
Innovación docente en 
Educación Superior:
Interacción, Particiapación y 
Colaboración
Susana Álvarez Álvarez y Ruth Pinedo González

SUSANA ÁLVAREZ ÁLVAREZ

Susana Álvarez Álvarez es Doctora 
en Traducción e Interpretación por la 
Universidad de Valladolid (UVa) y docente en 
la Facultad de Traducción e Interpretación 
desde el curso académico 2006-2007. Desde 
abril de 2022, es Vicerrectora de Innovación 
Docente y Transformación Digital de la UVa.

Agilice Académica
Colección
Innovación docente 
en Educación 
Superior 

1. Susana Álvarez Álvarez y Ruth
Pinedo González, Innovación 
docente en Educación Superior: 
Interacción, participación y cola-
boración.

 www.agilicedigital.com

IN
N

O
VA

C
IÓ

N
 D

O
C

EN
TE

 E
N

 E
D

U
C

AC
IÓ

N
 S

U
PE

R
IO

R
: 

IN
TE

R
AC

C
IÓ

N
, C

O
LA

B
O

R
AC

IÓ
N

 Y
 P

A
RT

IC
IP

AC
IÓ

N
S

U
S

A
N

A
 Á

LV
A

R
E

Z
 Á

LV
A

R
E

Z 
R

U
T

H
 P

IN
E

D
O

 G
O

N
Z

Á
L

E
Z 

  

Este monográfico explora cómo la innovación docente se 
convierte en una herramienta esencial para adaptar la en-
señanza a las necesidades cambiantes de la sociedad y el 
mercado laboral. La Universidad de Valladolid (UVa), pione-
ra en impulsar iniciativas innovadoras, nos muestra cómo 
repensar la docencia no solo implica adoptar nuevas tecno-
logías, sino también desarrollar competencias clave en los 
estudiantes, fomentando su pensamiento crítico y creativi-
dad.
Dividido en tres secciones principales, el libro presenta los 
avances de proyectos como Planeta UVainteracción y Pla-
neta UVaTeams, explorando el potencial educativo de la in-
teracción en el aula y la versatilidad de herramientas como 
Microsoft Teams. Se destacan experiencias exitosas en in-
novación docente, incluyendo metodologías activas y la in-
tegración de la educomunicación, reflejando la filosofía de 
colaboración y cooperación de la UVa.
Finalmente, se exponen los trabajos más destacados de 
la VII Jornada de Innovación Docente, organizada en dicha 
institución en junio de 2023. Esta obra es una fuente de ins-
piración para docentes que buscan mejorar constantemen-
te su práctica educativa, abordando el cambio con valentía 
y transformando la educación.
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RESUmEN

El presente capítulo describe una experiencia de innovación 
educativa llevada a cabo en el Grado de Maestra/os de la Facul-
tad de Educación de Palencia. Se basa en la aplicación de ideas 
STEAM para la creación sonora colaborativa con el objetivo 
de desarrollar competencias artísticas, digitales y transversales 
en el alumnado. Soundcool es un sistema de creación sonora 
y audiovisual colaborativa de uso libre premiada en el ámbito 
educativo y social. Participaron 250 estudiantes de los Grados 
de Educación en talleres creativos utilizando los módulos bá-
sicos de Soundcool para adquirir aprendizajes sobre sonido, 
improvisación, creación audiovisual y habilidades tecnológicas 
en las asignaturas de expresión musical y plástica. Este tipo de 
experiencias conduce a una mayor motivación, promueve el 
aprendizaje significativo, el trabajo colaborativo, la creatividad, 
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1. INTRODUCCIÓN

La integración de la perspectiva STEAM en la formación de 
maestros/as se considera una estrategia de integración interdiscipli-
naria y de innovación educativa. La incorporación de las Artes den-
tro de un modelo enfocado inicialmente en las Ciencias (Science, 
Technology, Engineering and Mathematics) refleja la necesidad 
de complementar la formación del alumnado en aras de una 
formación integral y que dé respuesta a las necesidades de la 
sociedad en el siglo XXI. La educación STEAM ha sido defi-
nida “como aquella que propone una enseñanza integrada de 
las competencias científico-tecnológicas, artísticas y, en general, 
humanísticas, entendida la integración en un sentido progresi-
vo que va desde la interdisciplinariedad a la transdisciplinarie-
dad” (Aróstegui & Perales, 2022, p. 11). 

