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Introducción 

El objetivo general del proyecto Novigado es apoyar a los centros educativos y otras partes 

interesadas en la transición de un aula convencional con un enfoque centrado en el docente a 

prácticas docentes que promuevan el aprendizaje activo, con el apoyo de entornos de 

aprendizaje innovadores y el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

relevantes. El objetivo principal del proyecto Novigado es estimular el desarrollo de 

competencias clave (Comisión Europea, 2018) y las habilidades transversales (UNESCO, 2013) 

entre el alumnado. Todas ellas son esenciales para el bienestar de la sociedad y para su 

actividad habitual en sus entornos afectados por la pandemia y en general, en el mundo post-

COVID-19. 

Dentro del alcance de este proyecto, las Directrices se elaboraron sobre la base de una 

investigación documental y la revisión bibliográfica sobre entornos de aprendizaje flexibles e 

innovadores, así como sobre las prácticas de docentes y estudiantes dentro del aula que 

apoyan la pedagogía activa e innovadora. Las organizaciones que estamos implicadas en llevar 

a cabo el Proyecto Novigado, creemos que los espacios de aprendizaje pueden desempeñar un 

papel importante para estimular no solo el aprendizaje activo del alumnado, sino también una 

pedagogía innovadora dentro del aula o del centro. Por tanto, esta publicación se centrará en 

ambos aspectos: por un lado, el trasfondo teórico de lo que, según los resultados de la 

investigación científica, debería ser hoy un entorno escolar moderno y a favor del aprendizaje y, 

por otro lado, el enfoque práctico en las aulas: cómo organizar y utilizar el espacio escolar para 

lograr mejores resultados en el aprendizaje o la enseñanza.  

Este documento respalda las fases posteriores del Proyecto Novigado: la creación del Programa 

de Desarrollo de Capacidades para centros educativos experimentales, la organización de un 

Esquema de Evaluación de los Centros Experimentales para su implementación en dichos 

centros, el diseño de una Herramienta para la Ampliación del Aprendizaje Activo y una 

Herramienta para Escenarios en Línea, así como la creación de fuertes lazos con el Marco de 

Referencia de Aprendizaje Activo.  
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Capítulo 1. El Entorno de Aprendizaje, 

Hoy y Mañana 

Cada vez más, educadores y responsables políticos opinan que las pedagogías y el contenido 

educativo deben cambiarse para adaptarse al siglo XXI. Piden un cambio hacia un aprendizaje 

activo, centrado en el alumnado, con el potencial de preparar a la nueva generación de 

estudiantes para los desafíos que les esperan en un mundo en constante cambio. Dicho cambio 

no puede llevarse a cabo sin una transformación en el contexto educativo, incluidos los 

métodos, los espacios y las prioridades. Este capítulo presenta los motivos que justifican este 

cambio, así como conocimientos prácticos relacionados con la creación de entornos escolares 

que están preparados para el futuro.  

1.1. POR QUÉ SE NECESITAN PEDAGOGÍAS ACTUALIZADAS PARA AYUDAR AL 

ALUMNADO A ADQUIRIR NUEVAS COMPETENCIAS EN UN CENTRO PREPARADO 

PARA EL FUTURO 

En un mundo donde podemos observar la transición de una economía y sociedad industrial a 

una economía y sociedad de información/conocimiento (Wagner, 2009; Resnick, 2017; Mattila, 

Silander, 2015; Scottish Funding Council, 2006), cada vez más educadores y expertos en 

educación resaltan la necesidad de «repensar, reinventar y reconceptualizar la educación 

(enseñanza y aprendizaje) para el siglo XXI» (p.ej., Wagner, 2009). Una economía dinámica 

basada en el conocimiento crea una demanda creciente de una «mano de obra altamente 

calificada, creativa y flexible» (Scottish Funding Council, 2006, pág. 3). Según Mattila y Silander 

(2015), editores de una publicación titulada Cómo crear la escuela del futuro – Pensamiento y 

diseño revolucionarios desde Finlandia, el alumnado es el eje del cambio, mientras el enfoque 

del aprendizaje se aleja cada vez más del docente, de los libros de texto y de la enseñanza, 

hacia un aprendizaje personalizado, centrado en el alumno y con un enfoque basado en 

procesos. 

Con el fin de identificar las nuevas habilidades que ayudarían al alumnado a tener una carrera 

exitosa en un mundo donde los humanos son reemplazados cada vez más por máquinas 

robóticas y/o IA para llevar a cabo diferentes tareas laborales, así como para instar a los 

alumnos a que aprendan a lo largo de toda su vida para ser ciudadanos activos e informados, el 

Dr. Mark Wagner consultó a altos ejecutivos y analizó informes que indicaban su preparación 

para entrar en el mercado laboral. El resultado de su investigación fue una lista de las siguientes 

habilidades, que él llama «habilidades de supervivencia que todo joven necesitará»: 

pensamiento crítico y resolución de problemas, colaboración en redes, liderazgo influyente, 

agilidad y adaptabilidad, iniciativa y espíritu empresarial, habilidades comunicativas eficaces 

(tanto orales como escritas), saber acceder y analizar datos, y curiosidad e imaginación 

(Wagner, 2009). 

Seis años más tarde, las «Alianzas para las Habilidades del Siglo XX» (en inglés, Partnership for 

21st Century Skills), elaboró el Marco para las Habilidades del Siglo XXI (Partnership for 21st 

Century Skills, 2010) e hizo hincapié en la importancia de las habilidades que son esenciales 

para un aprendizaje, enseñanza, evaluación, trabajo y vida exitosos en la economía digital actual 
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(Kivunja, 2015). En consecuencia, los expertos coincidieron en que la lista que ya incluía el 

pensamiento crítico, la comunicación, la colaboración y la creatividad merecía ser denominada 

las «4C: súper-habilidades para el siglo XXI». Antes de abordar los problemas del espacio de 

aprendizaje, miraremos la importancia de cada una de esas habilidades que se supone que 

permitirán al alumandos tener éxito en sus vidas económicas y sociales.  

1.1.1. Pensamiento Crítico 

En el 2006, el Scottish Funding Council ya había publicado un artículo titulado «Espacios para el 

Aprendizaje: una revisión de los espacios de aprendizaje en la educación superior y 

universitaria», en el que los autores señalaron un cambio hacia un modelo de economía basado 

en el conocimiento, en el que el enfoque en los conocimientos objetivos estaba siendo 

reemplazado por la capacidad de pensamiento crítico (Scottish Funding Council, 2006). El 

pensamiento crítico, estrechamente vinculado a la resolución de problemas, puede entenderse 

como «la capacidad de un individuo para utilizar una serie de habilidades generales de 

procesamiento cognitivo que se encuentran dentro de los procesos complejos de pensamiento 

de Bloom de analizar, evaluar y construir nuevas ideas o crear». (Kivunja, 2015, pág. 227). Cada 

vez más empleados de las empresas más punteras están involucrados en el proceso de mejora 

continua, lo que requiere que hayan desarrollado habilidades en resolución de problemas y 

pensamiento crítico (Wagner, 2009). La economía impulsada por el conocimiento requiere que 

las personas resuelvan problemas desconocidos, pero al abordar esos problemas, deben cuidar 

a los demás, a la sociedad, al medio ambiente y al mundo entero. Por lo tanto, un centro 

educativo es el lugar apropiado para ayudar a los alumnos a desarrollar el pensamiento crítico. 

1.1.2. Comunicación 

Kivunja (2015) define la comunicación efectiva como «hacer llegar el mensaje deseado de 

manera efectiva al público objetivo». Wagner (2009) señala que los catedráticos y las empresas 

se quejan frecuentemente de la incapacidad de los graduados de estudios secundarios para 

comunicarse de manera eficaz. Las habilidades de comunicación siempre han sido importantes, 

pero la mezcla repentina de personas de diferentes culturas (algo posible gracias a la 

información, los medios y las tecnologías digitales del siglo XXI), ha hecho que la necesidad de 

una comunicación eficaz sea aún más evidente y vital que en generaciones anteriores (Kivunja, 

2015). Por lo tanto, es crucial que los centros educativos se concentren en desarrollar las 

habilidades de comunicación que ayudarán al alumnado, no solo durante su educación, sino 

también después de graduarse y al incorporarse al mercado laboral.  

1.1.3. Colaboración 

Según Wagner (2009), la colaboración ya no está ligada espacialmente a un lugar; ahora ocurre 

en todo el mundo. En consecuencia, las habilidades de colaboración requeridas por posibles 

futuras empresas deben incluir la conciencia cultural y conocimientos tecnológicos. Para poder 

enseñar la colaboración, se debe alentar al profesorado de centros educativos tradicionales que 

trabajaron (y en ocasiones siguen trabajando) de forma individual, a probar el trabajo en equipo 

de primera mano, ya sea a través de la formación en equipo o formando parte de un grupo de 

trabajo. El aprendizaje debe ocurrir en un entorno colaborativo (Mattila, Silander, 2015). El 

potencial de la colaboración se puede apreciar no solo en la enseñanza y el aprendizaje, sino 
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también en todos los ámbitos de la vida después de graduarse (Kivunja, 2015). Los equipos y el 

trabajo en equipo son esenciales para desarrollar e implementar cualquier proyecto en la 

mayoría de las instituciones públicas, privadas o no gubernamentales.  

1.1.4. Creatividad 

Mitchel Resnick, el padre de la plataforma y lenguaje de programación Scratch, va más allá y 

dice que en un mundo cada vez más acelerado en el que las condiciones que influyen en 

nuestro éxito o fracaso cambian constantemente, necesitamos una educación que fomente el 

desarrollo de lo que él llama la «sociedad creativa» (Resnick, 2017). Según él, la mayoría de los 

centros educativos de todo el mundo dan más prioridad a enseñar a los alumnos a seguir 

instrucciones y reglas que a ayudarlos a desarrollar sus propias ideas, metas y estrategias. 

Sostiene que, en la mayoría de los centros, los alumnos pasan demasiado tiempo de manera 

pasiva: sentados en sus pupitres, rellenando fichas o escuchando mientras sus profesores dan 

clase. Él cita a Cathy Davidson, quien, en su libro titulado Now You See It, sostiene que 

aproximadamente dos tercios de nuestros alumnos actuales tendrán trabajos que aún no han 

sido inventados. Mattila y Silander (2015) manifiestan que los alumnos de primaria de hoy en 

día que formarán parte del mercado laboral dentro de los próximos veinte años, tendrán 

«tecnologías o puestos de trabajo que puede que aún no se hayan inventado, pero, aun así, la 

escuela debería ser capaz de hacer frente a ese reto» (pág. 99). Para lograr esto, necesitamos 

ayudar al alumnado a desarrollarse como pensadores creativos. Resnick cree que la vida como 

pensador creativo puede significar no solo recompensas económicas, sino que también aporta 

alegría, realización, propósito y sentido a la vida. 

Para actualizar los métodos de enseñanza para que permitan un desarrollo de nuevas 

habilidades, debemos abandonar lo que Froebel (el inventor de la escuela infantil) llamó «un 

enfoque de transmisión educativa» en el que lo que hacía el docente era estar de pie delante de 

los alumnos y transmitir información, y en el que la actividad de los alumnos se limitaba a 

tomar apuntes sin apenas comentar lo transmitido (Resnick, 2017). La educación debe tener en 

cuenta varios estilos de aprendizaje y preferencias individuales; algo que no será posible con la 

enseñanza tradicional. Al diseñar nuevos tipos de entornos de aprendizaje, se deben considerar 

tres estilos principales de aprendizaje, es decir, «el aprendizaje aplicando la reflexión» (una 

actividad individual que, por lo tanto, requiere un espacio que apoye este modo de 

aprendizaje), «el aprender haciendo» (basado en las ideas de Piaget de los años 50, según las 

cuales el compromiso activo y las tareas prácticas pueden tener un efecto positivo en el 

aprendizaje, dando lugar al método de Aprendizaje Basado en Proyectos [en inglés, Project-

Based Learning]), y «el aprendizaje a través del diálogo» (basado en el la teoría de Vygotsky del 

constructivismo social y la necesidad de espacios que se adapten a la interacción grupal). Por lo 

tanto, los espacios pedagógicos formales para grupos grandes con un «sabio en el escenario» 

se están volviendo menos comunes que los entornos más pequeños y menos formales, donde 

los alumnos aprenden no solo de sus docentes, sino también de sus compañeros (Scottish 

Funding Council, 2006). Sin embargo, al evaluar los efectos pedagógicos que tienen los 

espacios de aprendizaje, también se debe considerar el uso particular de estos entornos, es 

decir, los métodos pedagógicos, técnicas o estilos de enseñanza y aprendizaje que se utilizan. 

Los espacios de aprendizaje deben tratarse como herramientas adecuadas para tareas 

particulares, diseñadas para apoyar el modo específico de aprendizaje requerido (Scottish 

Funding Council, 2006).  
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1.2. POR QUÉ LOS ENTORNOS DE APRENDIZAJE FLEXIBLES SON ESENCIALES 

PARA RESPALDAR LAS PEDAGOGÍAS ACTUALIZADAS  

Neill y Etheridge, autores de Espacios de aprendizaje flexibles: la Integración de la Pedagogía, el 

Diseño Físico y la Tecnología Educacional, argumentan que «el aula tradicional con una 

disposición fija limita la enseñanza y el aprendizaje a flujos lineales unidireccionales» (Neill y 

Etheridge, 2008, pág. 2). También señalan que el aprendizaje social, activo y centrado en el 

alumnado requiere un espacio flexible. Describen el resultado de un proyecto en el que se creó 

un espacio de aprendizaje flexible a partir de un aula existente. Según ellos y Mattila y Silander 

(2015), cualquier transformación de este tipo implica tres factores: pedagogía, arquitectura y 

tecnología.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. La transformación en un espacio de aprendizaje flexible implica tres dimensiones del cambio: pedagogía, 

tecnología y arquitectura. 

En su proyecto, Neill y Etheridge incluyeron la necesidad de pasar de la enseñanza dirigida por 

el docente a métodos más centrados en el alumno, cambiando el espacio físico de asientos fijos 

a un mobiliario flexible, para adaptar el espacio de aprendizaje cuando fuera necesario y, a la 

vez, adecuando la tecnología pedagógica para presentaciones multimedia usando dispositivos y 

redes descentralizadas (Neill y Etheridge, 2008). El objetivo era crear un aula adaptada para 

múltiples modos de enseñanza a través de diversos enfoques pedagógicos, y así crear múltiples 

experiencias de aprendizaje. Según los hallazgos, el espacio de aprendizaje flexible obtenido 

como resultado del proyecto «aumenta el compromiso, la colaboración, la flexibilidad y el 

aprendizaje de los alumnos» (Neill y Etheridge, 2008, pág. 1), haciendo que el aula sea más 

adecuada para enfoques innovadores de enseñanza y aprendizaje que un aula tradicional. Sin 

embargo, el estudio no respalda la opinión de que la flexibilidad del aula en sí misma cambie el 

comportamiento de los educadores. Aquellos docentes que entienden su potencial parecen 

motivados para aprovechar las características que ofrece este espacio. «Cuanto más avance la 

formación hacia la creación conjunta de una experiencia de aprendizaje, más apropiado será el 

entorno físico de un aula flexible y conectado (Neill y Etheridge, 2008, pág. 7). 

(EN) Transformation into flexible 

learning space  

(ES) Transformación hacia 

espacios de aprendizaje 

flexibles. 

(EN) Technology  

(ES) Tecnología 

(EN) Pedagogy 

(ES) Pedagogía 

(EN) Architecture 

(ES) Arquitectura 
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1.3. ESPACIOS DE APRENDIZAJE INNOVADORES 

En la literatura contemporánea, se pueden encontrar muchos términos diferentes para espacios 

de aprendizaje innovadores. Algunos autores los denominan «Aulas de Aprendizaje Activo» (o 

ALC, por sus siglas en inglés – Active Learning Classrooms; Baepler et al., 2016), otros, Entornos 

Innovadores de Aprendizaje (o ILE, por sus siglas en inglés - Innovative Learning Environments; 

Mahat et al., 2018) o Espacios de Aprendizaje de Última Generación (o NGLS, por sus siglas en 

inglés - Next-Generation Learning Spaces; Radcliffe, 2008). Independientemente del término 

utilizado, son aulas donde se desarrolla un aprendizaje normal, pero están diseñadas 

expresamente para promover el aprendizaje activo (Talbert, Mor-Avi, 2019). Son el resultado de 

una relación dinámica entre el diseño del espacio y la pedagogía que capacita al alumnado para 

lograr los mejores resultados de aprendizaje posibles y desarrollar las habilidades del siglo XXI 

(Mahat et al., 2018). Los enfoques pedagógicos modernos enfatizan la importancia del 

aprendizaje activo para una educación exitosa. El aprendizaje activo está centrado en el 

alumnado e implica la resolución de problemas del mundo real, la retroalimentación y la 

participación de habilidades de pensamiento de orden superior como el análisis, la síntesis y la 

evaluación. Para comprometerse plenamente a un aprendizaje activo, la pedagogía debe estar 

alineada con el entorno físico donde tiene lugar el aprendizaje (Osborne, 2016). 

Elkington y Bligh (2019) defienden que el espacio (físico o virtual, individual o social) tiene un 

impacto en el aprendizaje del alumnado. Los espacios cuidadosamente diseñados pueden 

fomentar la colaboración o la competencia, el debate o el trabajo individual, el compromiso o el 

aburrimiento. Brown y Long (2006) argumentan que el aprendizaje profundo puede tener lugar 

cuando los alumnos están activos en el proceso de aprendizaje y asumen múltiples papeles 

(p.ej., escuchando, ofreciendo retroalimentación, evaluando, presentando, etc.), y cuando 

participan en una variedad de actividades colaborativas (p.ej., trabajo en grupo, debates, 

creación de documentos colaborativos). Los principios pedagógicos que surgen de lo que 

sabemos sobre el aprendizaje deben impulsar los cambios llevados a cabo en los entornos de 

aprendizaje. Los espacios de aprendizaje tradicionales rara vez fomentan el aprendizaje social y 

el desarrollo de habilidades metacognitivas.  

La investigadora Katarina E. Kariippanon (2019) afirma que los espacios de aprendizaje flexibles 

tienen un efecto positivo en el comportamiento del alumnado. Ella comparó las actividades en 

aulas tradicionales con las clases impartidas en aulas flexibles. El estudio sugiere que la 

naturaleza variada y adaptable de los espacios de aprendizaje flexibles, junto con el uso de 

pedagogías centradas en el alumno, permitieron una mayor proporción de tiempo de clase 

para la interacción, colaboración y compromiso con el contenido impartido. Kariippanon 

concluye que el efecto positivo de los espacios de aprendizaje flexibles puede traducirse en 

resultados de aprendizaje beneficiosos a largo plazo. 

