de Educación Secundaria 
identificó la metodología de aula invertida como la opción preferida (75%).  

Una vez establecidos los equipos de trabajo en función de las metodologías elegidas por cada 
docente, se clasificó la información obtenida de cada propuesta en función de las asignaturas y 
contenidos a los que se destinaban, así como la temporalización estimada y las actividades presentadas 
como ejemplo (Tabla 1). 
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Tabla 1 

Propuestas de intervención basadas en metodologías innovadoras 

 

 

4. Discusión y conclusiones 

A la vista de los resultados obtenidos, el profesorado manifiesta la necesidad de innovar en el 
aula. En contraste, un estudio llevado a cabo por Fidalgo-Blanco et al. (2020) muestra que únicamente 
un 32,70% de los encuestados (1817 docentes y estudiantes) afirman haber vivenciado experiencias de 
innovación educativa. Las razones expresadas fueron el desconocimiento de herramientas que 
propiciaran la innovación, así como el esfuerzo que conllevaba su aplicación. Esto parece demostrar una 
clara diferencia entre las “teóricas” opiniones del profesorado y la puesta en práctica de experiencias de 
innovación en el aula. 

En cuanto al modo de innovar en el aula, los resultados muestran que el profesorado participante 
prioriza las metodologías innovadoras por encima de los recursos, indicando que estas permiten la 
creación de espacios adaptados al alumnado y, por tanto, la atención a la diversidad presente en el aula, 
favoreciendo el fomento de la inclusión educativa (Herrera y Guevara, 2019) y el aumento de la 
motivación intrínseca del alumnado (Fidalgo-Blanco et al., 2020). En el caso del profesorado de 
Educación Infantil, cabe destacar su preferencia por los recursos, dado que en esta etapa resulta 
fundamental el empleo de una amplia diversidad de materiales (Moreno, 2015). Por tanto, a la vista de 
los resultados, el profesorado percibe que el empleo tanto de metodologías como de recursos 
innovadores en el aula parece proporcionar múltiples beneficios al alumnado. 

Atendiendo a las características atribuidas al docente innovador, el profesorado priorizó las 
habilidades creativas de flexibilidad y adaptación a los cambios, siendo estos indicadores propios del 
proceso creativo (Marín, 1991). La resolución original de problemas y la generación de alternativas ante 
los cambios dependerán del compromiso y voluntad del docente, que deberá diseñar propuestas abiertas, 
flexibles y transferibles (Merchán-Cruz et al., 2011). Con todo, se consideran complementarias y 
necesarias en el docente las características de liderazgo democrático, empatía o trabajo en equipo.  

 Gamificación Aprendizaje 
basado en 
proyectos 

Aula invertida 

Asignaturas Inglés Valores 
Cívicos y 
Éticos 

Transversal a 
todas las áreas 

Historia Matemáticas 

Contenidos Reading y 
listening 

Autoconcepto 
y autoestima 

Países del 
mundo 

Etapas de 
la historia 

Ecuaciones 

Temporalización 2 sesiones 
mensuales 

3 sesiones Un curso 
completo 

4 sesiones 

Actividades Juegos 
digitales de 
elaboración 
propia 

Creación de 
avatares 

Aprendizaje de 
monumentos, 
diseño de 
banderas, bailes 

Debates 
en el aula  

Visualización 
de vídeos 
creados por el 
docente y 
resolución de 
ejercicios y 
dudas en el 
aula 
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En cuanto a las metodologías innovadoras propuestas, su elección por parte del profesorado 
participante resultó equitativa. Es de señalar un mayor porcentaje de docentes de Educación Infantil en 
el grupo de aprendizaje basado en proyectos; en el caso de Educación Primaria, se encontraban 
principalmente en el grupo de gamificación; mientras que los docentes de Educación Secundaria 
eligieron mayoritariamente la metodología de aula invertida. Con todo, debe considerarse que, a la hora 
de elegir las metodologías en el aula, el profesorado primará, por encima de la etapa en la que se 
encuentra, factores como: las características del alumnado, los objetivos didácticos a perseguir, así como 
otras condiciones físicas y materiales como el número de alumnado, la distribución del aula o la 
disponibilidad de recursos materiales y temporales (Fortea, 2019). 

Por último, atendiendo a las propuestas de intervención basadas en metodologías innovadoras 
diseñadas por cada grupo, se observó cierta diversidad en las asignaturas a las que se destinaban, los 
contenidos, la temporalización estimada y la tipología de actividades propuestas. En cuanto a las 
propuestas basadas en la gamificación, los juegos digitales parecen resultar herramientas valiosas para 
el aprendizaje del idioma inglés (Molina-García et al., 2021). Asimismo, esta se postula como una 
metodología de utilidad para la mejora de competencias sociales en el alumnado, tales como la 
autoestima (Fernández-Arias et al., 2020). En cuanto al aprendizaje basado en proyectos, tal y como se 
muestra en una experiencia llevada a cabo en un aula de Educación Infantil (Alejandre y Gracia, 2014), 
destacan la transversalidad de los diferentes contenidos de la etapa y una amplia variedad de actividades. 
La propuesta diseñada se caracteriza por su carácter multidisciplinar y su aplicación a lo largo de un 
curso. El diseño basado en la metodología de aula invertida coincide con la propuesta de Peinado et al. 
(2019), en el que en primer lugar, se presentan los recursos en formato vídeo a un grupo de alumnado 
con alumnado con dificultades de aprendizaje de Educación Secundaria, que debe de preparar los 
materiales de forma autónoma fuera del horario lectivo y, de este modo, destinar el tiempo del aula a 
resolver dudas y realizar ejercicios prácticos. Por tanto, los tres diseños elaborados por el profesorado 
de este estudio coinciden en gran medida con otras propuestas revisadas en cuanto a las asignaturas, 
contenidos, temporalización y tipología de actividades.  

Este estudio ha permitido conocer la percepción de profesorado de diferentes etapas sobre las 
metodologías innovadoras en el aula, otorgándoles importancia en el plano teórico y diseñando 
propuestas concretas. Si bien la muestra objeto de estudio resulta escasa, esta investigación ha permitido 
explorar la tendencia en la visión del profesorado respecto a la innovación educativa. 
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