La literatura recoge cada vez más experiencias STEAM en 
diferentes contextos educativos, fundamentalmente en las ense-
ñanzas obligatorias (Serón y Murillo, 2020) por lo que incenti-
var estas ideas en la Educación Superior resulta innovador y de 
especial interés para abrir nuevas líneas de actuación docente, 
específicamente, en la formación de maestro/as. Estimular la 
integración de diferentes disciplinas curriculares a la vez que 
fomentar el desarrollo de competencias transversales como la 
creatividad, el trabajo colaborativo, la competencia digital y el 
pensamiento crítico en el Grado de maestro/as permite no sólo 
una mejor calidad en la formación universitaria, sino que abre 
nuevas expectativas para el desarrollo profesional y la puesta en 
práctica de esas ideas en las escuelas.

Aunque no existe una clara definición de las competencias 
trasversales ni una lista exhaustiva de ellas (Aróstegui, 2021) se 
considera la competencia digital como transversal al considerar 
que a través de ellas se adquieren otras competencias (Ferrari, 

el pensamiento crítico y la competencia digital. Se recomienda 
ampliar las sesiones formativas sobre Soundcool y extender a 
otras áreas del currículo. 

PALAbRAS CLAVE

Competencias transversales, Grados de Educación, Sound-
cool, creación sonora, STEAM. 

AbSTRACT

This chapter describes an experience of educational 
innovation carried out in the Degree of Teacher of the Faculty 
of Education of Palencia. It is based on the application of 
STEAM ideas for collaborative sound creation with the aim 
of developing artistic, digital and transversal skills in students. 
Soundcool is a system of collaborative sound and audiovisual 
creation of free use awarded in the educational and social field. 
Almost 250 students of the Education Degrees participated 
in creative workshops using Soundcool’s basic modules to 
learn about sound, improvisation, audiovisual creation and 
technological skills in the subjects of musical and artistic 
expression. This type of experience leads to greater motivation, 
promotes meaningful learning, collaborative work, creativity, 
critical thinking and digital competence. It is recommended 
to expand the training sessions at Soundcool and extend this 
interdisciplinary perspective to other areas of the curriculum.

 KEywORDS

Transversal skills; Pre-service teacher education; Soundcool; 
sound creation; STEAM.
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2. EXPERIENCIA COLAbORATIVA CON SOUNDCOOL

2.1. SOUNDCOOL

Soundcool es un sistema gratuito de creación musical, so-
nora y visual colaborativa a través de teléfonos móviles, tabletas 
y otras interfaces, desarrollado en la Universitat Politècnica de 
València (Sastre y Dannenberg, 2020). El sistema Soundcool 
consta de un conjunto de módulos como instrumentos virtua-
les, reproductores (audio o vídeo), audio en directo (micrófo-
no) o vídeo (cámara), efectos de audio y vídeo, mezcladores, 
etc. que funcionan en ordenadores Mac o PC. Su acceso es libre 
en el siguiente enlace: https://soundcool.org/.

En la web del proyecto Soundcool se documentan numero-
sos proyectos en el ámbito educativo (en escuelas de Educación 
Primaria, Secundaria y Conservatorios), de la salud (desarrollo 
de terapias para la rehabilitación de pacientes con enfermeda-
des neurodegenerativas) y artístico (puesta en escena de la ópera 
La Mare dels peixos). En el ámbito educativo Soundcool destaca 
por su carácter innovador con respecto a otras metodologías. 
Este proyecto ha obtenido premios como el SIMO Educación 
a la Mejor Experiencia en Programación y Robótica y el premio 
NEM Art de industrias creativas europeas. 

2.2. PROyECTOS EN EL AULA

Las fases de trabajo consistieron en actividades formativas 
dentro y fuera del aula, observación y evaluación mediante 
guías de observación participante y cuestionario ad hoc aplica-
do a los participantes y, por último, exposición de los proyectos 
colaborativos. 