Profesionales como Kayla Delzer (Javanghe, 2019) han sido testigos de un impacto positivo en 

el aprendizaje, la participación y la motivación del alumnado después de implementar asientos 

«flexibles». Es importante que los alumnos puedan tomar sus propias decisiones, incluso a la 

hora de elegir sus asientos. Además, ofrecer más oportunidades para moverse mejora el flujo 

de oxígeno al cerebro, la fortaleza del core y la postura en general. El diseño del entorno es 

fundamental para involucrar al alumnado en su aprendizaje, sin embargo, esto debe ir de la 

mano con los cambios en las culturas y prácticas docentes. 
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Según algunas investigaciones (véase, p.ej., OCDE, 2006, Chism, 2005; Ramsden, Entwistle, 

1981), los entornos innovadores de aprendizaje proporcionan múltiples beneficios, tanto al 

profesorado como al alumnado (personalización, desarrollo de la colaboración, habilidades, 

creatividad y alfabetización tecnológica). Según lo citado por Mahat et al. (2018, pág. 14), «un 

entorno de aprendizaje eficaz es aquel que:  

• hace que el aprendizaje y la participación sean los enfoques centrales; 

• asegura que el aprendizaje sea social y, a menudo, colaborativo; 

• está en sintonía con las motivaciones y emociones del alumnado; 

• es sumamente sensible a las diferencias entre los individuos; 

• es apropiadamente exigente para cada alumno; 

• utiliza evaluaciones que son consistentes con sus objetivos, enfocadas especialmente en 

la retroalimentación formativa;  

• y promueve la conexión entre actividades y materias, dentro y fuera del centro 

educativo (Dumont and Istance, 2010).» 

Byers realizó un meta-análisis sistemático de estudios que investigaba la relación entre los 

entornos de aprendizaje y los resultados del aprendizaje. De los 5.521 artículos, solo 21 

cumplieron con los rigurosos criterios metodológicos del estudio y se incluyeron en el análisis 

(Byers et al., 2018b). Esto muestra claramente los pocos estudios sólidos que existen y la 

necesidad de una mayor investigación. Los estudios revisados concluyeron que los entornos de 

aprendizaje, especialmente aquellos definidos como el resultado de una relación dinámica entre 

el diseño del espacio y la pedagogía que permite a los alumnos alcanzar los mejores resultados 

de aprendizaje posibles y desarrollar las habilidades del siglo XXI, impactan positivamente en 

los logros del alumnado (véase Brooks, 2011; Byers et al., 2014). Por otro lado, una revisión del 

estudio de Talbert y Mor-Avi (2019) sugirió que no existen diferencias significativas entre las 

aulas innovadoras y tradicionales cuando se tratan de medidas cuantitativas del rendimiento del 

alumnado (es decir, calificaciones), pero sí existen cambios cualitativos cuando se habla del 

logro de habilidades («habilidades del siglo XXI», véase, p.ej., Byers, Imms, 2016; Chen, 2014; 

Beichner et al., 2007). Los autores concluyeron que el alumnado puede necesitar adaptarse al 

espacio y a los métodos de aprendizaje antes de que se vean resultados positivos. El análisis 

también mostró que los resultados cuantitativos muestran las mayores diferencias para los 

estudiantes de grupos minoritarios y de bajo rendimiento, lo que demuestra que existen 

mayores beneficios para estos grupos (véase, p.ej. Oliver-Hoyo et al., 2004).  

Los espacios de aprendizaje abiertos parecen tener un impacto negativo en el rendimiento. Sin 

embargo, los alumnos y alumnas que aprenden en espacios abiertos parecen lograr mejores 

resultados en las evaluaciones de creatividad, colaboración y persistencia, cualidades que no se 

pueden medir con pruebas estándar (Byers et al., 2018b). Mahat vio que los espacios abiertos ya 

no son el estándar, ya que plantean muchos problemas en cuanto a la gestión del ruido que 

influyen de forma negativa en el bienestar del alumnado (Mahat et al., 2018). Sin embargo, 

promueven la flexibilidad que se puede obtener, ofreciendo una variedad de espacios de 

trabajo de diferentes alturas, con diversos asientos o muebles modulares, así como espacios 

para el trabajo individual o en grupo, para atender no solo a diferentes actividades de 

aprendizaje, sino también a diferentes estilos de aprendizaje.  
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Según el meta-análisis (Byers et al., 2018b), el espacio innovador representa del 7% al 10% de la 

variación en el rendimiento académico, mientras que el aspecto físico del mismo (p.ej., mejora 

de la iluminación, acústica, calidad del aire, etc.) representa el 10%-16% de la varianza.  

Algunos estudios (p.ej., Nissim et al., 2016; Byers, Imms, 2016; Scott-Webber et al., 2014) 

también describieron un impacto positivo de los espacios innovadores en la participación del 

alumnado (Talbert, Mor-Avi, 2019). Notaron una reducción significativa en los índices de fracaso 

entre alumnos universitarios en las aulas de aprendizaje activo, comparado con las aulas 

tradicionales. Muchos estudios reportan que el alumnado experimentó una mayor motivación y 

disposición para participar activamente en clase, además de disfrutar de una mayor interacción 

y una relación más profunda con sus compañeros y profesores. Además, el profesorado se 

mostró más satisfecho con su papel y sus relaciones con el alumnado (véase, p.ej., Ge et al., 

2015, Whiteside et al., 2009).  

Bradbeer (2016) observó que a los alumnos les encantan los espacios de aprendizaje de última 

generación debido a su naturaleza colaborativa. Sin embargo, un espacio abierto no 

necesariamente cambia la pedagogía y puede causar múltiples problemas para el profesorado. 

Los espacios abiertos hacen que los docentes salgan de sus zonas de confort: en las aulas 

tradicionales están acostumbrados a trabajar de forma aislada con una mayor autonomía y 

privacidad, y menos visibilidad. En espacios abiertos, su identidad puede verse cuestionada. 

Trabajar en espacios abiertos modernos requiere lo que Fisher (2004) llama una «alfabetización 

espacial», entendida como el conocimiento de enfoques pedagógicos adaptados al espacio.  

Hoy en día, no es solo el espacio físico lo que importa, sino también el espacio habilitado para 

la tecnología o incluso el espacio virtual. El desarrollo de la tecnología nos permite ampliar el 

entorno de aprendizaje más allá del edificio, mediante el uso de herramientas interactivas 

(especialmente dentro de los servicios y plataformas en la nube), la transmisión en directo, 

tutorías en línea, etc. Los estudios muestran que los alumnos que aprenden con modelos 

mixtos, mejorados por la tecnología, obtienen mejores resultados que los alumnos que estudian 

en aulas tradicionales (Byers et al., 2018a). La tecnología ofrece muchísimas posibilidades para 

salir del entorno más allá de los centros educativos, ofreciendo, además, una mayor flexibilidad 

y personalización del aprendizaje, así como un mayor compromiso e impulso hacia un 

aprendizaje más profundo (Mahat et al., 2018). Sin embargo, Oblinger (2006) argumenta que la 

pedagogía debe situarse en primer lugar, y no la tecnología. Los enfoques pedagógicos 

contemporáneos enfatizan la importancia del aprendizaje experimental y colaborativo, a 

menudo habilitado con tecnología, donde los alumnos construyen su propia comprensión. El 

diseño de espacios de aprendizaje debe reflejar este problema.  

1.4. EL TERCER MAESTRO 

El término «Tercer Maestro» lo acuñó Loris Malaguzzi para el espacio-ambiente del aula 

(Cagliari et al., 2016). El entorno tiene un papel fundamental para el maestro y el alumnado en 

el aula. Malaguzzi (1920-1994) fue un pedagogo italiano cuyos principios se encuentran en la 

base del llamado «enfoque Reggio Emilia» (que viene del nombre de la región italiana donde 

las escuelas infantiles y guarderías se inspiraron estrechamente en sus ideas). 

Para Malaguzzi, los primeros «maestros» de un niño o niña son los padres, ya que son los 

primeros guías en la educación de un bebé. Al iniciar su etapa educativa, el niño adquiere un 



 

 
13 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

segundo guía o «maestro», el docente. El tercer «maestro» es el entorno escolar. Según 

Malaguzzi, el entorno del aula y del centro educativo no solo deben ser funcionales, sino 

también deben estimular la creatividad del niño. Los entornos deben ser flexibles para que los 

docentes puedan responder a los intereses de los niños y para estimularlos a construir 

conocimiento juntos (Cagliari et al., 2016).  

En su trabajo, Malaguzzi se centró en los alumnos más jóvenes, sin embargo, el concepto del 

«tercer maestro» ha sido influyente para todas las etapas educativas. Los centros y las aulas 

deben incorporar la idea de un lugar de trabajo en el que los individuos puedan explorar, 

descubrir y fomentar sus talentos (Strong-Wilson, 2007).  

1.5. MODELOS PARA INTRODUCIR CAMBIOS EN EL ESPACIO DE APRENDIZAJE 

En los trabajos de investigación, podemos encontrar una variedad de modelos que tienen como 

objetivo diseñar o rediseñar el espacio (a pequeña o gran escala). La mayoría de los artículos se 

refieren a universidades, aunque las implicaciones de la investigación pueden tenerse en cuenta 

a la hora de abordar el cambio de los espacios de aprendizaje en los niveles educativos 

inferiores. El proceso de planificación de nuevos espacios debe dividirse en tres etapas:  

1. la identificación de la pedagogía (la filosofía del centro educativo); 

2. la alineación de la pedagogía con los espacios apropiados, incluida la disposición de los 

pupitres y los espacios físicos de aprendizaje; 

3. la creación de los espacios (Van Merriënboer et al., 2017). 

Este proceso se ve reforzado por la investigación realizada para un proyecto NGLS que exploró 

las interrelaciones entre la pedagogía, el espacio y la tecnología con el fin de desarrollar el 

marco Pedagogía-Espacio-Tecnología (o PST, por sus siglas en inglés): un conjunto de 

preguntas que permiten la creación de espacios de aprendizaje y enseñanza innovadores (véase 

la tabla a continuación). El orden de los componentes del marco no es fortuito. Aunque los tres 

elementos son interdependientes y se influyen entre sí de forma cíclica, el comienzo parece 

encontrarse en la pedagogía, que determinará la forma y el uso de un espacio. En cambio, la 

distribución del espacio alterará la pedagogía utilizada. Del mismo modo, el espacio permitirá o 

evitará el uso de ciertas tecnologías, y la tecnología influirá en el aspecto del espacio (Radcliffe 

et al., 2008).  

Fase del Ciclo de Vida 

Enfoque Concepción & Diseño Implementación & Funcionamiento 

General 

¿Cuál es la motivación de la iniciativa? 

¿Qué se pretende? ¿Por qué se inició el 

proyecto? ¿Quiénes son los proponentes y 

los opositores? ¿A quién hay que convencer 

para que se lleve a cabo? ¿Por qué? ¿Qué 

lecciones se han aprendido para el futuro? 

¿Cómo se ve el éxito? 

¿El cambio en instalaciones se considera 

un éxito? ¿Por quién? ¿Por qué? ¿Hay 

prueba de que sea un éxito? ¿Tiene que 

ver con la motivación o intención original? 

¿Qué lecciones se han aprendido para el 

futuro? 

Pedagogía 

¿Qué tipo de aprendizaje y enseñanza se 

trata de fomentar? ¿Por qué? 

¿Qué repercusión puede tener en el 

¿Qué tipo de aprendizaje y enseñanza 

tendrá lugar? ¿Cuál es la prueba de ello? 

¿Qué metodología o enfoque de 
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aprendizaje? ¿Cuál es la teoría y la prueba?  

¿Qué planes existen para modificar 

programas o cursos para aprovechar las 

nuevas instalaciones? 

¿Qué formación o capacitación para 

docentes u otro personal se incluye en el 

plan? 

evaluación se utilizó y qué métodos se 

utilizaron para recopilar y analizar datos? 

¿Quiénes participaron en la recopilación y 

el análisis de datos? ¿Alumnos? 

¿Docentes? ¿Personal? ¿Administración? 

¿Dirección? ¿Jefes de las instalaciones o 

personal informático? 

Espacio 

(incl. 

entorno, 

muebles, 

accesorios...) 

¿Qué aspectos del diseño del espacio y la 

provisión de muebles y accesorios 

fomentarán estos modos de aprendizaje (y 

enseñanza)? ¿Cómo? 

¿Quién participa en el proceso del diseño? 

¿Por qué? 

¿Qué instalaciones existentes se tendrán en 

cuenta para el desarrollo de conceptos? ¿Se 

puede hacer un prototipo de ideas? 

¿Quién participa en la evaluación de 

conceptos y el diseño detallado? ¿Por qué? 

¿Cuáles son los principales problemas o 

preocupaciones? 

¿Qué aspectos del diseño y el 

equipamiento del espacio funcionaron y 

cuáles no? ¿Por qué? 

¿Cuáles fueron los usos inesperados (no 

intencionales) del espacio y las 

instalaciones que facilitaron el aprendizaje 

o la enseñanza? ¿Estos aspectos pueden 

ayudar ante proyectos futuros? 

¿Cómo se midió la eficacia del uso del 

espacio para facilitar el aprendizaje y la 

enseñanza? ¿Cuáles fueron las diferentes 

métricas utilizadas? 

¿Hubo sinergias entre este y otros espacios 

que potenciaron el aprendizaje? 

Tecnología 

(TIC; 

laboratorio y 

equipo 

dedicado) 

¿Qué tecnología se implementará para 

complementar el diseño del espacio y 

fomentar los patrones deseados de 

enseñanza y aprendizaje? ¿Cómo? 

Al crear el informe y durante el desarrollo 

de conceptos y detalles, ¿cuál es la relación 

entre el diseño del espacio y la elección e 

integración de tecnología? 

¿Qué mejoras pedagógicas sugiere la 

tecnología? 

¿Qué tecnologías fueron más efectivas 

para mejorar el aprendizaje y la 

enseñanza? ¿Por qué? 

¿Cuáles fueron los impactos inesperados o 

no intencionales (positivos y negativos) de 

la tecnología en el aprendizaje y la 

enseñanza? 

¿Cómo mejoró la tecnología la continuidad 

del aprendizaje y la enseñanza dentro y 

fuera del centro? 

 

Tabla 1. Diseño del PST & Marco de Evaluación detallado por Radcliffe et. al., 2009. 

Van Merriënboer et al. (2017) señaló que el proceso de creación de espacios de aprendizaje es 

abierto y creativo, y debe realizarse en cooperación entre diferentes miembros, siendo los más 

importantes no solo los arquitectos y el equipo directivo de los centros, sino también los 

docentes, el alumnado y las familias, así como representantes de la comunidad local. El diseño 

participativo permite aumentar la calidad de la enseñanza, alentando la idea de que los 

docentes sean copropietarios del espacio, aumentando así la satisfacción del alumnado con el 

proceso educativo y, a la vez, limitando las discordias entre la realidad y las expectativas. Es 

importante recordar que el diseño debe estar influenciado por enfoques pedagógicos 

claramente definidos, acordados por el equipo directivo y el profesorado, más que por el deseo 

de un espacio renovado (JISC, 2006). 

Bertram (2016) identificó varios factores que contribuyeron a entornos de aprendizaje efectivos. 

De su investigación, queda claro que:  
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• un espacio de aprendizaje es efectivo cuando las personas que lo utilizan tienen control 

sobre él; 

• la cultura escolar enfatiza las relaciones; 

• hay acceso a recursos y tecnología;  

• y hay flexibilidad y suficiente espacio físico además de un plan maestro del espacio. 

Los factores clave fueron el control y una cultura escolar en la que la relación entre estudiantes 

y docentes se valora mucho. Además, el papel del director del centro se identificó como algo 

clave, especialmente a la hora de modelar los valores y la cultura para liderar el cambio.  

Varios proyectos recientes han intentado describir cómo se vería y se sentiría un entorno de 

aprendizaje innovador ideal. El Proyecto de Entornos de Aprendizaje Innovadores de la OCDE 

(2013) describe entornos de aprendizaje innovadores de la siguiente manera:  

• centrados en el alumnado (para todas las actividades); 

• estructurados y bien diseñados: el papel de los docentes es de apoyo a la indagación y 

el aprendizaje autónomo; 

• extremadamente personalizados: susceptibles a las diferencias entre individuos y 

grupos, en cuanto a antecedentes, conocimientos previos, motivación y habilidades; 

• inclusivos: susceptibles a las diferencias entre individuos y grupos, en cuanto a 

necesidades de aprendizaje; 

• sociales: el aprendizaje es más efectivo cuando es cooperativo y en entornos grupales.  

Según JISC (2006), el diseño de espacios innovadores debe ser: 

• flexible: para adaptarse a las pedagogías actuales y en evolución; 

• preparado para el futuro: para permitir la reasignación y la reconfiguración del espacio; 

• atrevido: para ver más allá de las tecnologías y pedagogías probadas y comprobadas; 

• creativo: para energizar e inspirar a estudiantes y docentes; 

• servicial: para desarrollar el potencial de todos los alumnos; y 

• emprendedor: para que cada espacio sea capaz de adaptarse a diferentes propósitos 

(pág. 3). 

Gee (2006), hace referencia a las pautas de diseño centradas en el ser humano, basadas en la 

suposición de que el cerebro humano es social y está organizado de manera única, así como el 

hecho de que aprendemos no solo al concentrarnos, sino también de manera inconsciente. Con 

esto como fundamento, ella describe varias características de un espacio de aprendizaje 

centrado en el ser humano de la siguiente manera: 

• saludable - ergonómico y cómodo; 

• estimulante - sensorial, sorprendente, transparente o colorido, e imitando a la 

naturaleza; 

• equilibrado entre comunidad y soledad - ofrece espacios privados y tranquilos además 

de espacios de colaboración; 

• adaptable - flexible, ofreciendo un sentido de propiedad, cambiante y móvil, equipado 

con tecnología y espacio para exhibir lo aprendido.  

Todos son convergentes y reflejan enfoques pedagógicos constructivistas del aprendizaje. 
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Cuando la tendencia de rediseñar los espacios empezó, muchas partes interesadas comenzaron 

a derribar paredes para hacer los espacios lo más abiertos posible y hacerlos más flexibles. Sin 

embargo, eso plantea desafíos de gestión en lo que respecta a las propiedades físicas del 

espacio (sonido o climatización), así como a las actividades educativas. Hay varias formas de 

abordarlo: por ejemplo, creando espacios que se adapten a su propósito o dividiendo los 

espacios utilizando elementos móviles que se pueden utilizar de diversas formas. Los espacios 

también deben ser versátiles; apoyando el aprendizaje tanto centrado en el alumno, como en el 

docente (p.ej., presentaciones, debates, proyectos y charlas) (JISC, 2006). Este espacio móvil y 

dividido parece ser la tendencia actual en la arquitectura educativa. 

Al diseñar un espacio por su cuenta, vale la pena hacerse una serie de preguntas (basadas en la 

lista de 24 recomendaciones de Mahat et al., 2018): 

Recomendación Desafío 

Entornos de aprendizaje innovadores 

promueven el desarrollo de habilidades del siglo 

XXI. 

¿Cómo diseñar el entorno para que refuerce las 

«4C»: creatividad, colaboración, comunicación y 

(pensamiento) crítico? 

Los entornos de aprendizaje innovadores deben 

tener en cuenta la importancia de la acústica. 

¿Cómo podemos diseñar el entorno para 

gestionar fácilmente los niveles de ruido? 

Los entornos de aprendizaje innovadores deben 

tener en cuenta las implicaciones de cada tipo 

de espacio diseñado. 

¿Cómo trabajarán los alumnos y docentes 

dentro de este entorno? 

Los entornos de aprendizaje innovadores son 

más que solo un entorno físico. 

¿Cuál es la motivación detrás del rediseño del 

entorno? ¿Cuál es la mentalidad del docente? 

¿Cuáles son las principales ideas pedagógicas 

que guían la enseñanza en el centro? ¿Cómo se 

van a reflejar en el diseño? 

El entorno de aprendizaje flexible ofrece 

oportunidades para la colaboración docente-

docente, docente-alumno y alumno-alumno. 

¿Cómo se puede diseñar el entorno para poder 

llevar a cabo cada una de estas colaboraciones? 

¿Cómo se puede desarrollar la comprensión 

docente de los enfoques colaborativos para la 

enseñanza y el aprendizaje? ¿Cómo se puede 

crear un entorno colaborativo para el 

profesorado? 

Los entornos de aprendizaje innovadores deben 

provenir de prácticas de enseñanza innovadoras 

que valoren la reflexión y la retroalimentación 

continua, la agencia y la autonomía del 

alumnado, los objetivos de aprendizaje y los 

criterios de éxito que sean visibles y claramente 

definidos, y las relaciones seguras y basadas en 

la confianza entre alumnos y docentes. 

¿Cómo se puede diseñar un entorno que 

permitirá que estas prácticas sean 

transparentes? 

Los entornos de aprendizaje innovadores deben 

posibilitar una variedad de tareas y estilos de 

aprendizaje de diferentes perfiles de alumnos 

(enfoque centrado en el alumno). 

¿Cómo se pueden diseñar entornos para que 

sean versátiles y adaptables para el trabajo 

individual y en grupo que están teniendo lugar a 

la vez? 

Finalmente, los entornos de aprendizaje 

innovadores deberían permitir diversas prácticas 

¿Cómo se puede diseñar el entorno para que 

diferentes docentes puedan utilizar una variedad 
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educativas que conduzcan a un aprendizaje 

profundo y de por vida. 

de métodos educativos en el mismo entorno? 

Tabla 2. Recomendaciones y desafíos ante el diseño de un entorno de aprendizaje. 

1.6. ESPACIOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE COMO ENTORNOS DE APRENDIZAJE 

FLEXIBLES DEFINITIVOS 

Al abordar el diseño, desarrollo e implementación de entornos de aprendizaje flexibles, a 

menudo nos enfrentamos a varios desafíos, por ejemplo, la falta de fondos necesarios, la 

escasez de espacio o el alto costo de muebles y dispositivos tecnológicos. Considerando que 

«la enseñanza tradicional dirigida por el docente, orientada a los libros de texto y centrada en el 

individuo se transforma en una red interactiva de actividad social, con el objetivo de mejorar el 

aprendizaje» (Mattila, Silander, 2015, p. 79), una nueva solución aparece. ¿Qué pasaría si 

usáramos la tecnología cada vez más ubicua que casi todos tenemos en nuestros dispositivos 

personales (teléfonos móviles, tabletas o portátiles) para superar esos desafíos?  

Las oportunidades de aprendizaje relacionadas con la educación centrada en el alumno se 

amplían mediante el e-learning y el aprendizaje móvil, que pueden complementar los modos de 

enseñanza tradicionales para crear un aprendizaje mixto exitoso (Scottish Funding Council, 

2006). Los espacios de aprendizaje presenciales y en línea pueden coexistir y suelen influirse 

entre sí. Los dispositivos móviles, tabletas y entornos de aprendizaje electrónicos cambian las 

formas de trabajar, liberando al alumnado de los métodos tradicionales. La tecnología 

personalizada permite a los alumnos conectarse a los mismos servidores y servicios en la nube, 

independientemente de si están en casa, en la calle o en el aula. Las implicaciones son enormes: 

permite a los centros educativos hacer uso de entornos de aprendizaje interactivos y virtuales 

que son cada vez mejores a la hora de fomentar la colaboración, la interacción social y la 

creatividad. Dichos entornos también se pueden utilizar para vincular virtualmente a los 

alumnos que están físicamente presentes en espacios diferentes o compartidos. Es decir, 

independientemente de si están en casa o sentados en la misma aula, o incluso en el extranjero 

(Mattila, Silander, 2015). Durante la pandemia de COVID-19, en la primavera de 2020, los 

docentes de todo el mundo se vieron obligados a llevar esta solución a otro nivel, cuando 

muchos centros educativos tuvieron que encontrar una manera de enseñar en línea y en 

remoto. 

Pero incluso antes de la pandemia, ya existía una transición de entornos digitales de 

aprendizaje más cerrados, hacia soluciones de plataformas educativas abiertas, donde los 

usuarios pudieran crear links a recursos que ellos mismos habían producido (Mattila, Silander, 

2015). Algunas de esas plataformas educativas resultaron útiles durante el aprendizaje remoto 

inducido por COVID. Las plataformas digitales, como Google Classroom o Microsoft Office 365, 

integran funciones similares a un foro - denominadas respectivamente «Stream» (o transmisión) 

y «Posts» (o publicaciones); un videochat (Google Meet y Microsoft Teams); el intercambio de 

archivos (Google Drive y Microsoft SharePoint, utilizando la pestaña ‘Archivos’); herramientas de 

edición y presentación; y varias características adicionales que se implementaban 

sistemáticamente para un amplio abanico de posibilidades, tanto para alumnos como para 

docentes.  
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Uno de los desafíos que puede obstaculizar el progreso es el método tradicional que los 

centros educativos utilizan y que no se traducen al mundo digital. En consecuencia, los 

docentes que intentaban ceñirse al método de «transmisión educativa» y que daban clases 

tradicionales, se enfrentaban a problemas cada vez más notorios con la participación de los 

alumnos en la educación a distancia. Por otro lado, aquellos docentes que previamente habían 

utilizado métodos activos (p.ej., el Aprendizaje Basado en Proyectos) durante sus clases, 

observaron que los alumnos solían ser más autónomos a la hora de estudiar en remoto. Mattila 

y Silander (2015) destacan el hecho de que la mayor parte del tiempo que se pasa en los 

centros tradicionales es dedicada a «enseñar, con muy poco tiempo para otras actividades. En la 

escuela del futuro, sin embargo, trabajar será aprender, y será posible gracias a una variedad de 

métodos», como, por ejemplo, los simulacros o los proyectos.  

Dillenbourg, Schneider y Synteta (2002) definen un entorno de aprendizaje virtual como «un 

espacio hecho a medida para la información»; un entorno social, donde los alumnos no solo 

son activos, sino también actores: ellos co-construyen el espacio virtual. El hecho de que las 

interacciones educativas tengan lugar en espacios virtuales de aprendizaje convierte esos 

espacios en lugares entendidos como escenarios en los que las personas interactúan. Los 

citados autores del artículo Virtual Learning Environments, citan a Dourish, que sostiene que 

«los espacios toman su sentido de configuraciones de ladrillo, mortero, madera y vidrio, [y] los 

lugares toman su sentido de configuraciones de acciones sociales. Los lugares proporcionan lo 

que llamamos un marco conductual apropiado.» Los entornos de aprendizaje virtual pueden 

estar representados de varias formas, desde los menos sofisticados (basados en texto), hasta 

entornos 3D ricos de inmersión. Lo que distingue a los entornos virtuales de aprendizaje de 

otros espacios de información (p.ej., sitios web que ofrecen acceso a datos) es el hecho de que 

están ‘poblados’. Cuando los docentes crean clases (con Google Classrooms) o equipos (con 

Microsoft Teams), ‘pueblan’ sus plataformas de aprendizaje con personas reales: alumnos que 

asisten a sus clases.  

Los entornos de aprendizaje virtuales ofrecen varios modos de interacción: sincrónico (en los 

chats) y/o asincrónico (correos electrónicos, foros, etc.); personal (entre dos participantes) o de 

un emisor a varios receptores o de varios emisores a varios receptores; basado en texto o con 

audio y video, etc. Todos los modos tienen un impacto en las interacciones de aprendizaje, en 

las que los alumnos no solo son receptores de información, sino que también pueden ser 

diseñadores y creadores. Los resultados del trabajo de los alumnos pueden incluir no solo texto, 

sino también sitios web, programas informáticos o gráficos.  

 «Muchos entornos basados en la Web vuelven a crear, con tecnología más 

reciente, los principios fundamentales de la pedagogía basada en proyectos 

de Freinet, no solo por el uso de herramientas (p.ej., el correo electrónico o 

páginas web para reemplazar cartas y periódicos impresos), sino también por 

su preocupación por la multidisciplinariedad». 

Dillenbourg et al., 2002, pág. 6 

Por lo tanto, la educación en entornos virtuales de aprendizaje va mucho más allá que un 

simple uso de material didáctico por parte de un solo estudiante. Puede parecerse al trabajo de 
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un proyecto, ya que los alumnos son participantes y contribuyentes en el proceso educativo 

(Dillenbourg et al., 2002). 

Aunque a menudo se asocian con la educación a distancia, los entornos de aprendizaje virtual 

no se limitan a ese modo de enseñanza. En las escuelas primarias y secundarias, existe el 

potencial de enriquecer las actividades de aprendizaje que ya forman parte de la educación 

presencial. Tanto en la educación mixta como en la híbrida (un modo que fue muy aprovechado 

por los centros durante la pandemia de COVID-19), un alumno que pasa parte de su tiempo en 

un aula de «ladrillo y cemento» puede formar parte tanto de una clase «verdadera» como una 

clase en línea creada en una plataforma educativa, con lo presencial y lo virtual superpuestos, 

ya que «no existe una necesidad de trazar un límite entre los mundos físicos y virtuales. La clave 

es integrarlos, no separarlos» (Dillenbourg et al., 2002, pág. 8). Las actividades en línea pueden 

influir en la forma en la que enseñan los docentes y contribuir así a renovar los métodos de 

enseñanza. Lo esencial no es tratar de emular las interacciones presenciales, sino de 

experimentar con las nuevas posibilidades que ofrecen los entornos de aprendizaje virtuales. 

(Por ejemplo, como apoyo en reuniones presenciales utilizando pizarras interactivas ubicadas 

en un espacio virtual, a las que varios alumnos pueden acceder al mismo tiempo.) El alumnado 

también puede conectarse con profesionales y expertos fuera de su centro y los docentes 

pueden explorar las oportunidades que ofrecen los entornos virtuales en relación con la 

construcción de comunidades de desarrollo profesional y hacer que la enseñanza sea un 

esfuerzo más colectivo, por ejemplo, mediante varios tipos de educación grupal (Dillenbourg et 

al., 2002). 

La enseñanza y el aprendizaje en un entorno virtual requieren ajustar los enfoques pedagógicos 

y las técnicas utilizadas en un aula presencial a los procesos de aprendizaje mediados por la 

web. Por lo tanto, es necesario repensar la pedagogía y enfocarse en el aprendizaje potenciado 

por la tecnología para identificar las formas eficientes de aprendizaje en plataformas virtuales. 

El entorno de aprendizaje virtual se puede enriquecer mediante el aprendizaje mejorado de la 

Web 2.0, las herramientas de redes sociales y las oportunidades móviles de estudio. Bower 

(2017) resalta algunos enfoques pedagógicos y explica cómo se pueden integrar con la 

tecnología, lo que puede proporcionar ideas sobre formas de adaptar la pedagogía al diseño de 

entornos de aprendizaje virtual:  

• Aprendizaje Colaborativo: facilitado a través de foros de discusión, software de 

conferencias y eventos virtuales, mundos virtuales y otras posibles tecnologías de 

acceso multiusuario. 

• Aprendizaje Basado en Problemas: se anima al alumnado a lidiar con un problema de la 

vida real para desarrollar sus habilidades metacognitivas y el trabajo colaborativo 

utilizando tecnología que permite realizar investigaciones y modelar fenómenos en 

grupos. 

• Enseñanza Reflexiva: el uso de herramientas tecnológicas para la recopilación y el 

análisis de datos y la presentación de las conclusiones. 

• El Construccionismo: la integración de la tecnología para una experiencia productiva, 

como la creación de robots o la programación informática. 

• Aprendizaje Basado en el Diseño: el uso de herramientas y aplicaciones de multimedia. 

La tecnología puede facilitar la reflexión, el debate y la creación de nuevos productos. 
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• Ludificación del Aprendizaje: el aprovechamiento de juegos digitales para fines 

educativos. El contenido de aprendizaje se puede gamificar y se puede pedir a los 

alumnos que diseñen juegos para mejorar sus habilidades del siglo XXI (Bower, 2017). 

Los entornos virtuales de aprendizaje integran diversas herramientas para apoyar diferentes 

funciones: acceso a la información, medios de comunicación, diferentes niveles de colaboración, 

tipos de aprendizaje y opciones de gestión. Reproducen la mayoría de las funciones que ofrece 

un centro educativo físico. «La integración técnica apoya la integración pedagógica. Por 

ejemplo, el diseñador no tiene que elegir entre el autoaprendizaje y un profesor; simplemente 

puede utilizar el autoaprendizaje como base, y un profesor cuando sea necesario.» (Dillenbourg 

et al., 2002, pág. 7). 

La interacción intensa entre usuarios a través de algún medio puede conducir a mejores 

relaciones y, por lo tanto, a la creación de un sentido de comunidad entre los participantes. 

Para lograr este objetivo, los usuarios deben compartir los mismos objetivos, experiencias y 

competencias y dispositivos digitales similares. En consecuencia, este proceso requiere mucho 

tiempo ya que los entornos virtuales de aprendizaje no deben ser lugares donde los alumnos 

absorban una cultura, sino lugares donde traen sus propias prácticas culturales y co-construyen 

nuevas culturas, o al menos, encuentran la oportunidad de expandir la cultura existente 

(Dillenbourg et al., 2002). 

Por último, los entornos virtuales de aprendizaje ofrecen un espacio para la innovación, tanto 

técnica como pedagógica. Para los docentes, un espacio virtual puede ser un espacio abierto 

donde pueden probar nuevos enfoques. Los docentes que los utilizan a menudo se perciben a 

sí mismos como pioneros y, como tales, no solo contribuyen al cambio educativo, sino que 

desarrollan la propiedad del cambio; algo que quizá sea aún más importante. Dillenbourg, 

Schneider y Synteta ven el impacto clave de los entornos virtuales de aprendizaje en la 

educación por su potencial de revitalizar la enseñanza presencial, ya que los docentes con 

experiencia en espacios virtuales de aprendizaje se ven a sí mismos más como facilitadores que 

como proveedores de conocimiento, y tienden a incluir prácticas más colaborativas en sus aulas 

(Dillenbourg et al., 2002). 

El uso de entornos de aprendizaje interactivos y virtuales parece ser crucial en la era en la que el 

distanciamiento social podría convertirse en una característica permanente, al menos hasta 

cierto punto. Pueden permitir un trabajo grupal intensivo que ocurrirá en grupos virtuales a 

través de salas «breakout», que parecen ser el equivalente a mesas separadas, alrededor de las 

cuales, un grupo de tres, cuatro o cinco alumnos podría reunirse en un aula física. Se pueden 

utilizar esas mismas salas «breakout» para permitir que los alumnos trabajen en pares. La 

diferencia con una reorganización de los asientos de los alumnos es que los espacios virtuales 

de aprendizaje no requieren ninguna remodelación inmediata del espacio real del aula y 

podrían usarse incluso en las aulas donde los pupitres están organizados en filas tradicionales.  

 «Imagínate que eres un profesor, delante de tu clase, y quieres cambiar el 

entorno de aprendizaje con un simple chasquido de dedos para exponer 

mejor el tema que quieres enseñar. En un entorno virtual, esto ya es una 

realidad.» 

Mattila, Silander, 2015, pág. 116 
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El aprendizaje virtual permite a los alumnos trabajar con sus compañeros de clase y también 

con estudiantes de todo el mundo. Una de las ventajas del mundo virtual es que no está sujeto 

a las leyes del mundo real (Mattila, Silander, 2015). Y quién sabe, tal vez los entornos virtuales 

se conviertan en el modo básico de enseñanza/aprendizaje de los colegios del futuro. Si es así, 

vale la pena aprender a diseñarlos y utilizarlos de la manera más eficaz. Creemos que este 

proceso ya ha comenzado debido a la pandemia mundial de COVID-19 y es probable que 

cambie el modelo educativo.  
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Capítulo 2. Flexibilidad del Espacio de 

Aprendizaje: Conceptos Pedagógicos y 

Actividades Educativas 

La educación tradicional se caracteriza por la homogeneidad. Es un enfoque pedagógico tipo 

«talla única», con un modelo pedagógico instructivo en el aula y un comportamiento previsible 

de los alumnos. Estas actividades suelen estar dirigidas por el docente, con un enfoque en la 

explicación y la instrucción y una interacción limitada con el alumnado que está dispuesto a 

responder a preguntas dirigidas a toda la clase.  

El espacio de aprendizaje cuenta una historia. Si bien las aulas tradicionales se han desarrollado 

para asegurar que todos los alumnos puedan ver correctamente el «escenario», los espacios de 

aprendizaje innovadores promueven una variedad de valores pedagógicos debido a su diseño, 

especialmente cuando se trata de pedagogías activas.  

La mentalidad del docente 

Para los docentes, tener alumnos «activos» significa mucho más que tenerles moviéndose por el 

aula. Mobiliario novedoso (como bicicletas estáticas para los escritorios), permiten que los 

alumnos se muevan durante las clases. Les ayudan a concentrarse o, a veces, facilita al docente 

a dar una clase tradicional a cuerpos en movimiento, pero con mentes… pasivas. Esto no es lo 

que queremos decir cuando hablamos de alumnos activos (para más información sobre el 

concepto de aprendizaje activo, véase el informe Novigado anterior, publicado en inglés: 

«Active learning reference framework for innovative teaching in flexible learning environments» 

https://fcl.eun.org/novigado-results). En cuanto al movimiento en clase, se trata más de avanzar 

hacia oportunidades de aprendizaje o incluso, de moverse como actividad de aprendizaje. De 

hecho, la pedagogía activa tiene como objetivo convertir el aprendizaje en un proceso creativo, 

auto-reflexivo y significativo.  

El objetivo clave del aprendizaje activo podría describirse como la situación en la que el alumno 

autónomo ya no necesita al docente. Sin embargo, volverse autónomo requiere tiempo, apoyo 

o ayuda (de un docente o tutor), entornos seguros, confianza, ensayo y error y la oportunidad 

de aprender de los errores de forma cautelosa… y la capacidad de aprender de dichos errores. 

También requiere competencias clave para saber cómo aprender de manera efectiva 

(Perrenoud, 2002).  

Competencias clave, nuevos escenarios, nuevos espacios de aprendizaje  

Existen muchos documentos que describen competencias clave (también conocidas como 

habilidades del siglo XXI). Sin embargo, las Rúbricas para el Diseño de Actividades Pedagógicas 

del Siglo XXI (blog Future Classroom Lab, Future Classroom Toolkit, 2011) diseñadas dentro del 

alcance del proyecto de investigación «Enseñanza y Aprendizaje Innovadores» (Innovative 

Teaching and Learning o ITL, por sus siglas en inglés), proporcionan al docente un modelo 

práctico para integrar estas competencias en sus clases. De hecho, la investigadora irlandesa 

Deirdre Butler demostró que los alumnos desarrollarán habilidades de colaboración, 

comunicación o TIC para el aprendizaje, siempre y cuando el docente se enfoque en el 

https://fcl.eun.org/novigado-results
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desarrollo de esas habilidades como un objetivo de aprendizaje al construir su escenario (Butler, 

Leahy, 2011).  