A modo de resumen, la experiencia educativa comprendió 
las siguientes actividades: 1) composición de la obra musical 

2013). Así, el informe DIGCOMP: A Framework for Developing 
and Understanding Digital Competence in Europe refleja que, de 
las cinco competencias digitales básicas reconocidas en el mar-
co europeo —1) Información; 2) Comunicación; 3) Creación 
de contenidos; 4) Seguridad; 5) Resolución de problemas—, la 
última presenta un alcance más transversal, si bien están todos 
interrelacionadas y actúan como dimensiones transversales (Fe-
rrari, 2013, p.11).

Aunque nuestro alumnado universitario figura en la gene-
ración de nativos digitales (Prenski, 2001) y existe una amplia 
evidencia del uso intensivo de las tecnologías y su omnipresen-
cia en la cotidianidad, lo cierto es que predomina su utilización 
con fines de entretenimiento, comunicación y socialización. En 
cambio, se señala el insuficiente uso de la tecnología digital para 
la creación de contenidos de alcance educativo o de recursos 
que contribuyan a su desarrollo profesional (Marcellán et al., 
2013). 

En ese sentido, se ha llevado a cabo el Proyecto de Innova-
ción Docente (PID) “Creación sonora y competencias trans-
versales en la formación de maestro/as: proyectos colaborativos 
con Soundcool” para dar respuesta a las carencias del alumnado 
en el uso de las tecnologías con fines creativos, educativos y de 
difusión de nuevos aprendizajes. De manera específica, el PID 
se propuso motivar y formar a los futuros docentes como po-
tenciales creadores de contenidos sonoros y audiovisuales y que 
ello sirviera como vehículo para el desarrollo de las competen-
cias generales del currículo y las específicas del módulo didác-
tico-disciplinar referidas a las asignaturas de expresión musical 
y artística.
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Figura 1. Módulos para la creación y grabación sonora 
(esquema adaptado de https://soundcool.org/).

A continuación, se describen algunas de las actividades rea-
lizadas y se enlaza con el contenido del blog donde aparecen 
recogidas las experiencias del primer año de andadura del PID 
(Tabla 1):  

Tabla 1. Selección de actividades del PID desarrolladas en el aula 
(curso 2022-2023).

didáctica Abbá, realizada con Soundcool, para uso del proyecto 
(compuesta por Carolina Morales, estudiante de último curso 
de composición de la Escuela Superior de Música de Extrema-
dura); 2) sesiones de aprendizaje y uso de Soundcool a través de 
la escucha analítica, la grabación y mezcla de sonidos y utiliza-
ción de los diferentes módulos de audio (las sesiones compren-
dieron talleres presenciales y formación autónoma por parte 
del alumnado a partir de materiales disponibles en Moodle); 3) 
creación de breves piezas sonoras y audiovisuales para el acom-
pañamiento de imágenes utilizando los módulos de grabación, 
edición y vídeo; 4) exposición razonada del proceso creativo y 
del trabajo colaborativo ante el grupo-clase; 5) ampliación de la 
experiencia a un proyecto escolar con alumnado de 5º y 6º de 
Primaria de un CEIP; 6) diseño de un blog para la transferencia 
de conocimiento y difusión de resultados del proyecto (https://
pidsound.blogspot.com/); 7) valoración de la experiencia y di-
seño de nuevas estrategias de mejora para el siguiente curso. 

En la siguiente imagen se muestra el visual launcher del sis-
tema Soundcool y se señalizan los pasos a seguir para llevar a 
cabo el proceso creativo. La formación mediante talleres para el 
aprendizaje de este sistema y el uso de sus principales módulos 
constó de una fase individual donde cada estudiante con su 
smartphone u otro dispositivo exploraba estos procedimientos 
y una segunda tarea donde, en pequeños grupos de 5 o 6 in-
tegrantes, realizaron una creación sonora colaborativa a partir 
de imágenes (cuadros, murales o fotogramas) de arte contem-
poráneo.
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4. CONCLUSIONES