Esto implica construir nuevos escenarios con esas nuevas competencias en mente. Estos nuevos 

escenarios exigen nuevas interacciones, derechos, movimientos, gestos, posturas, herramientas 

y soportes visuales, lo que, en consecuencia, requiere la creación de nuevos espacios de 

aprendizaje. Un diseño tradicional no tiene por qué resultar necesariamente en una experiencia 

de aprendizaje de menor calidad. Sin embargo, otras competencias que requerimos de los 

alumnos hoy en día se pueden llevar a la práctica con mayor facilidad en un espacio flexible en 

el que los alumnos y docentes se sienten libres para avanzar hacia nuevas situaciones de 

aprendizaje. Las aulas fijas tienen limitaciones y los nuevos entornos de aprendizaje ofrecen 

oportunidades. 

 

Figura 2. Modelo de prácticas educativas innovadoras en los centros educativos del siglo XXI. 

En este capítulo, describimos cómo el aprendizaje activo, el desarrollo de competencias clave y 

los conceptos pedagógicos pueden ser facilitados mediante el diseño del espacio de 

aprendizaje, con su mobiliario, su equipamiento y su tecnología. Cuando el proceso del 

escenario de aprendizaje esté plenamente estudiado e implementado, el espacio de aprendizaje 

podrá actuar como un tercer maestro (véase Capítulo 1.4).  

2.1. LA ADAPTACIÓN DE LAS CLASES AL DESARROLLO DE COMPETENCIAS CLAVE 

¿Cómo planificar una clase teniendo en cuenta las competencias clave?  

Si bien en la mayoría de los países, los planes de estudio se basan en el contenido (lo que 

aprendemos), los estudiantes tienden a desarrollar competencias clave a través de la forma en 

la que se organizan las experiencias de enseñanza y aprendizaje.  

(EN) New competences from the 

21st century  

(ES) Nuevas competencias del siglo 

XXI 

(EN) Attitudes (ask for/develop) 

(ES) Actitudes (demandan, 

desarrollan) 

(EN) New learning spaces  

(ES) Nuevos espacios de 

aprendizaje 

(EN) Design (ask for/inspire) 

(ES) Diseño (demandan, inspiran) 

(EN) New learning scenarios 

(ES) Nuevos escenarios de 

aprendiaje 

(EN) Tasks (ask for/develop) 

(ES) Tareas (demandan, desarrollan) 
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2.1.1. Rúbricas para la Planificación de las Clases 

Las siguientes rúbricas se han desarrollado dentro del alcance del proyecto de investigación 

Enseñanza y Aprendizaje Innovadores (ITL, por sus siglas en inglés). Para cada una de las seis 

competencias elegidas por la ITL, se proponen cinco etapas de desarrollo concretadas en el 

siguiente diagrama:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Cinco etapas de desarrollo para la colaboración en el aula según la investigación  

ITL / Microsoft Partners In Learning. 

 

Como docente, ¿cómo podría usar las rúbricas en la planificación de mis clases? 

• Eligiendo la competencia que pretende que su alumnado desarrolle. 

• Seleccionando la rúbrica correspondiente y evaluando la planificación de su clase de 

acuerdo con el grado de desarrollo de la competencia elegida, tomando de referencia 

las preguntas del gráfico. 

• Preguntándose si está satisfecho con la puntuación de su escenario. Si no es así, puede 

elegir otra competencia. 

• ¿No está satisfecho? Pregúntese: «¿Qué podría cambiar en mi planificación para alcanzar 

la siguiente etapa de desarrollo?» 

• Mirando su planificación en términos de otra competencia. 

(EN) Collaboration: decision steps 

(ES) Colaboración: toma de decisiones 

(EN) Students are required to work in pairs 

or groups? (YES/NO)  

(ES) ¿Se requiere que los estudiantes 

trabajen en parejas o grupos? (Sí/NO) 

(EN) Students have shared responsibility? 

(YES/NO) 

(ES) ¿Los estudiantes comparten 

responsabilidades? (Sí, NO) 

(EN) Students make substantive decisions 

together? (YES/NO)  

(ES) ¿Los estudiantes toman decisiones 

sustanciales juntos? (Sí, NO) 

(EN) Students’ work is inderdependent? 

(YES/NO) 

(ES) ¿El trabajo de los estudiantes es 

interdependiente? (Sí, NO) 
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Por supuesto, no es necesario que todas las competencias alcancen el nivel más alto. La mejora 

en una competencia en un solo punto de la autoevaluación debe ser algo muy satisfactorio, ya 

que seguramente implique cambios significativos en el proceso de enseñanza. Recuerde: 

organizar la experiencia de aprendizaje para desarrollar un nivel superior de una competencia 

clave es un paso adelante hacia el aprendizaje activo y la autonomía del alumnado. 

2.1.2. La creación de un nuevo escenario de aprendizaje: el kit de 

herramientas del aula del futuro 

En la Sección 2.1.1, usamos el término «planificación de las clases» para describir la 

organización de una clase (o una unidad de un tema) por parte del docente. Sin embargo, la 

mayoría de las veces, la planificación de las clases consiste en lo que dirá el docente, en lo que 

trabajará y aprenderá o desarrollará el alumnado. Como se mencionó anteriormente, según el 

laboratorio ITL, el desarrollo de competencias clave no consiste en «qué es lo que 

aprendemos», sino en «cómo aprendemos»: cómo el alumnado aprende lo que debe aprender, 

cómo interactúa entre sí para aprenderlo y cómo un docente los guía, ayuda y apoya. Una 

experiencia de enseñanza y aprendizaje (ambos definidos por el «qué» y «cómo» del 

aprendizaje) es lo que llamamos un «escenario de aprendizaje» (o un Future Classroom 

Scenario – FCS, por sus siglas en inglés: un escenario futuro del aula), y es algo que describe 

explícitamente los roles de los docentes y del alumnado a lo largo de las actividades.  

El kit de herramientas del Aula del Futuro (véase https://fcl.eun.org/toolkit) apoya un proceso 

de creación para estos nuevos escenarios de aprendizaje: desde la identificación de tendencias 

tecno-pedagógicas hasta la construcción de nuevas actividades pedagógicas. Se pueden 

adoptar cinco medidas (kits de herramientas), ya sea individualmente o en un grupo de partes 

interesadas. De hecho, cuanto más amplia sea la diversidad de las partes interesadas (familias, 

estudiantes o responsables políticos), más posibilidades habrá de crear un escenario de 

aprendizaje útil y apropiado. 

Kit de 

herramientas 

Como parte de un proceso FCS (a 

nivel de centro o sistema) 
Como una herramienta individual 

1 – Identificación 

de partes 

interesadas y 

tendencias 

La creación de un FCS comienza 

involucrando a diferentes partes 

interesadas e informadas y 

trabajando con ellas para identificar 

tendencias y definir los cambios que 

puede que afecten a los centros 

educativos en el futuro. 

Identificar quiénes deberían participar en 

los procesos de gestión del cambio. Los 

procesos de formulación de políticas 

educativas deben basarse en una 

identificación informada de las 

tendencias. 

2 – Modelización 

del Aula del Futuro 

Para crear un FCS útil, es importante 

evaluar la madurez de un centro (en 

cuanto a su uso de las TIC para la 

enseñanza y el aprendizaje). 

La autoevaluación se utiliza en muchos 

centros y países para comparar su 

progreso actual en la adopción eficaz de 

las TIC. 

3 – Creación de un 

Escenario Futuro 

del Aula (FCS) 

Una actividad en un taller presencial 

para crear un FCS, como visión de 

cambio. 

Simplemente adaptando y adoptando un 

escenario existente del banco de recursos 

FCS. 

4 – Diseño de 

Actividades 

Educativas 

El FCS se utiliza como inspiración 

para diseñar Actividades Educativas 

Innovadoras, con orientación y apoyo 

Se puede utilizar un FCS existente para 

crear una serie de Actividades Educativas. 

https://fcl.eun.org/toolkit
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Innovadoras sobre el uso de tecnologías de 

aprendizaje. 

5 – Evaluación de la 

innovación en el 

aula 

Las Actividades Educativas deben 

utilizarse en el aula y evaluarse para 

garantizar que aporten la innovación 

deseada. 

Las Actividades Educativas existentes se 

pueden utilizar en el aula y ser evaluadas. 

Tabla 3. La Metodología del Aula del Futuro según el Laboratorio de Aula del Futuro de la EUN. 

Es interesante señalar que la 2ª medida también puede considerarse una oportunidad para 

reflexionar sobre las competencias clave que el escenario debería intentar desarrollar.  

Caso del Uso del FCL Toolkit en el Centro LP2I (2015, Francia) 

Docentes, alumnado, familias e investigadores de Réseau Canopé (un socio del proyecto 

Novigado) junto a representantes locales del Ministerio de Educación francés y vendedores de 

muebles formaron un grupo de 20 partes interesadas que se reunieron tres veces, durante 

media jornada, en la primavera de 2015. Siguiendo la metodología FCL Toolkit (Kit de 

Herramientas del Laboratorio del Aula del Futuro), identificaron tres tendencias diferentes y 

crearon tres escenarios de aprendizaje distintos. Posteriormente, los docentes tuvieron la 

libertad de desarrollar las actividades educativas. El trabajo se resume en la siguiente tabla: 

Tendencia 

identificada 

Modelo de madurez 

& Competencias 

clave 

Nombre 

del 

escenario 

Descripción general del escenario 

Traer el mundo 

real al aula 

Competencias clave: 

Comunicación 

experta 

Construcción de 

conocimiento 

Tecnología para 

investigar 

Presentación 

Interactuar con el 

«mundo exterior» 

El Choque 

Inicial 

El alumnado explora el trabajo de un autor, 

experto o cualquier profesional del «mundo 

exterior». 

El docente organiza (en secreto) un 

encuentro virtual o presencial con esa 

persona. 

El alumnado puede hacer preguntas y 

presentaciones, y reaccionar basándose en el 

trabajo previo que había desarrollado. 

El docente se refiere regularmente a este 

momento impactante a lo largo de la unidad 

para lograr un aprendizaje significativo, 

conectado con el mundo real. 

Facilitar la 

colaboración 

entre alumnos y 

alumnas 

Competencias clave: 

Colaboración 

Construcción de 

conocimiento 

Tecnología para el 

intercambio 

Presentación 

Creación 

Expertos 
Basado en el método Jigsaw. Véase la 

Sección 2.3.1.1 para más información. 

Aprender a 

través de 

proyectos 

Competencias clave: 

Autorregulación 

Colaboración 

Comunicación 

La Rueda 

Pedagógica 

'Aprendizaje 

Basado en 

Proyectos’ 

Esta Rueda describe siete pasos a seguir para 

involucrar a los alumnos en el PBL. Consulte 

la Sección 2.3.1.2. para más información. 

La fase del sueño es particularmente 



 

 
27 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

Uso de las TIC para el 

aprendizaje 

Creatividad 

Tecnología para 

investigar 

Desarrollo 

Creación 

Presentación 

 

(Project-

Based 

Learning o 

‘PBL’, por 

sus siglas 

en inglés) 

importante ya que el alumnado tiene tiempo 

para identificar opciones, para la 

autorregulación y para apropiarse del 

proyecto.  

La fase de 'preguntas' aporta un valor 

añadido a las competencias clave y al 

desarrollo activo del aprendizaje, al animar al 

alumnado a reflexionar (tanto sobre su 

trabajo como el de los demás), apropiándose 

de los criterios de éxito y teniendo una 

oportunidad de mejorar su producto final. 

 

Tabla 4. Kit de Herramientas del Aula del Futuro implementado por el centro LP2I, Francia, 2015. 

2.1.3. Preguntas sobre el Espacio de Aprendizaje Planteadas por los 

Escenarios de Aprendizaje 

Repensar el proceso de enseñanza y aprendizaje en términos de cómo aprenderán los alumnos 

y alumnas plantea la cuestión del entorno físico. El nuevo modelo de centro educativo descrito 

por la gráfica anterior del triángulo (véase: Figura 2) sugiere que el entorno de aprendizaje debe 

configurarse para apoyar las interacciones de docentes y alumnado generadas por dicho 

escenario. De hecho, desarrollar el aprendizaje colaborativo será difícil en un aula que cuenta 

con filas de escritorios frente a una pizarra. Por otro lado, todo profesor sabe lo difícil que es 

llamar la atención de los alumnos y alumnas mientras están sentados en grupos. 

¿Cómo cambiamos el entorno del aula para lograr una combinación perfecta de escenarios? En 

el escenario anterior de la Rueda PBL, podemos imaginar que el alumnado se enfrentará a una 

variedad de situaciones y actividades de aprendizaje. Por lo tanto, ¿necesitamos configurar un 

nuevo entorno de aula para cada escenario de aprendizaje llevado a cabo? Igual que los 

escenarios deben responder a una necesidad específica para desarrollar una competencia clave, 

los espacios de aprendizaje deben adaptarse para facilitar un escenario específico. Los dos 

conceptos siguientes pueden ser útiles a la hora de abordar estas preguntas y para diseñar un 

espacio de aprendizaje adecuado:  

Flexibilidad 

Un docente no puede cambiar de aula cada vez que imagina un nuevo escenario de 

aprendizaje. Un entorno de aprendizaje flexible con muebles livianos o móviles podría ayudar al 

docente (y a los alumnos y alumnas) a dar forma al espacio de la mejor manera posible para 

apoyar las actividades planificadas. Pero ¿cómo sería un escenario así? Aquí es donde entra en 

juego el segundo concepto: zonas de aprendizaje (o micro-zonas). De esta forma, un aula 

flexible podría describirse como un aula compuesta y, a la vez, un arreglo de consenso de 

dichas zonas de aprendizaje.  

Zonas de Aprendizaje 

Una zona de aprendizaje es un espacio físico diseñado para un tipo específico de actividades 

educativas. El Laboratorio del Aula del Futuro (FCL) del European Schoolnet creó una lista de 

seis zonas de aprendizaje, etiquetadas con palabras clave de acción: interacción, intercambio, 

creación, presentación, investigación, desarrollo (véase el Capítulo 3). Cada zona facilita cierto 
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tipo de actividades al proporcionar el espacio, el mobiliario y la tecnología adecuados. Es 

importante tener en cuenta que las zonas se describen desde el punto de vista del estudiante. 

Por lo general, una solo aula no es lo suficientemente grande como para dividirse en seis zonas 

de aprendizaje. Por lo tanto, el docente puede seleccionar, juntar o utilizar zonas flexibles para 

adaptar el espacio del aula a sus actividades. También se pueden rediseñar diferentes partes del 

centro para reflejar distintas zonas de aprendizaje, creando así la oportunidad de que sean 

utilizadas y compartidas por otros docentes y estudiantes.  

2.2. ADAPTAR EL ESPACIO A LOS ESCENARIOS DE APRENDIZAJE 

¿Cómo se puede diseñar el espacio de aprendizaje ideal? Hay muchas maneras. Sin embargo, 

nos gustaría compartir algunas ideas y escenarios que se basan en la experiencia de los centros 

educativos de la red del European Schoolnet.  

2.2.1. Ideas Clave para Transformar Espacios de Aprendizaje 

A continuación, se describen algunas ideas clave que hay que tener en cuenta antes de iniciar la 

transformación del espacio del aula: 

• No existe un espacio perfecto de aprendizaje que valga para todo. 

• Cuando un espacio es «perfecto» es ideal para un escenario pedagógico (aunque puede 

inspirar otros escenarios).  

• Además de los objetivos de aprendizaje, el escenario de aprendizaje activo también 

cuenta con las competencias clave que los docentes quieren que sus alumnos y alumnas 

desarrollen. 

• La ausencia de muebles también puede contar como «mobiliario». A veces, menos, es 

más. 

Se pueden realizar pequeños cambios en un aula para que sea más flexible. Idea clave: los 

diferentes alumnos y alumnas trabajan de distintas maneras y esto también depende del 

momento del día, la tarea a realizar, el espacio disponible, etc. Cuando los estudiantes se 

conozcan mejor a sí mismos y sepan cómo trabajan mejor, las opciones que elijan serán más 

rápidas y relevantes.  
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Figura 4. Ejemplo de una clase DIY; Collège Didier Daurat, Mirambeau, FR (Xavier Garnier, archivos de LP2I) 

2.2.2. De los Escenarios de Aprendizaje a la Configuración del Aula en Siete 

Pasos 

Paso Ejemplo 

Paso 1: Establecer sus objetivos 

de aprendizaje (el «qué») y el 

contexto de aprendizaje. 

Conocer las instituciones europeas creando un podcast sobre la 

historia del Brexit. 

Paso 2: Seleccionar un máximo 

de dos competencias clave que 

los alumnos y alumnas deben 

movilizar. 

Desarrollar la colaboración. 

Paso 3: Utilizar las rúbricas de la 

Sección 2.1.1 para establecer el 

nivel de desarrollo que quiere 

conseguir con sus estudiantes.  

Nivel más alto: «El trabajo del alumnado es interdependiente» 

Paso 4: Crear (p.ej., utilizando la 

metodología FCL de la Sección 

2.1.2) o eligiendo un escenario de 

aprendizaje (el «cómo»). 

Los «expertos» (véase Sección 2.3.1.1): se crean grupos de cuatro. 

Cada estudiante asume un papel entre cuatro campos de 

especialización: un experto de la UE, un periodista, un británico 

que se va y un británico que se queda. Los roles compartidos de 

los alumnos y alumnas garantizan que el trabajo sea realmente 

interdependiente. (Véase la Fig. 5) 

Paso 5: Describir lo que harán los 

estudiantes a lo largo del 

escenario. 

Los alumnos y alumnas trabajan en grupos de cuatro, eligen y 

asumen sus roles y, finalmente, debaten sobre el producto final. 

Luego, se reúnen en grupos de «expertos», según su papel, y 

trabajan en nuevos recursos, adquiriendo conocimientos. Más 

tarde, se reincorporan a su grupo original para aportar una nueva 

visión sobre el resultado del grupo. 

Paso 6: Enumerar características 

clave del espacio para facilitar el 

trabajo de los alumnos y alumnas 

(¿trabajo individual, en grupo, de 

Mobiliario móvil (p.ej. pupitres tipo tableta) que permite un rápido 

cambio de la configuración del espacio para reconfigurar el grupo, 

zonas específicas para el trabajo en grupo de los expertos, salas 

«breakout» para grabar un podcast… 
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toda la clase? etc.) 

Paso 7: Elegir y/o adaptar el 

espacio de aprendizaje. Reservar 

un espacio escolar específico, 

aparte del aula tradicional y/o 

cambiar la configuración de los 

escritorios y sillas, de acuerdo con 

el resultado del Paso 6. 

Idealmente, un espacio de aprendizaje flexible con pupitres tipo 

tableta y un estudio de grabación. Versión DIY: mesas en pares 

para el trabajo en grupo, espacios vacíos con sillas solo para 

ciertos expertos (expatriados y residentes británicos), pizarras 

móviles para los periodistas, zona informática para los expertos de 

instituciones de la UE, uso de pasillos y salas adyacentes para la 

grabación de audios. 

 

Figura 5. Implementación de campos de especialización en el aula. 

2.2.3. De los Escenarios de Aprendizaje al Aula del Futuro 

El Aula del Futuro (o Future Classroom Lab – FCL en inglés, https://fcl.eun.org) es un entorno de 

aprendizaje inspirador creado por el European Schoolnet en Bruselas. Es un lugar para 

experimentar con la enseñanza y el aprendizaje y para compartir prácticas dentro de una 

comunidad con distintas partes educativas interesadas (agencias educativas, responsables 

políticos, centros educativos, etc.). 

A nivel escolar, la creación de un Aula del Futuro (FCL) local o un laboratorio de aprendizaje 

(véase: https://fcl.eun.org/guidelines) es una forma eficiente de promover la enseñanza 

innovadora y mejorar los intercambios de prácticas. De hecho, un entorno de aprendizaje de 

este tipo será compartido por docentes y alumnado de distintas asignaturas. Los nuevos 

métodos educativos, (p.ej., la co-enseñanza o el aprendizaje invertido), se ven favorecidos por el 

uso de un espacio único y compartido, en el que el centro ha invertido tiempo y recursos. Las 

mejores prácticas, escenarios, ideas... incluso mentalidades, podrían luego difundirse por todo el 

centro y repercutir en las aulas y la enseñanza más tradicionales. La presencia de un FCL local 

también es una buena manera de incorporar la innovación escolar y un objeto físico con el que 

reflexionar.  

Caso de uso de FCL en el centro LP2I (2015, Francia) 

Con tres escenarios diferentes disponibles, las partes interesadas de LP2I, junto con los 

miembros de Réseau Canopé, concibieron tres salas diferentes: una para cada escenario. Por 

https://fcl.eun.org/
https://fcl.eun.org/guidelines
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ejemplo, el escenario «Expertos» implicó la formación de grupos, la creación de nuevos grupos 

distintos y, posteriormente, el retroceso a los grupos originales. Por lo tanto, el equipo de LP2I 

se decantó por una sala de 75m2 y sacaron todos los muebles. Pintaron las paredes con pintura 

adecuada para usar con marcadores de borrado en seco, colgaron pizarras digitales móviles y 

eligieron sillas móviles para organizar rápidamente la configuración del aula para diferentes 

tipos de colaboración. Instalaron una gran hoja de vidrio en la entrada, para que los visitantes 

pudieran observar lo que pasaba en el aula. A continuación, después de sacar la siguiente foto, 

añadieron elementos de tecnología: seis pantallas de televisión para que los grupos pudieran 

ver contenido, presentar y colaborar.  

 

Figura 6. FCL en el centro LP2I, Francia. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3. SEIS ESCENARIOS DE APRENDIZAJE Y ADAPTACIONES DEL ESPACIO 

2.3.1. Resumen de Escenarios 

2.3.1.1. LOS EXPERTOS 

Este escenario, anteriormente mencionado en la Sección 2.2.2, junto con un ejemplo del aula, se 

centra en desarrollar la colaboración del alumnado, fomentando aún más el trabajo en grupo. 

De hecho, cada miembro de los grupos asume un papel específico y los alumnos y alumnas de 

otros grupos con el mismo papel se juntan para compartir su experiencia (véase la tabla a 

continuación con la división de papeles). Los expertos recién incorporados aportan sus 

conocimientos para ayudar a cumplir con la tarea.  

Papel del Alumno/a Papel del Docente 

• Ser activo y móvil. 

• Tener un rol, una 

responsabilidad. 

• Es valorado por ser «experto» 

• Formar parte de un proyecto 

más grande que otros tienen 

que terminar. 

• Desarrollar habilidades de 

comunicación, colaboración y 

construcción de conocimiento. 

• Elegir el tema y los campos de especialización relacionados 

que determinarán los papeles en los grupos. 

• Tener en cuenta la duración (¡de 100 minutos a varias 

semanas!) y compensar la envergadura de cada fase en el 

escenario. 

• Supervisar: permitir que los estudiantes elijan sus roles o 

ayudar a que tomen decisiones conjuntas. 

• Intervenir (durante la fase «Expertos») con comentarios 

diferenciadores. 

• Ayudar a los nuevos expertos a compartir sus conocimientos 

a los grupos. 

Tabla 5. Los papeles de estudiantes y docentes en el escenario «Expertos». 
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Figura 7. Un grupo de «expertos» preparan un ejercicio para otros compañeros. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3.1.2. LA RUEDA PEDAGÓGICA PBL (APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS) 

La imagen de la Rueda Pedagógica que aparece a continuación describe siete pasos a seguir 

para involucrar al alumnado en el PBL (siglas en inglés de ‘Project-Based Learning’ o 

‘Aprendizaje Basado en Proyectos’). Un elemento clave de esta pedagogía es el producto final, 

que otorga un objetivo y una razón para participar en la investigación y aprender haciendo. 

También expone otros aspectos importantes que ayudan a evitar que el proyecto sea 

demasiado instruido y dirigido (con demasiadas limitaciones por parte del profesorado, o con 

«solo una forma correcta» de actuar, etc.), o demasiado centrado en el resultado o producto 

final (en lugar de centrarse en los resultados de aprendizaje). 

La fase «soñar» es particularmente importante, ya que les da a los alumnos y alumnas tiempo y 

oportunidad para elegir, autorregular y apropiarse del proyecto. 

La fase «explorar» es una etapa divergente en la que los alumnos y alumnas revisan recursos en 

línea y fuera de línea, recopilando elementos para su proyecto. Es una fase tradicional en la 

pedagogía PBL.  

La fase «mapear/diseñar» también es algo tradicional, pero no es fácil. Los alumnos y alumnas 

identifican y seleccionan información relevante y la organizan en contenido comunicable.  

Durante la fase «preguntar», se invita al alumnado a presentar el trabajo realizado hasta ese 

momento a sus compañeros y compañeras y reciben retroalimentación. Aporta un valor 

añadido a las competencias clave y al desarrollo activo del aprendizaje al animar al alumnado a 

reflexionar, tanto sobre su trabajo como sobre el de los demás, apropiándose de los criterios de 

éxito y teniendo la oportunidad de mejorar su producto final.  

La fase «rehacer» acerca el trabajo escolar a situaciones laborales del mundo real al ofrecerles a 

los estudiantes la oportunidad de reflexionar sobre la retroalimentación que han recibido y 

mejorar su producto.  

La fase «presentar» es un final tradicional para las actividades basadas en proyectos. Sin 

embargo, es un verdadero desafío tener en cuenta al público y dar forma a la presentación en 
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consecuencia, lo que desarrolla habilidades de comunicación de alto nivel. Esta fase también se 

puede organizar como una sala de exposiciones (véase la sección 2.3.1.4).  

 

Figura 8. La Rueda Pedagógica PBL desarrollada por el  

Proyecto «Creative Classroom Lab» (Aula Creativa), (European Schoolnet, 2015). 

 

 

 

(EN) Personal Artefact  (ES) Rueda Pedagógica 
(EN) Show (Can I articulate my findings and product to a 

real life audience?)  
(ES) Presentar (¿Puedo adaptar mis hallazgos y 

productos a un público de la vida real?) 
(EN) Re-make (Can I complete a high quality product to 

present my findings?) 
(ES) Re-hacer (¿Puedo elaborar un producto de alta 

calidad para presentar mis hallazgos?) 
(EN) Ask (What do people think of my prototype? Hos 

can I improve it? What critique can I give others?) 
(ES) Preguntar (¿Qué piensan otros sobre mi prototipo? 

¿Cómo puedo mejorarlo? ¿Qué aportaciones puedo 

hacer a los demás?) 
(EN) Make (What will I produce to share my findings?) (ES) Hacer (¿Qué voy a crear para compartir mis 

resultados?) 
(EN) Map (What have I found? How can I make sense of 

it? What is useful/reliable?)  
(ES) Mapear (¿Qué he descubierto? ¿Cómo puedo darle 

sentido? ¿Qué es útil/relevante? 
(EN) Explore (What questions can I ask? How will I find 

the answers? “Big question” and research) 
(ES) Explorar (¿Qué preguntas puedo hacer? ¿Cómo 

encontraré las repuestas? "Pregunta Clave" e 

investigación) 
(EN) Dream (What object will I choose? Why is it 

important to me?) 
(ES) Soñar (¿Qué objeto voy a elegir? ¿Por qué es 

importante para mí?) 
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Papel del Alumno Papel del Docente 

• Soñar: ser creativo, apropiarse del 

proyecto de la clase, la 

autorregulación, llegar a acuerdos 

mutuos. 

• Explorar: ser investigadores, 

indagadores. 

• Mapear/Diseñar: ser jefes de 

proyectos, tomar decisiones, 

planificar. 

• Hacer: crear, solucionar problemas de 

forma creativa. 

• Preguntar: evaluar, criticar, 

comunicar. 

• Rehacer: escuchar, considerar los 

consejos, ser perseverante. 

• Presentar: exponer, comunicar, 

«vender» sus productos. 

• Soñar: diseñar, ser fuentes inspiradoras, coaches, 

asesores.  

• Explorar: guiar, ser un recurso. 

• Mapear/Diseñar: ayudar, ser fuente de apoyo. 

• Hacer: dar soporte técnico, ayudar a la clase a 

identificar recursos-alumnos, facilitar la colaboración y 

el apoyo entre grupos, ser una referencia para los 

objetivos del proyecto (tareas y objetivos de 

aprendizaje). 

• Preguntar: diseñar los espacios y escenarios, facilitar la 

comunicación, evaluar.  

• Rehacer: asesorar, cronometrar + véase «Rehacer Fase 

de Nuevo».  

• Presentar: acoger, participar, evaluar. 

Tabla 6. Los papeles de alumnos y docentes en el escenario «Rueda PBL». 

2.3.1.3. LECTURA COLABORATIVA (¡ROMPE ESE LIBRO!) 

Un grupo de alumnos y alumnas explora un libro (o una parte de él), arrancando páginas y 

compartiendo la lectura. Cada estudiante lee su propio fragmento y toma apuntes. El docente 

reúne a la clase y ayuda a construir la comprensión del libro dando la palabra a los voluntarios 

con un proceso reactivo más que lineal: cualquiera puede empezar a compartir sus apuntes sin 

importar el lugar del texto en la narrativa, y cualquiera puede reaccionar y aportar, basándose 

en lo que sus compañeros acaban de relatar. El producto final puede ser un resumen, un 

diagrama, un mapa mental, etc.  

 

Figura 9. Una alumna lee su fragmento de un libro en el escenario «Lectura Colaborativa». 

(Xavier Garnier, archivos LP2I) 
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Papel del Alumno Papel del Docente 

• Lector. 

• Desarrollar una mente 

analítica. 

• Oyente, orador. 

• Co-constructor. 

• «Rebelde»: transgrede una regla implícita - nunca se debe romper un 

libro. 

• Conductor disruptivo: ayuda a cuestionar las dimensiones físicas e 

intelectuales de un texto. Despierta las reacciones del alumnado. 

• Organizador: pone en marcha el poder de la inteligencia colectiva. 

• Supervisor: mantiene la clase tranquila para una lectura de calidad. 

• Co-constructor del conocimiento: anima a la construcción del 

entendimiento. 

Tabla 7. Los papeles de alumnos y docentes en el escenario «Lectura Colaborativa». 

2.3.1.4. EVALUACIÓN DE PROYECTOS «SALA DE EXPOSICIONES» 

Un escenario de evaluación «sala de exposiciones» ofrece la oportunidad a todos los grupos a 

hacer presentaciones al mismo tiempo. En un principio, los visitantes se limitan a miembros del 

proyecto, pero también pueden incluir personas externas. En la primera parte del escenario, los 

alumnos de la mitad de la clase construyen stands y exhiben sus proyectos. La otra mitad son 

visitantes que participan en la evaluación (ya sea formativa o sumativa, según el momento en el 

que ocurra la planificación del proyecto). Después de un descanso, el alumnado intercambia 

roles.  

Los visitantes pueden entrar y salir a su antojo. El docente no necesita verificar la hora ni utilizar 

un silbato para que los visitantes cambien de un stand a otro. Con una configuración correcta, 

la evaluación «sala de exposiciones» se ejecutará por sí sola y permitirá que el docente disfrute 

del trabajo de sus alumnos y alumnas al evaluarlos. Asimismo, el docente puede aprovechar 

esta libertad para identificar situaciones de éxito a su alrededor. En realidad, esto cambia de 

manera bastante significativa la relación con la evaluación, ya que el docente reconoce 

habilidades en las acciones del alumnado en lugar de simplemente probar su capacidad para 

superar una prueba.  

 

Figura 10. Organización de una Evaluación de Proyectos «Sala de Exposiciones» en el aula. 
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(EN) Preparation: Each 

group… 

(ES) Preparación: Cada grupo...  

• tiene un producto que compartir 

• elige su espacio 

• establece un stand para su presentación 

(EN) First half  (ES) Primera mitad  

• la mitad del grupo se queda y presenta/ la otra mitad son visitantes 

• los visitantes pueden caminar y asistir a presentaciones con una tabla de 

criterios 

(EN) Second half  (ES) Segunda mitad  

• Cumplida la mitad del tiempo, los visitantes y los presentadores se 

intercambian 

• la segunda mitad se desarrolla de la misma manera 

(EN) End (ES) Final  

• cada estudiante ha presentado varias veces 

• cada estudiante ha asistido a varias presentaciones 

 

Papel del Alumno/a Papel del Docente 

• Organizar: los alumnos y alumnas 

participan en el montaje de la sala 

de exposiciones. Cada grupo 

identifica un espacio y lo 

configura en un stand para exhibir 

su producto. 

• Exhibir: presentan, debaten, 

interactúan con los visitantes, 

exhiben sus productos, etc. 

• Actuar como amigos críticos: 

como visitantes, animan y felicitan 

a los participantes, dan consejos, 

proponen posibles mejoras en 

función de los criterios del 

proyecto. 

• Evaluar: para que los estudiantes 

también participen en la 

evaluación de sus compañeros y 

compañeras. 

• Diseñar: anticipa los espacios, muebles y dispositivos 

disponibles para los stands, prepara los documentos de 

criterios del visitante para asegurar la calidad de los 

intercambios. 

• Observar: da un paso atrás y acepta un papel secundario 

debido a las numerosas interacciones inducidas por el 

escenario. 

• Evaluar: aprovecha la oportunidad para evaluar tanto las 

habilidades oratorias del alumnado como el rendimiento 

grupal (se espera una evaluación positiva ya que el 

objetivo es identificar rastros de aprendizaje y habilidades 

entre los alumnos activos.). 

• Asistir: el docente también puede «sentarse y relajarse», 

disfrutando de los productos finales del alumnado y su 

deseo de exhibirlos. 

• Promover el Proyecto: el docente puede hacer correr la 

voz e invitar a personas ajenas (familias, otros alumnos y 

alumnas, etc.) a visitar la sala de exposiciones. 

Tabla 8. Los papeles de alumnos/as y docentes en el escenario  

«Evaluación de Proyectos Sala de Exposiciones». 

2.3.1.5. MERCADO DEL CONOCIMIENTO 

En su forma más simple, un «Mercado del Conocimiento» se organiza mediante la creación de 

una tabla de tres columnas: necesidades a la izquierda, ofertas de apoyo/ayuda a la derecha y 

una columna central denominada «Objetivo», en la que los alumnos y alumnas detallan lo que 

necesitan o para qué pueden ofrecer ayuda. A continuación, los estudiantes se registran «en 

ambos sentidos» en la tabla: pidiendo ayuda sobre un tema y, a su vez, ofreciendo su ayuda en 

un tema diferente. Los grupos de tutoría se forman naturalmente para cada fila completada de 

la tabla.  
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Figura 11. Uso simple del escenario «Mercado del Conocimiento» en el aula.  

Este escenario tiene diferentes alternativas, especialmente en lo que respecta a la manera en 

que el docente puede asegurarse de que los alumnos y alumnas realmente tengan las 

habilidades que afirman tener y, por lo tanto, pueda ofrecer una ayuda adecuada. Por ejemplo, 

cuando el escenario se organiza después de devolver los trabajos formativos, la 

retroalimentación que recibe cada estudiante puede revelar si puede ofrecer ayuda o si la 

necesita. En este caso, el «Mercado del Conocimiento» se convierte en un tiempo de 

remediación en el que el docente puede ayudar libremente a quienes más lo necesitan.  

Papel del Alumno/a Papel del Docente 

• Estudiantes reflexivos: reflexionan sobre lo 

que necesitan. 

• Aprendices seguros de sí mismos: expresan lo 

que saben y lo que no saben. Pedir ayuda es 

bastante normal, un valor compartido entre la 

clase. 

• Tutores: enseñan a otros compañeros y 

compañeras. 

• Alumnado activo: deciden en qué trabajar. 

• Alumnado móvil: se mueven por el espacio de 

aprendizaje, buscando activamente 

oportunidades de aprendizaje. 

• Escenógrafo: diseña la actividad. 

• Moderador: controla el nivel de confort 

acústico de la actividad y el tamaño de los 

grupos, apoya y guía al alumnado sobre 

cómo ayudar a sus compañeros. 

• Observador: a un lado; apartado. 

• Maestro: apoya a los alumnos y alumnas 

que no tienen pareja o los que tienen 

puntos débiles identificados. 

• Partidario: anima los esfuerzos del 

alumnado y aprecia su progreso. 

Tabla 9. Los papeles de alumnos y docentes en el escenario «Mercado del Conocimiento». 

2.3.1.6. DEBATE MÓVIL 

Un «Debate Móvil» es una actividad que involucra a toda la clase, en la que el docente escribe 

una declaración polémica en la pizarra y pide a los alumnos y alumnas que se pongan de pie y 

se coloquen según su opinión: los que están totalmente de acuerdo en el lado derecho, y los 

que están totalmente en desacuerdo en el lado izquierdo del aula. Cualquiera que tenga un 

punto de vista neutral puede quedarse en un punto intermedio. 

(EN) Knowledge market  

(ES) Mercado del Conocimiento 

(EN) I need help on… (First name) 

(ES) Necesito ayuda... (Nombre).  

(EN) Object 

Ex.4 Draw the time given its equation 

EX.4 Find the equation of a line 

(ES) Objetivo 

Ej 4 - Dibujar la línea dada su ecuación 

Ej 4 - Encontrar la ecuación de la línea 

(EN) I can help on… (First name)  

(ES) Puedo ayudar... (Nombre) 
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Figura 12. Ejemplo de una declaración que puede generar debate en el aula.  

(ES) “El aprendizaje activo consiste en que los estudiantes sean activos en el aula...” 

La principal ventaja de este escenario comparado con un debate tradicional es que involucra 

físicamente a los alumnos y nadie se queda sin opinar. 

Papel del Alumno/a Papel del Docente 

• Moverse por la línea de acuerdo con su 

opinión. 

• Opinar (simbolizada por posiciones en 

la línea) sin la necesidad de hablar. 

• Escuchar el punto de vista de los 

demás (cambiándose de posición en 

consecuencia). 

• Debatir, argumentar y reflexionar. 

• Diseñar las declaraciones polémicas. 

• Liderar el debate: decide quién va a hablar, ayuda a los 

estudiantes a escuchar a sus compañeros y 

compañeras, y asegura el cumplimiento de las normas. 

• Crear las concesiones e impulsar la síntesis. 

• Aportar experiencia: durante el debate (después de 

definirlo), puede aportar alguna retrospectiva externa 

(insumos de investigación, hechos históricos, cifras, 

etc.). 