La Universidad de Valladolid apuesta por la innovación do-
cente y ello constituye, sin duda, una estrategia institucional 
para la mejora de la calidad educativa. El PID que se ha expues-
to en este capítulo pretende continuar sus acciones bajo una 
perspectiva STEAM que permita integrar diferentes áreas del 
currículo y fomentar una formación más integral del alumna-
do. Soundcool, al ser un programa de acceso abierto, colabora-
tivo e inclusivo contribuye a fomentar la creatividad, el trabajo 
en equipo y la integración de los lenguajes artísticos y digita-
les. Las propuestas de mejoras de la experiencia educativa aquí 
reseñada recaen en la necesidad de diseñar un mayor número 
de sesiones formativas y alcanzar así resultados artísticos más 
elaborados. Las conclusiones de este proyecto también apuntan 
a que se ha conseguido una mayor motivación del alumnado y 
del profesorado.  
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3. RESULTADOS

Los resultados observados en el cuestionario arrojan que sólo 
el 23% del alumnado participante había utilizado con anterio-
ridad alguna aplicación digital para la creación de sonidos. Ello 
evidencia que el uso extensivo de las tecnologías por parte de los 
jóvenes no abarca todas las potencialidades que brindan los dis-
positivos actuales para crear contenidos audiovisuales, más allá 
de los usos habituales de la comunicación y las redes sociales. 

Respecto a los aprendizajes adquiridos el alumnado puntuó 
con mejores resultados, en este orden, la creatividad, la com-
posición sonora, el conocimiento sobre el sonido y el trabajo 
colaborativo. En cambio, los valores más bajos se situaron en las 
relaciones entre música e imagen y el uso de Soundcool como 
recurso en la educación musical. 

Por último, del análisis de las respuestas se establecieron cin-
co categorías sobre la percepción del alumnado respecto a los 
aprendizajes adquiridos: 1) creatividad; 2) trabajo colaborativo; 
3) aprendizaje digital; 4) autoconocimiento y 5) aplicación di-
dáctica. Respecto al primer indicador argumentaba la respuesta 
21: “La capacidad para crear música hoy en día ya sea con mi 
voz, con mi cuerpo, con agentes externos... Además, la capaci-
dad de probar cualquier sonido en numerosos contextos, lo que 
enriquece la cultura musical”. El autoconocimiento y el des-
pertar de aptitudes musicales también se indicó en la respuesta 
111: “Me ha aportado conocimientos sobre mí misma, que me 
parecen los más importantes, ya que ha despertado en mi un 
gran interés por la composición, en especial por el módulo de 
keyboard, en el que podías establecer diversos instrumentos”. 
Por último, la aplicación didáctica de esta experiencia se reflejó 
en la respuesta 52: “Creo que me ha aportado una cierta riqueza 
a la hora de adquirir conocimientos, luego para ejecutarlos en 
la enseñanza”. 
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LA INNOVACIÓN DOCENTE: UN ARMA 
CONTRA LA DESINFORMACIÓN

Itziar Reguero Sanz y Pablo Berdón Prieto 
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RESUmEN

En la tercera década del siglo XXI, los medios de comunica-
ción continúan teniendo un papel esencial en cualquier demo-
cracia. Gracias a internet, el acceso a la información parece que 
no encuentra barreras, sin embargo, el mal uso de estas tecno-
logías, con la utilización de bots o la propagación de bulos, está 
provocando que el territorio online se esté convirtiendo en una 
alternativa que genera desconfianza. En este contexto, es más 
necesario que nunca conocer cómo funcionan los medios de 
comunicación e identificar qué tipos de contenidos no buscan 
informar sino orientar conciencias. 

El Proyecto de Innovación Docente: Alfabetización Mediáti-
ca contra la Desinformación (ALFA) se ha creado, precisamen-
te, con este fin. Mediante un planteamiento multidisciplinar y 
a través de distintas herramientas, los miembros de ALFA están 
dotando de nuevas perspectivas a los alumnos de Periodismo 
y a la sociedad en su conjunto, lo que servirá para mejorar la 
capacidad analítica ante la información que reciben. 
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