Tabla 10. Los papeles de alumnos/as y docentes en el escenario «Debate Móvil». 

2.3.2. Tabla de Coincidencias de Competencias / Escenarios 

La siguiente tabla asocia ocho competencias clave con seis escenarios de aprendizaje 

presentados en la Sección 2.3.1. Las columnas pueden ser orientativas para ver cuáles son los 

escenarios que desarrollan las distintas competencias. O, puede seleccionar una competencia y 

elegir entre escenarios para enfocarse en ella.  

 

Expertos 

(Método 

Jigsaw) 

Rueda PBL 
Lectura 

Colaborativa 

Evaluación de 

Proyectos Sala 

de 

Exposiciones 

Mercado del 

conocimiento 

Debate 

Móvil 

Colaboración       

Las TIC para el 

aprendizaje 
      

Construcción de 

conocimiento 
      

Autorregulación       

Resolución de 

problemas de la vida 

real 

      

Comunicación 

experta 
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Pensamiento crítico       

Creatividad       

Tabla 11. Matriz de competencias clave y tipos de escenarios de aprendizaje. 

2.3.3. Seis espacios de aprendizaje «ideales» 

Para cada escenario presentado en la Sección 2.3.1, podemos sugerir una configuración de 

espacio, mobiliario y escenarios. La idea rectora es identificar cómo el entorno de aprendizaje 

puede facilitar tanto el aprendizaje como el desarrollo de competencias clave al ofrecer las 

mejores condiciones para la implementación del escenario. Por lo tanto, para cada fase de un 

escenario, enumeramos las características favorables del entorno que puedan respaldar las 

actividades de aprendizaje. 

2.3.3.1. CÓMO DISEÑAR UN ESPACIO DE APRENDIZAJE PARA EL ESCENARIO 

«EXPERTOS» 

Escenario Características favorables del entorno 

Objetivo: desarrollar las habilidades colaborativas y la 

autoeficacia del alumnado. 

Sala grande y tranquila. 

Salas «breakout» 

Pizarras digitales móviles. 

Fases (basadas en el método Jigsaw) [+100 min] 

Fase 1: asignación de papeles: [+15 min] 

Un tema se divide en 3-4 campos, papeles o perspectivas 

llamados «campos de expertos». 

A los equipos de alumnos y alumnas se les asigna un 

producto (por ejemplo, un podcast de 2 minutos de duración 

sobre el tema). 

En cada equipo, los estudiantes comparten los papeles para 

que cada uno pueda ser EL EXPERTO en su campo. 

Mesas grupales o sillas móviles. 

 

 

Acceso a herramientas (aplicaciones, 

ordenadores, dispositivos móviles, etc.) 

Fase 2: convertirse en un experto [+40 min] 

Los expertos autodefinidos se reúnen por campos de 

especialización y colaboran para adquirir conocimientos y 

habilidades basados en el conocimiento existente dentro del 

grupo recién formado, la investigación o los documentos y 

tareas compartidas por el docente. 

Suficiente espacio libre para reorganizar 

los grupos. 

 

Pantalla/pizarras para compartir 

contenido, posiblemente salas 

«breakout» para grupos de expertos. 

Fase 3: llevar la experiencia «a casa» [+45 min] 

Los expertos regresan a sus equipos originales y aportan su 

experiencia recién adquirida para la creación del producto 

esperado (p.ej., el podcast mencionado anteriormente). 

 

Tabla 12. Organización del espacio de aprendizaje para el escenario de aprendizaje «Expertos». 

Especificaciones del entorno (resumen): el escenario «Expertos» genera bastante movimiento 

en el aula. Un espacio más amplio facilita la configuración y remodelación de los grupos. Los 

pasillos y/o salas «breakout» también se pueden utilizar para anticipar problemas de ruido 

durante el trabajo colaborativo. 
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Figura 13. Un escenario «Expertos» en acción en el FCL de LP2I: las sillas móviles favorecen la modificación rápida 

del espacio de aprendizaje. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3.3.2. CÓMO DISEÑAR UN ESPACIO DE APRENDIZAJE PARA EL ESCENARIO «RUEDA 

PBL». 

Escenario Características favorables del entorno 

Objetivo: crear un producto final para compartir 

como oportunidad de aprendizaje. 

Entorno complejo, conectado con todo el centro (dentro y 

fuera de las instalaciones). 

Fases 

Soñar: los alumnos y alumnas reflexionan 

(individualmente y luego en grupos) sobre el tema y 

la forma definitiva de su producto de acuerdo con los 

requisitos del docente. 

Soñar: asientos individuales, cualquier configuración puede 

funcionar. No hace falta la tecnología. 

Explorar: investigan preguntas «trascendentales», 

preguntas que no se pueden encontrar en Google y 

materiales para obtener respuestas. 

Explorar: mesas grupales, ordenadores, acceso a recursos 

externos (la biblioteca, etc.), posiblemente salir al aire libre. 

Mapear/Diseñar: seleccionan recursos, los organizan 

y planifican la construcción del producto. 

Mapear/Diseñar: mesas grupales, «fogatas», salas 

«breakout», pasillos… cualquier espacio donde un pequeño 

grupo de estudiantes pueda debatir tranquilamente y tomar 

decisiones. 

Hacer: fase «práctica». Los alumnos y alumnas 

construyen su producto, graban sus medios y crean 

su artefacto. 

Hacer: mesas para grupos más grandes, espacio para 

creadores, sala audiovisual, cualquier espacio lo 

suficientemente grande para que los alumnos y alumnas 

puedan moverse y crear. Puede haber problemas de ruido. 

Preguntar: revisión de los productos por parte de 

compañeros/as y docentes. Una ocasión para 

reflexionar sobre los criterios de éxito y los resultados 

del aprendizaje. 

Preguntar: aula principal, pizarras digitales para 

presentaciones y unas pocas sillas, ya que los participantes 

estarán principalmente de pie. 

Rehacer: volver a la frase «práctica», mejorando el 

producto de acuerdo con los comentarios. 
Rehacer: volver a la configuración de «hacer» 

Presentar: presentación del producto a un público 

específico. 

Presentar: teatro, plataforma o escenario semicircular tipo 

conferencia para sucesivas presentaciones. O, una sala 

grande más versátil para el montaje de stands y 

presentaciones simultáneas (véase la Sección 2.3.3.4). 

Tabla 13. Organización del espacio de aprendizaje para el escenario de aprendizaje «Rueda PBL». 
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Especificaciones del entorno (resumen): Las siete fases de este escenario requieren 

configuraciones de espacio muy diferentes. Si bien un aula grande con muebles livianos se 

puede rediseñar rápidamente y ayudar a lograr la mayoría de las tareas, el PBL también 

requerirá recursos y espacios fuera del aula. Las herramientas de colaboración digital pueden 

ayudar al docente a conectarse con su alumnado cuando está repartido por todo el centro. 

 

Figura 14. Sesión de retroalimentación para mejorar el producto: fase de «preguntar» del  

escenario «Rueda PBL». (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

 

 

Figura 15. Alumnos y alumnas trabajan juntos para crear una presentación. Las herramientas digitales y no digitales 

se combinan para mejorar la creatividad y la interactividad. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3.3.3. CÓMO DISEÑAR UN ESPACIO DE APRENDIZAJE PARA EL ESCENARIO 

«LECTURA COLABORATIVA» 

Escenario Características favorables del entorno 

Objetivo: alcanzar, de forma analítica y colaborativa, 

la comprensión global de un libro o un documento 

extenso. 

Espacios individuales para una lectura tranquila. Espacio 

abierto con pantallas/pizarras para compartir contenido e 

ideas. 

Fases 

Fase 1: compartir el libro. El docente reparte las 

páginas de un libro entre sus alumnos y alumnas, 

pidiéndoles que lean sus correspondientes pasajes y 

tomen apuntes. 

Se puede utilizar un espacio abierto que permita la libre 

circulación para compartir el libro. 
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Fase 2: lectura individual. Los estudiantes eligen un 

espacio cómodo y tranquilo para leer. 

Los alumnos y alumnas eligen los espacios. Algunos 

preferirán leer en su pupitre tradicional, otros optarán por 

una esquina del aula para sentarse en el suelo, otros en las 

escaleras del pasillo, etc. 

Fase 3: recopilación de los apuntes. El docente invita 

a sus alumnos y alumnas a compartir aquello que han 

comprendido. No es un proceso lineal, ya que los 

apuntes se comparten de acuerdo con las preguntas 

que surgen de la información parcial ya compartida. 

Un aula principal donde todos pueden ver y ser vistos. Los 

estudiantes pueden formar un círculo. Las sillas móviles 

ayudarían. 

Fase 4: seguimiento, resumen. 
Las pantallas y pizarras (móviles) pueden ayudar a 

compartir y organizar el contenido (p.ej., mapas mentales). 

 

Tabla 14. Organización del espacio de aprendizaje para el escenario de aprendizaje  

«Lectura Colaborativa». 

 

Especificaciones del entorno (resumen): Si bien las fases colectivas del escenario implicarán el 

uso de un amplio espacio común, los tiempos de lectura individual necesitarán un conjunto 

ecléctico de pequeños espacios, pequeñas «cuevas», que los mismos estudiantes pueden crear: 

lugares tranquilos para sentarse (ya sea dentro o fuera del aula). Por lo tanto, este escenario se 

adapta perfectamente al aprendizaje al aire libre. 

 

Figura 16. Configuración circular en la Fase 3 del escenario «Lectura Colaborativa»:  

puesta en común de aprendizajes (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3.3.4. CÓMO DISEÑAR UN ESPACIO DE APRENDIZAJE PARA EL ESCENARIO 

«EVALUACIÓN DE PROYECTOS SALA DE EXPOSICIONES». 

 

Escenario Características favorables del entorno 

Objetivo: presentar el producto final de forma 

simultánea con otros grupos varias veces. 

Un gran espacio (abierto). Posibilidad de crear espacios 

más reducidos para los stands (muros de separación 

móviles, tableros…) 

Fases 

Preparación: cada grupo tiene un producto para 

compartir, elige un espacio y monta un stand para 

exhibir. 

Los espacios más pequeños deben crearse a partir de uno 

más grande. También es posible utilizar aulas adyacentes 

más pequeñas. Los pasillos pueden ser extensiones útiles 

del espacio. 

Primera mitad: la mitad del grupo son exhibidores y Dispositivos de visualización (pantallas de televisión, 
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la otra mitad son visitantes. Los visitantes pueden 

circular libremente y asistir a presentaciones con un 

cuestionario de criterios. 

proyectores, etc.), pizarras fijas, móviles o portátiles, 

paredes en las que se pueda pintar, herramientas para 

colgar cosas (pinzas para ropa, trozos de cuerda, alfileres, 

etc.). 

Segunda mitad: durante el descanso, se 

intercambian los papeles de visitantes y exhibidores. 

La segunda mitad transcurre de la misma manera que 

la primera. 

Se puede dibujar un plano de la sala de exposiciones antes 

de montarla y pedir a los grupos que elijan dónde quieren 

colocar sus stands. También pueden solicitar herramientas 

específicas para la exhibición de sus productos. 

Fin: ocurre cuando cada alumno y alumna haya 

exhibido varias veces y haya asistido a varias 

presentaciones. 

 

 

Tabla 15. Organización del espacio de aprendizaje para el escenario de aprendizaje «Evaluación de Proyectos Sala de 

Exposiciones». 

Especificaciones del entorno (resumen): Al construir sus stands, los estudiantes se sentirán 

dueños del espacio. Los espacios versátiles pueden inspirar a un exhibidor a ser más creativo. La 

necesidad de utilizar tecnología también puede ser un criterio importante a la hora de elegir 

dónde colocar los stands. 

 

Figura 17. Alumnos y alumnas que utilizan pasillos para ampliar el espacio de su aula. Aquí también reciben más luz. 

(Xavier Garnier, archivos LP2I) 
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Figura 18. Primera mitad de un escenario «Evaluación de Proyectos Sala de Exposiciones»: los alumnos y alumnas 

organizan o visitan los stands. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3.3.5. CÓMO DISEÑAR UN ESPACIO DE APRENDIZAJE PARA EL ESCENARIO 

«MERCADO DEL CONOCIMIENTO» 

Escenario Características favorables del entorno 

Objetivo: establecer relaciones constructivas en 

la clase basadas en la diversidad de necesidades 

y habilidades del alumnado. 

Mesas grupales y pequeños espacios para sesiones 

de tutoría. 

Fases 

Preparación: el docente prepara un esquema 

con tres columnas (p.ej. en un documento 

colaborativo digital o en una pizarra - véase el 

ejemplo en la Sección 2.3.1.5). La columna 

central puede rellenarse previamente con temas 

a tratar o dejarse en blanco para que los 

alumnos la rellenen de acuerdo con sus ofertas y 

necesidades de tutoría. 

Una zona tradicional de tutoría para mostrar el 

documento colaborativo (usando un proyector o una 

pantalla). 

 

Alternativamente, la tabla de tres columnas se puede 

dibujar en la pizarra principal del aula. 

Inscripción: los alumnos escriben sus nombres 

en la primera columna si necesitan ayuda y/o en 

la tercera columna si se ofrecen a ayudar. 

A continuación, debe haber fácil acceso a la tabla 

para que los alumnos puedan verla y rellenarla.  

Tutoría: después de completar una fila, los 

alumnos eligen un espacio y comienzan a 

ayudarse entre sí. Al finalizar la sesión de tutoría, 

los «tutores» pueden dejar ese grupo para 

buscar apoyo para sí mismos, o para convertirse 

en tutores de otro tema.  

Mesas grupales para tutorías. Espacios adicionales 

para grupos más pequeños (p.ej., tutorías 

individualizadas). Una o dos zonas más grandes con 

una pizarra (móvil) para que un alumno/tutor pueda 

dar apoyo a un grupo más grande. 

Examen: se puede elaborar una pequeña 

prueba para evaluar el impacto del escenario en 

el progreso del alumnado. 

Sillas livianas pueden facilitar la reconfiguración 

rápida del espacio para tareas individuales (para 

rellenar un cuestionario, escribir un resumen 

reflexivo: «lo que he aprendido hoy...», etc.)  

 

Tabla 16. Organización del espacio de aprendizaje para el escenario de aprendizaje 

«Mercado del Conocimiento». 
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Especificaciones del entorno (resumen): un aula «tradicional» con mesas grupales funciona 

bien. Además, debe haber espacios más pequeños para tutorías individualizadas y un espacio 

más grande con una segunda pizarra para cuando un alumno esté ayudando a sus compañeros 

en grupos (para respaldar el escenario con explicaciones). Las pizarras digitales portátiles 

pueden facilitar una versión al aire libre del escenario. 

 

Figura 19. Fase de tutoría del escenario «Mercado del Conocimiento». Pizarras pequeñas apoyan el aprendizaje al 

aire libre. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

2.3.3.6. CÓMO DISEÑAR UN ESPACIO DE APRENDIZAJE PARA EL ESCENARIO «DEBATE 

MÓVIL» 

Escenario Características favorables del entorno 

Objetivo: Desarrollar las habilidades comunicativas y 

argumentativas del alumnado. Puede ser útil a la hora 

de presentar un tema y/o para resaltar distintas 

apreciaciones de los alumnos. 

Espacio de tamaño mediano, despejado y 

con pizarra. 

Fases 

Configuración: se despeja una zona del aula para que 

los alumnos puedan agruparse y posicionarse delante 

de la pizarra. El docente explica las reglas del debate y 

cómo posicionarse en una línea imaginaria. 

Se puede utilizar un aula estándar con un 

mínimo de cambios. En un principio, el 

espacio delantero debe estar despejado de 

muebles.  

Posicionamiento: se muestra (o se escribe) una 

declaración polémica en la pizarra. Los alumnos se 

posicionan en la línea de acuerdo con sus puntos de 

vista sobre dicha declaración. 

Un pasillo es ideal para este escenario. Los 

espacios al aire libre también pueden ser 

apropiados. En ambos casos, se deben 

anticipar problemas de ruido. 

Debate: el docente inicia el debate dando la palabra a 

los «extremistas». Los alumnos hablan de uno en uno. 

Luego, el docente puede ceder la palabra a los 

alumnos más neutrales, para posiblemente llegar a un 

acuerdo. 

Un proyector: en la versión digital, una 

presentación con diapositivas puede alternar 

entre diapositivas con la «declaración 

polémica» y otra «retrospectiva» que pueda 

servir como conclusión, antes de pasar a la 

siguiente declaración. 

En Retrospectiva : el docente puede aportar datos 

adicionales sobre el tema (hechos, argumentos 
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científicos, información fiable, etc.) 

Vuelta a Posicionamiento: se muestra una segunda 

declaración y la clase puede repetir las dos últimas 

fases anteriores. 

 

Tabla 17. Organización del espacio de aprendizaje para el escenario de aprendizaje «Debate Móvil». 

Especificaciones del entorno (resumen): Los debates móviles no necesitan mobiliario. Los 

alumnos se mueven libremente por un espacio vacío y, a la vez, coordinan sus cuerpos y 

mentes para una reflexión más eficiente. Los espacios interiores ofrecen ventajas en cuanto al 

ruido, mientras que los espacios exteriores pueden proporcionar una conexión diferente con la 

naturaleza, posiblemente despejando la mente para ideas más frescas. También puede ser una 

forma de equilibrar los tipos de actividades si, por ejemplo, se les pide a los alumnos que 

escriban un resumen del debate durante la clase «normal». La tecnología es opcional, ya que el 

docente puede dar una visión retrospectiva sin la necesidad de mostrar contenido digital. Una 

versión de este tipo de actividad se puede ver en una de las escenas de la película Freedom 

Writers, protagonizada por Hilary Swank. Puede encontrar la escena en YouTube o escaneando 

este código QR: 

 

Figura 20. Jornada de integración en el centro LP2I. Una oportunidad para combinar encuentros, debates (móviles) y 

actividades físicas. (Xavier Garnier, archivos LP2I) 

  

https://www.youtube.com/watch?v=CCrEn1PVdHg&t=3s
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Capítulo 3. Espectro de Espacios de 

Aprendizaje Innovadores 

Los conceptos básicos de la organización del aprendizaje en los centros educativos, así como la 

distribución de las aulas y, hasta cierto punto, su equipamiento, se han mantenido más o menos 

idénticos durante las últimas décadas. Sin embargo, no podemos negar que muchos centros 

han realizado serios esfuerzos para alejarse de los espacios y prácticas educativas tradicionales. 

De hecho, la innovación no solo depende de cambios arquitectónicos e inversiones en 

equipamiento, sino que, ante todo, surge de una visión diferente del aprendizaje, lo que resulta 

en un cambio de mentalidad en el profesorado y, en consecuencia, en un comportamiento 

diferente del alumnado. Los cambios pedagógicos también son posibles en las aulas con un 

equipamiento básico y tradicional de sillas y mesas, ya que hace falta hacer más que 

simplemente proporcionar espacios de aprendizaje innovadores e invertir en equipos y 

tecnología. Sin embargo, tomar algunas medidas para repensar el espacio de aprendizaje y la 

integración de la tecnología educativa ofrecerá oportunidades para evolucionar en las 

opiniones actuales acerca de la pedagogía. 

En este capítulo describiremos las herramientas espaciales empleadas para organizar el 

aprendizaje, desde elementos básicos como sillas o mesas, a aulas con zonas de aprendizaje o 

espacios de aprendizaje que todo el centro puede utilizar. Como se explicó en el Capítulo 1, 

intentamos presentar vínculos con conceptos pedagógicos ya que el diseño del espacio puede 

facilitar diferentes visiones pedagógicas y prácticas cotidianas en las aulas.  

3.1. AULAS DINÁMICAS 

A menudo, los debates sobre la innovación educativa comienzan con el diseño tradicional del 

aula con el alumnado sentado en filas frente a un docente de pie y delante de una pizarra. Esta 

observación puede ser un buen punto de partida para un debate, pero la disposición de los 

asientos no debe ser, en absoluto, el objetivo. 

Sabemos que la forma y la disposición del aula tradicional responden a los orígenes históricos y 

culturales de la escolarización. Desde entonces, se han producido algunas evoluciones sociales 

y técnicas y hemos cuestionado los entornos pedagógicos, principalmente con respecto a ideas 

como la relación de autoridad entre alumnado y docentes, la figura del docente como única 

fuente y emisor del conocimiento, la disponibilidad de información y, naturalmente, el espacio y 

tiempo de aprendizaje.  

La configuración tradicional del aula descrita anteriormente no debe evitarse siempre. 

Simplemente se trata de uno de los posibles diseños que los docentes pueden implementar 

para ofrecer un escenario de aprendizaje. La configuración del espacio de aprendizaje 

determina, o al menos influye, en el tipo de interacciones que pueden tener docentes y 

estudiantes. Sin embargo, los espacios flexibles pueden albergar una mayor variedad de 

actividades. 

No obstante, no debemos dar por sentado un diseño de aula con filas. Por tanto, el mobiliario 

debe ser flexible para evitar que el aula quede estática, algo que sin duda puede tener 
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consecuencias pedagógicas. El espacio cuenta una historia y el diseño del espacio y el 

posicionamiento de los estudiantes y del docente tienen, sin duda, un vínculo directo con las 

visiones pedagógicas, así como también se relacionan con el bienestar del alumnado. 

3.1.1. Cambios en la Disposición de los Asientos 

Dar a los alumnos la opción de escoger su asiento tiene su valor, pero la influencia directa en 

los conceptos pedagógicos puede ser un poco vaga. 

Diseñar y cambiar la distribución del aula para un propósito específico es admitir que el espacio 

es un factor importante en el aprendizaje y que se puede ver como un «tercer maestro» (véase 

Capítulo 1.4). 

3.1.1.1. DESPEJAR LA SALA 

Indudablemente, la configuración tradicional del aula con filas fijas impacta y limita el formato 

pedagógico. Al efectuar cualquier cambio, el paso más importante a considerar es el de 

despejar la sala. Muy a menudo, las aulas contienen no solo sillas y escritorios, sino también 

otros objetos que, en muchos casos, no juegan ningún papel en el proceso de aprendizaje y 

simplemente estorban. Liberar el suelo e invertir en muebles fáciles de mover son los primeros 

pasos para realizar cambios innovadores.  

 

3.1.1.2. EJEMPLOS DE FORMATOS DINÁMICOS 

Los siguientes ejemplos de formatos dinámicos requieren pequeños cambios en el diseño del 

aula y/o para el alumnado. Las diferentes configuraciones sirven de apoyo para diferentes 

etapas de formatos pedagógicos.  

Pecera 

Para la configuración «pecera», se divide la clase en dos grupos con 

un círculo interno que debate un tema determinado, y un círculo 

externo con observadores (cada uno observando a un orador 

específico del círculo interno). Después del debate, los participantes 

del círculo interno reciben retroalimentación de sus observadores, 

basada en una rúbrica/lista de control. Posteriormente, se cambian 

los papeles para un segundo debate.  
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Pensar-Juntarse-Compartir 

La configuración Pensar-Juntarse-Compartir consta de tres pasos: 

Pensar: todos los alumnos reflexionan individualmente sobre una pregunta, problema o 

concepto que les ha dado el docente. 

Juntarse: los alumnos se agrupan en pares y después de que cada uno comparta sus 

reflexiones individuales de la Primera Ronda, intentan llegar a un consenso. 

Compartir: todos los resultados de la Segunda Ronda se comparten y debaten en la sesión 

plenaria. 

 

Rompecabezas 

En el formato Rompecabezas, el docente asigna 

a diferentes alumnos del grupo fragmentos de 

un texto o de una tarea. La actividad se 

desarrolla en dos rondas. 

Ronda 1: Los alumnos se juntan con otros 

compañeros con el mismo texto y rol. Examinan 

el texto para comprenderlo mejor. 

Ronda 2: (cuando se llevan a cabo las tareas) 

Cada alumno actúa como un experto y contribuye a la tarea con su experiencia. 

 

Lluvia de Ideas en Carrusel (Caminar, Hablar) 

El docente coloca hojas grandes de papel con preguntas o 

temas en diferentes lugares del aula y divide la clase en 

grupos correspondientes al número de carteles. Cada grupo 

dispone de 5 a 10 minutos para intercambiar ideas sobre el 

tema. Cuando se acaba el tiempo, pasan a otro cartel. 

 

 

 



 

 
50 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

 

Revolver la Masa 

Los alumnos debaten un tema en grupos pequeños bajo la 

supervisión del docente. Luego, un alumno pasa a otro grupo 

para explicar lo que ha aprendido. 

 

Paseo por la Galería 

Al principio, los alumnos trabajan en grupos pequeños sobre un tema determinado asignado 

por el docente. El docente proporciona materiales para cada grupo y cada grupo crea su 

presentación visual (p.ej., un póster) de un tema. Luego, se dividen en nuevos grupos y rotan 

entre los puestos, enseñándose entre sí el tema en el que estaban trabajando. 

 

Sillas Filosóficas  

Al iniciar el debate, se lee en voz alta la declaración a debatir y los alumnos se dividen en 

posiciones en función de su aceptación en cuanto a la declaración. También puede tomar la 

forma de un continuo en el que los alumnos se colocan en un semicírculo, turnándose luego 

para defender su posición.  

 

 

 

 

 

 

Círculos Concéntricos (Citas Rápidas, «Cebolla») 

Cada alumno del círculo exterior se empareja con un 

alumno del círculo interior. El docente hace una pregunta 

que deben debatir. Después, rotan y se dicta una nueva 

pregunta para debatir.  
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Puestos a Cubrir 

Se dividen en grupos de 4-6 alumnos. Se les asigna una 

pregunta para debatir. Después de eso, se pide a dos 

alumnos de cada grupo que pasen a otro grupo para 

compartir las ideas clave del debate anterior y a todo el 

grupo se le hace otra pregunta relacionada con la anterior.  

 

 

Debate Bola de Nieve 

Los alumnos inician el debate de un tema en parejas. El 

debate continúa, uniendo los grupos poco a poco 

(primero cuatro, luego ocho alumnos), hasta llegar a un 

debate en el que participa toda la clase. 

 

 

Charla de Tizas 

Los alumnos escriben (en silencio) en grandes hojas 

de papel colocadas por toda el aula. Escriben 

preguntas y responden o comentan en otras hojas 

hechas por sus compañeros. 

 

 

 

Cafetería Internacional 

Los alumnos debaten, posicionados alrededor de sus 

escritorios, en grupos pequeños, sobre una pregunta 

y escriben o dibujan sus ideas en un «mantel» de 

papel. Cada escritorio tiene un moderador. Después 

de 15-20 minutos, los participantes se mueven a un 

nuevo escritorio. Los moderadores permanecen en el 

escritorio y explican brevemente las ideas escritas en 

el papel por el grupo anterior. Los nuevos miembros 

ofrecen comentarios y agregan ideas adicionales y 

así continúa de forma similar en la(s) siguiente(s) ronda(s). 
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3.1.2. El Aula Dinámica en Tiempos de Covid 

Maximizar el movimiento físico y ofrecer al alumnado la posibilidad de elegir dónde aprender 

es el núcleo de las ideas presentadas en estas Directrices. El Covid nos hizo reflexionar, una vez 

más, sobre cómo utilizar el espacio de aprendizaje. Por motivos obvios, el entorno del aula ya 

no permite la opción de cambiar la disposición de los asientos. La amenaza de un virus nos 

devolvió a un aula fija en la que el alumnado estaba obligado a mantener la distancia. Los 

centros educativos estaban obligados a mantener una distancia entre los escritorios y el 

movimiento en el aula era limitado. Esto ha tenido un impacto claro en la pedagogía y los 

principios del aprendizaje activo.  

Sin embargo, cabe preguntarse si realmente es el momento adecuado para hablar sobre el 

diseño de espacios de aprendizaje desde una perspectiva pedagógica innovadora. 

Movimiento y Libertad  

El movimiento y la libertad del alumnado son clave para un aprendizaje óptimo, pero ahora 

debemos prevenir la propagación del coronavirus en las escuelas.  

Aun así, no debemos excluir totalmente el movimiento físico. Dejar que los alumnos se pongan 

de pie entre 3 y 5 minutos, detrás de sus escritorios, mientras el docente da clase, puede 

mantener el cerebro oxigenado y preparado para el aprendizaje, según Robert Dillon (Dillon, 

2020). Dejar a la elección de los alumnos la opción de estar de pie a un lado o en la parte 

trasera del aula, o incluso de sentarse encima de sus escritorios, promoverá la libertad y la 

variación de equipamiento en un aula que ha sido esterilizada. En algunos casos, trasladar el 

aprendizaje a un espacio al aire libre es una opción y, cuando es posible, puede proporcionar el 

movimiento necesario para una mayor participación y alegría en el proceso de aprendizaje.  

La Creación de un Ambiente Sereno 

Los centros tuvieron que actuar con poca antelación cuando parte de la población pudo volver 

a los colegios. Sin embargo, se puede hacer más para crear un aula, respetando las 

precauciones de seguridad, aparte de simplemente voltear las sillas para evitar que los alumnos 

se sienten en un lugar determinado. El aula Covid debe ser un entorno sereno donde se 

eliminen todos los objetos innecesarios y el desorden y su diseño debe incorporar la presencia 

virtual del alumnado que asista a clase desde sus casas. 

Espacios de Aprendizaje Físicos y Virtuales  

Al menos en un futuro cercano, puede que nuestro tiempo con el alumnado no sea consistente 

todos los días, por lo que será esencial planear el tiempo en nuestros espacios físicos para 

apoyar el progreso global del niño, según Dillon (2020). El tiempo presencial no debería ser un 

bombardeo de contenido suministrado por la voz de un docente ya que el aprendizaje 

asincrónico puede facilitar eso. El tiempo en clase debe usarse, en primer lugar, para promover 

la conversación y las relaciones dentro de la comunidad. Sería importante resaltar que es 

fundamental escuchar las inquietudes y necesidades emocionales del alumnado para disminuir 

su estrés, apoyándoles y ayudándoles en los tiempos que corren.  

Los espacios digitales de aprendizaje se han convertido en una realidad diaria y deben 

configurarse de modo que las plataformas puedan ofrecer un acceso fácil a los recursos y las 
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tareas de aprendizaje. La facilidad de uso también requiere minimizar el desorden digital en los 

espacios virtuales de aprendizaje. 

Todas estas variables requerirán que los educadores diseñen un entorno de aprendizaje con la 

flexibilidad que permitirá al alumnado cambiar fácilmente entre espacios de aprendizaje físicos 

y virtuales.  

3.1.3. Unir Sesiones Presenciales con Sistemas de Videoconferencia 

Un tópico durante los primeros meses de la pandemia fue que algunos docentes habían 

aprendido más en ese tiempo que en toda su carrera anterior. Obviamente, esto se aplicaba al 

campo de la enseñanza en remoto, ya que los docentes estaban lo suficientemente abiertos a la 

idea de probar diferentes opciones y herramientas. La emergencia de la crisis de Covid, con 

docentes y alumnos encerrados en sus casas, obligó a los educadores a conectarse a través de 

sistemas de videoconferencia y plataformas interactivas. Aunque es cierto que llevar este tipo 

de enseñanza a la práctica fue un logro verdaderamente valioso para las distintas partes 

interesadas, la interacción con el alumnado fue, en muchos casos, bastante tradicional. La 

enseñanza en línea, especialmente cuando las instituciones del sistema educativo exigían que 

los centros enseñaran de acuerdo con el currículo oficial, hizo que resurgieran las clases 

magistrales en las que los estudiantes de muchos centros volvieron a ser oyentes pasivos. Esta 

fue una prueba de que incluso la tecnología más innovadora y moderna puede fortalecer la 

forma más conservadora de enseñar no siendo ésta la educación por la que deberíamos apostar 

en el siglo XXI.  

Sin embargo, trasladar un aula dinámica a un mundo virtual (o parcialmente virtual) es algo 

complejo. No se trata de simplemente copiar marcos existentes, sino que, aparte de dominar las 

nuevas tecnologías, hay que asegurar la calidad del aprendizaje y llevar el aprendizaje activo a 

la práctica. El aprendizaje a distancia requiere un equilibrio entre las sesiones presenciales y la 

participación asincrónica del alumnado en distintas configuraciones.  

Los docentes más permisivos que antes de la crisis de Covid solían proporcionar más 

autonomía a los alumnos, se encontraron más preparados ante la aparición inesperada de este 

nuevo paradigma en los centros educativos. A estas alturas, los docentes ya han aprendido que 

simplemente imitar el horario anterior para impartir clases en línea no funciona. Pasar todo el 

día frente a una pantalla no siempre es factible ni productivo (ni para los alumnos ni para los 

docentes), y puede que tampoco sea saludable.  

Sin embargo, las sesiones mixtas que combinan clases presenciales con streaming (o de aquí en 

adelante, «sesiones mixtas») son importantes por muchos aspectos. Un centro educativo no es 

solo un lugar para aprender, sino también un lugar donde los jóvenes crecen y socializan. Dar al 

alumnado un sentido de pertenencia bajo el liderazgo de un docente que hace de mentor es 

crucial. Por lo tanto, las sesiones mixtas deben incorporar la mayor interacción y participación 

posible entre los alumnos y no fortalecer el aislamiento en sus hogares.  

Muchos docentes se sienten incómodos con la libertad que tiene el alumnado en un entorno 

remoto. Quieren un control directo del alumnado y les parece difícil evaluar adecuadamente el 

nivel de participación y el bienestar de sus alumnos. Sin embargo, lo mismo se aplica a la 

enseñanza presencial ya que muchos docentes todavía prefieren enseñar en una configuración 

tradicional para tener control sobre el proceso, queriendo ver las caras de todos sus alumnos y 
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monitorear sus acciones. Además, dar más libertad al alumnado, haciéndolos trabajar en grupos 

más pequeños, requiere una gestión nueva del aula y, en un entorno remoto, parece ser aún 

más difícil.  

3.1.3.1. SESIONES MIXTAS Y SALAS PARA EL TRABAJO EN GRUPO (“BREAOUT 

ROOMS”) 

Los sistemas de videoconferencia tienen herramientas integradas para involucrar al alumnado. 

De forma individual, pueden participar en encuestas y usar el chat para hacer comentarios o 

preguntas. Además, por supuesto, los alumnos pueden usar el audio y la cámara web cuando el 

docente así lo permita. Muchos docentes organizan sesiones plenarias con todos los alumnos 

presentes en la misma sala virtual durante toda la clase. Sin embargo, no suele ser una 

enseñanza eficaz, ya que los alumnos tienden a perder el interés después de unos minutos. 

También es habitual que empiecen a hacer otras cosas «más interesantes» cuando sus cámaras 

están apagadas. Por lo tanto, las sesiones mixtas dirigidas por el docente deberían ser más bien 

limitadas y complementarias a otras formas de interacción. 

La mayoría de los sistemas de videoconferencia ofrecen la opción de usar salas de trabajo en 

grupos para poder dividir al alumnado en grupos más pequeños para sesiones virtuales en 

directo más cortas. Durante estas sesiones, los estudiantes pueden hablar libremente entre ellos 

y, al tratarse de pequeños grupos, no necesitan pedir permiso para hablar. En un principio, 

durante dichas sesiones los estudiantes interactúan sin la supervisión del docente. 

 

 

Figura 21. Salas «breakout» se pueden utilizar para involucrar a los alumnos  

durante las clases en línea utilizando herramientas de videoconferencia. 

La clase comenzaría y terminaría con una sesión plenaria con el docente y todos los alumnos 

juntos y, poco a poco, se pueden organizar sesiones independientes para el trabajo en grupos 

pequeños. De hecho, la estructura es idéntica a la de una clase presencial con trabajo en grupo. 

En definitiva, la integración de estas sesiones de trabajo en grupo es una forma de activar a los 

estudiantes, pero, para ello, hace falta disponer de algunas habilidades técnicas y pedagógicas. 

Plenary = Plenaria 

(EN) Breakout Room A 

(ES) Sala A 

(EN) Breakout Room B 

(ES) Sala B 

(EN) Breakout Room A 

(ES) Sala C 
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3.1.3.2. CONSEJOS PARA SALAS DE TRABAJO EN GRUPO 

Los docentes pueden crear salas de trabajo en grupos durante las sesiones mixtas y pueden 

separar a los alumnos al azar o de forma deliberada. La duración de tiempo y el número de 

alumnos deben ser apropiados para cada tarea. Dependiendo de la actividad, pueden crear 

grupos de tres a ocho personas. La duración de cada una de estas sesiones viene marcada por 

la actividad de aprendizaje. Por lo tanto, los docentes deben probar diferentes duraciones y 

recoger la opinión del alumnado para definir la duración más adecuada (Lam, 2020). 

Herramientas e Instrucciones Claras 

Cuando los alumnos están en las salas de trabajo en grupo, están normalmente solos, sin la 

posibilidad de hacer preguntas directamente al docente. Sin embargo, algunos sistemas de 

videoconferencia ofrecen la opción de que los alumnos puedan solicitar al docente que se una 

a su sesión. Los alumnos deben estar informados sobre la tarea y la duración de la tarea. 

Se puede crear un documento compartido o un lienzo digital antes de iniciar las salas de 

trabajo en grupo. Los documentos compartidos en línea se pueden utilizar para dar 

indicaciones, pero también para recopilar el trabajo de los diferentes grupos. 

Asignación de Roles para los Alumnos 

La asignación de roles ayudará a los alumnos a iniciar la conversación y apoyará una 

participación equitativa. Los posibles roles incluyen el primero en hablar, el que toma apuntes, 

el reportero, el cronometrador, el monitor de igualdad o el sublevado/abogado del diablo (Lam, 

2020).  

Papel del Docente Durante las Sesiones de trabajo en grupo 

Los docentes tienen la oportunidad de visitar las salas de trabajo en grupo. En lugar de 

quedarse en la sala principal, los docentes pueden realizar visitas aleatorias por esas salas, algo 

parecido a cuando el docente pasea por el aula física, monitorizando el trabajo en grupo de vez 

en cuando, para verificar el progreso o aclarar y responder preguntas.  

Asimismo, los docentes tienen la posibilidad de enviar mensajes a todos los equipos en las 

distintas salas. Se pueden enviar mensajes sobre el tiempo restante o para compartir otras 

instrucciones o recordatorios útiles.  

3.1.3.3. ADAPTACIÓN DE FORMATOS DINÁMICOS AL CONTEXTO DE COVID 

Ante la necesidad de respetar el distanciamiento social en los centros educativos, por el 

momento no están permitidas las aulas dinámicas con libre circulación y distintos turnos. La 

tecnología puede ser la respuesta para llevar formatos dinámicos a la práctica virtual. Las TIC 

también podrían ofrecer una solución para implementar el aprendizaje activo en un entorno 

híbrido o remoto. 

Los docentes deben encontrar soluciones creativas para adaptar formatos dinámicos a los 

contextos actuales. Después de explorar las opciones que ofrecen algunos sistemas de 

videoconferencia, hemos encontrado las siguientes soluciones: 
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Pecera 

En un debate «Pecera» (véase más arriba), la mitad de los alumnos 

participan en el debate y cada uno de los participantes es 

observado por otro miembro de la clase. 

Con el uso de un sistema de videoconferencia, los miembros del 

debate necesitan el derecho para hablar. El moderador (docente) 

da permiso para hablar cuando un alumno levanta la mano. 

Mientras tanto, los observadores intentan resumir el punto de vista 

de sus compañeros, y deben rellenar una rúbrica/lista de control 

adicional para evaluar sus habilidades oratorias.  

En la ronda de retroalimentación, los observadores pueden crear un documento en línea con su 

informe sobre el compañero que analizaron. El informe contiene un resumen de los principales 

argumentos del orador, así como algo de feedback, mediante una lista de control o rúbrica.  

Por último, en las salas «breakout», los oradores y observadores pueden discutir el informe. 

Rompecabezas 

---En un formato «Rompecabezas» (véase más arriba), el docente asigna partes de un texto o 

una tarea a diferentes alumnos del grupo. En la primera ronda, todos los miembros de un 

grupo leen, estudian y procesan la misma parte del texto. En la siguiente ronda, los alumnos 

actúan como expertos ante otros miembros de los grupos que han estudiado un fragmento 

diferente del texto. Los segundos grupos ya tienen toda la experiencia necesaria para completar 

la tarea.  

Las salas «breakout» pueden ofrecer una solución al formato dinámico descrito.  

 

3.2. ZONAS DE APRENDIZAJE 

Las prácticas educativas tradicionales en el aula se caracterizan por un enfoque único para 

todos, lo que significa que toda la enseñanza se lleva a cabo en el mismo entorno fijo y se 

dirige a todo el alumnado del centro de manera similar. Los espacios de aprendizaje modernos 

pueden proporcionar muchas variaciones en el entorno, con el objetivo de apoyar una variedad 

de enfoques pedagógicos, así como un aprendizaje personalizado. El concepto de zonas de 

aprendizaje combina un diseño específico del aula con un concepto pedagógico innovador. 
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3.2.1. Thornburg y los Espacios de Aprendizaje Metafóricos 

El pensador de vanguardia estadounidense David Thornburg tuvo una influencia importante en 

el rediseño de los espacios de aprendizaje ya que dedicó parte del trabajo de su vida a la 

tecnología educativa y los sistemas educativos (Thornburg, 2014). Mucho antes de que la 

tecnología llegara a las escuelas y aulas, desarrolló la idea de zonas de aprendizaje en un aula.  

 

Figura 22. Situaciones metafóricas de aprendizaje presentadas por David Thornburg. 

(EN) Campfire (Space for Storytelling / Learn from 

expert(s)  

(ES) Fogata (Espacio para la narración de historias / 

Aprender de experto(s) 

(EN) Watering Hole (Space for interaction /Learning from 

peers) 

(ES) Abrevadero (Espacio para la interacción / 

Aprendizaje entre iguales) 

(EN) Cave (Space for reflection / Learning by Yourself) (ES) Cueva (Espacio para la reflexión / Aprendizaje 

autónomo) 

(EN) Life (Space for testing /Learning by doing) (ES) Vida (Espacio para las pruebas / Aprender haciendo) 

 

En su libro, From the Campfire to the Holodeck (2014), Thornburg describe cuatro espacios y 

situaciones de aprendizaje metafóricos en los que los humanos llevan aprendiendo durante 

siglos. Aunque la tecnología supuso una revolución en la educación, estas cuatro metáforas del 

aprendizaje siguen siendo las mismas.  

3.2.1.1. FOGATA 

La «Fogata» (Campfire en inglés) es un lugar para contar historias y ha sido un mecanismo 

formativo durante muchos siglos. Es un espacio para charlas, en el que todos los alumnos 

aprenden de un individuo (docente, presentador, compañero de clase) al mismo tiempo. 

Aunque este tipo de escenario está sobreutilizado en nuestro sistema educativo actual y es 

criticado por muchos, tiene, según Thornburg (2014), un lugar en el escenario general y no 

debe ser eliminado por completo. Las sesiones «Fogata» deben estar en equilibrio con los otros 

espacios de aprendizaje metafóricos y los docentes deben gestionar correctamente el tiempo 

dedicado en clase a estas charlas. 
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Las sesiones «Fogata» no deben revelar todas las respuestas, sino establecer un escenario y ser 

el comienzo de una experiencia de aprendizaje. Sin embargo, muy a menudo, destruyen la 

oportunidad de hacer descubrimientos, ya que las charlas tradicionales no estimulan el 

pensamiento real. Las sesiones «Fogata» deben proporcionar la información suficiente para 

llevar al alumnado al descubrimiento y  deben estar enfocadas en las preguntas y, más 

precisamente, en el desarrollo de las preguntas conductoras.  

Según Thornburg, la «Fogata» debe integrarse en el formato PBL. 

No solo los docentes pueden ser narradores, sino que los videoclips cortos también pueden 

actuar como narradores con la misma funcionalidad. La ventaja adicional de usar videoclips es 

que los entornos «Fogata» pueden formar parte de una modalidad mixta y, por tanto, los 

alumnos pueden ver los videoclips cuando quieran.  

El uso de un video como narrador de una «Fogata» tecnológica es la base de un enfoque de 

aula invertida. La parte de la charla en un escenario educativo íntegro se traslada al hogar y al 

entorno privado del alumnado, liberando así el tiempo de clase para otras zonas de 

aprendizaje. 

Según Thornburg, de alguna manera, la educación mixta se ha convertido en la norma, porque 

hoy en día, los alumnos consultan espontáneamente los recursos en línea.  

3.2.1.2. ABREVADERO 

El «Abrevadero» (Watering Hole en inglés) es un espacio de aprendizaje social para el trabajo 

en pareja. El aprendizaje se lleva a cabo a través de conversaciones entre alumnos. La idea es 

que la interacción social genere desencadenantes que conduzcan a otro nivel de comprensión, 

puesto que después de una charla, la necesidad de conversar es alta.  

Los centros educativos deben crear entornos en los que se permita y fomente la conversación y 

el intercambio. En realidad, las oportunidades de aprendizaje que el diálogo puede ofrecer son 

muy poco frecuentes cuando los alumnos están colocados en filas, mientras que los muebles 

flexibles y cómodos promueven el intercambio entre el alumnado. Thornburg también señala 

que las interacciones sociales hacen que el alumnado aprenda cosas nuevas que el docente ni 

siquiera conoce.  

3.2.1.3. CUEVA 

Aparte de aprender de un narrador en una «fogata» o de compañeros en un «abrevadero», los 

alumnos también necesitan un espacio para la reflexión. La «Cueva» (Cave en inglés), como la 

llama Thornburg, es un espacio solitario y privado. Los espacios «Cueva» están orientados al 

aprendizaje autodirigido. Con este tipo de privacidad, las «Cuevas» ofrecen las condiciones 

adecuadas para que los alumnos puedan procesar por su cuenta. La Cueva es uno de los 

espacios que más falta hacen en los centros educativos, aunque los hay cada vez más en los 

centros innovadores y de nueva construcción. Thornburg también señala que se debe 

proporcionar suficiente tiempo para que los alumnos puedan utilizar estos espacios sin 

interrupción.  
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3.2.1.4. VIDA 

Thornburg sugiere que la cuarta zona de aprendizaje debería llamarse «Vida» (Life, en inglés). 

Es un espacio donde los alumnos pueden demostrar lo que han aprendido y donde se pueden 

aplicar estos conocimientos de manera significativa.  

Desde hace mucho tiempo, han existido los laboratorios tradicionales donde los alumnos 

realizan experimentos científicos, a menudo con demostraciones previas por parte del docente. 

En lugar de replicar experimentos estándar, Thornburg afirma que los espacios «Vida» deben 

ofrecer libertad para experimentar y explorar, en vez de pedir a cada alumno que realice la 

misma tarea que los demás. Todo ello promueve el uso de preguntas abiertas y un enfoque 

transdisciplinario para que el espacio «Vida» sea un entorno versátil para una variedad de 

distintas actividades.  

Los espacios «Vida» también deben respaldar la idea de poder aprender también al trastear, 

construir y crear. 

Un espacio «Vida» no tiene por qué ser necesariamente físico; puede ser conceptual, siempre 

que los alumnos tengan la libertad de aprender.  

3.2.2. Zonas de Aprendizaje y Verbos Pedagógicos 

Los entornos de aprendizaje deben adaptarse a las distintas formas de aprendizaje del 

alumnado. Un entorno eficaz es aquel que puede albergar una variedad de instalaciones 

diferentes en lugar del espacio tradicional de «talla única» ya mencionado, donde la mayoría de 

los alumnos hacen lo mismo al mismo tiempo.  

La variedad del entorno de aprendizaje trae beneficios bilaterales. En primer lugar, existe el 

llamado «Efecto Sala de Estar» (Living Room Effect, en inglés). El aula abierta y flexible crea una 

atmósfera hogareña cómoda y libre y esta característica afecta a la motivación y la eficiencia del 

alumnado. 

Para obtener el segundo beneficio, los espacios de aprendizaje innovadores deben estar 

diseñados intencionalmente para que tengan una funcionalidad clara y una relación con los 

verbos pedagógicos que se desean promover.  

3.2.2.1. LAS SEIS ZONAS DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO DEL EUROPEAN 

SCHOOLNET 

El Aula del Futuro (o FCL, por sus siglas en inglés) se inauguró en las instalaciones del European 

Schoolnet en Bruselas en 2012. El espacio representa un modelo del aula ideal con seis zonas 

de aprendizaje. Cada zona representa una idea pedagógica particular y proporciona el 

mobiliario y el equipo más adecuado para facilitar el concepto pedagógico (para más 

información, véase: https://fcl.eun.org/learning-zones).  

Las seis zonas de aprendizaje se pueden dividir en dos grupos. El primer grupo (Interactuar, 

Intercambiar y Desarrollar) expresa diferentes modos de interacción entre un docente y sus 

alumnos. El segundo grupo (Investigar, Crear, Presentar) se relaciona con diferentes etapas del 

escenario curricular o proyecto educativo. 

https://fcl.eun.org/learning-zones
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Interactuar 

La zona «Interactuar» se refiere en cierto sentido a lo que Thornburg (2014) llamaría «Fogata» 

(véase 3.2.1.1). El docente actúa como experto frente a la clase y/o como una especie de 

maestro de ceremonias que guía a los alumnos a través de todos los pasos del escenario de 

aprendizaje.  

De hecho, la zona «Interactuar», como se describió anteriormente, indica algo sobre los papeles 

del docente y del alumno. Podríamos describir un continuo que comienza desde el tradicional 

«sabio en el escenario» frente a oyentes pasivos, hasta el enfoque de un docente que tiene 

como objetivo involucrar a todos en el aula, tratando de convertir a los alumnos en co-actores 

de una obra, en vez de ser simplemente el público. Esta última descripción suele ser la mejor 

práctica posible para los docentes que no tienen los medios para realizar cambios en el diseño 

del aula y necesitan ceñirse a un aula fija.  

Las sesiones de una zona «Interactuar» en las que los docentes controlan cada paso seguirán 

desempeñando su papel en la educación y seguirán siendo valiosas, incluso cuando solo se 

puedan integrar algunas condiciones.  

Tratar de involucrar a todo el mundo es una de las condiciones para que el aprendizaje activo 

tenga lugar en un aula que puede parecer tradicional a primera vista. Tradicionalmente, los 

docentes intentan hacer preguntas cuando quieren involucrar a los alumnos. Esperan a que los 

alumnos levanten la mano antes de pedir a uno o más alumnos que respondan. Este enfoque 

no siempre tiene éxito para mejorar la participación de todos los alumnos y puede dar la 

sensación de ser el oyente en vez del actor en la obra. A menudo, el resultado es un pequeño 

grupo de «ganadores recurrentes». Además, en muchos casos, los docentes tienden a 

manipular la implicación y las respuestas de los docentes para llegar a la conclusión que tenían 

en mente y, de esta manera, no tienen una visión general adecuada de los problemas del 

alumnado.   

Las sesiones de la zona «Interactuar» deben estar en equilibrio con otras zonas (verbos 

pedagógicos) y deben agregarse de forma paulatina y alternarse con actividades de aprendizaje 

donde los alumnos tengan más libertad, sin tener que seguir la pista y el ritmo que impone el 

docente. Estas sesiones son, por ejemplo, más relevantes al principio y al final de una clase o 

escenario. Al principio, las sesiones «Interactuar» pueden sentar las bases; los docentes pueden 

abordar los conceptos básicos o introducir una pregunta principal si el escenario se basa en un 

proyecto. Los alumnos pueden intercambiar ideas o tomar un boleto de entrada para compartir 

o reflexionar sobre el conocimiento previo del tema.  

Al final de la clase, se pueden implementar sesiones «Interactuar» para concluir el proceso de 

aprendizaje, organizar la retroalimentación y hacer que los alumnos tomen boletos de salida u 

otras formas de retroalimentación.  

En la zona «Interactuar», los alumnos deben tener contacto visual y auditivo con el docente 

mientras éste lidera el proceso de la actividad del aula. En la mayoría de los casos, el docente 

utilizará una pizarra o un lienzo como herramienta. El hecho de que los alumnos estén mirando 

al docente no significa necesariamente que deban colocarse en filas, sino que  la distribución de 

asientos en forma de U, o incluso de isla donde los alumnos están sentados en grupos, permite 

a los docentes dirigirse a todos los alumnos y, al mismo tiempo, los alumnos tienen contacto 
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visual entre sí. La opción ideal es tener muebles flexibles y móviles para remodelar el aula a 

distintos diseños. 

En lugar de que un docente seleccione a un alumno para responder a una pregunta, todos los 

alumnos deben tener la oportunidad de formular una respuesta individual. En algunos centros, 

todos los alumnos tienen o pequeñas pizarras en las que se pueden escribir sus ideas, o hacen 

uso de sus dispositivos móviles. Hoy en día, la tecnología ofrece una amplia gama de soluciones 

para que cada alumno se sienta escuchado. Con dispositivos 1:1, los alumnos pueden enviar sus 

datos individuales a pizarras colaborativas y así participar en lluvias de ideas, realizar 

cuestionarios y encuestas, etc. De esta manera, todo el alumnado es dueño de la pizarra del 

aula, y ya no es el privilegio del docente como en el pasado.  

Sin embargo, es importante enfatizar que las sesiones «Interactuar», especialmente cuando son 

el eje del tema a tratar en la clase, tienden a tener una cultura de «talla única» ya que a menudo 

hay una conversación en curso dirigida por el docente.  

Intercambiar 

Hoy en día, se le da mucha importancia a que los alumnos colaboren con otros en el aula. El 

trabajo en equipo puede tener lugar en diferentes etapas del escenario, por ejemplo, mientras 

se investiga, se crea y se presenta. La calidad de la colaboración depende de la propiedad, 

responsabilidad compartida y el proceso de toma de decisiones dentro de los grupos. La 

colaboración en el aula del siglo XXI no se limita a la comunicación presencial y sincrónica, sino 

que puede tener lugar fácilmente en línea y de forma asincrónica. 

El mobiliario y la distribución del aula tienen un impacto en la estimulación de la colaboración 

en el aula, donde los muebles flexibles son, sin duda, un factor importante. Sin embargo, los 

docentes generalmente tienen el control sobre el espacio en el que enseñan porque lo 

configuran a su gusto (con o sin muebles móviles), antes de que comience la clase (Brøns, 

2021). El docente debe permitir que el alumnado cree simultáneamente el espacio y darles la 

posibilidad de elegir lugares y muebles para trabajar. 

A menudo vemos que después de una actividad o al finalizar la jornada, el espacio se «ordena», 

lo que significa que el mobiliario vuelve al entorno tradicional. 

Las TIC pueden ayudar a crear una amplia variedad de actividades de comunicación y 

colaboración (Davidsen, Georgsen, 2010). 

Desarrollar 

El aprendizaje no debe limitarse al tiempo que se pasa bajo la supervisión directa de un 

docente. Los centros educativos deben alentar y preparar a los alumnos para que se conviertan 

en aprendices auto-dirigidos y de por vida. La zona «Desarrollar» es un espacio para el 

aprendizaje independiente. Facilita el aprendizaje de una manera más informal y, de muchas 

maneras, ofrece libertad a los alumnos, ya que pueden realizar el trabajo escolar de forma 

independiente y a su propio ritmo y estilo. Esto puede ser tanto por su cuenta, como en grupos 

pequeños, centrándose siempre en sus propios intereses.  

Se puede crear una zona «Desarrollar» en un aula, pero a menudo estos ambientes acogedores 

y hogareños forman parte del edificio en sí (especialmente en pasillos y esquinas). 
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Investigar 

La mayoría de los docentes son conscientes de que no siempre deben actuar como «sabios en 

el escenario». En lugar de escuchar charlas explicativas, los alumnos deben hacer su propia 

investigación y desarrollar sus conocimientos. La zona «Investigar» facilita el aprendizaje basado 

en investigaciones y proyectos para mejorar las habilidades de pensamiento crítico del 

alumnado. Se anima a los alumnos a descubrir por sí mismos y se les da la oportunidad de ser 

participantes activos en lugar de oyentes pasivos. La zona «Investigar» lleva a los alumnos a 

hacer preguntas conductoras para encontrar respuestas creativas. 

La zona «Investigar» proporciona un fácil acceso a herramientas y datos de la vida real para 

examinar y analizar. La investigación puede realizarse leyendo, observando, realizando 

experimentos científicos, organizando encuestas, utilizando robots, etc. 

De esta forma, los estudiantes aprenden cómo encontrar recursos de calidad y cómo 

administrar la información. 

Crear 

La idea de crear y hacer está entretejida con la fase de investigación. En lugar de ser solo 

consumidores de contenido, los alumnos deberán también ser creadores de contenido. La zona 

«Crear» proporciona materiales y equipos donde los alumnos pueden crear su propio producto 

para exhibir su aprendizaje. 

En la zona «Crear», los alumnos van más allá de solo reproducir la información que han 

aprendido y realizan una transferencia de la información adquirida a un nuevo contenido, como 

resultado del análisis, síntesis y evaluación. Crear y fabricar nuevos artefactos son formas de 

procesar el aprendizaje, así como da propiedad y ofrece posibilidades personalizadas del 

aprendizaje, lo cual  permite al alumnado  ejercitar su imaginación e innovar. 

Presentar 

Hace mucho, el público de un alumno se limitaba a una sola persona: su profesor. En la mayoría 

de los casos, el docente era el único que leía o veía el trabajo de los alumnos. Sin embargo, hoy 

en día, el aprendizaje se ha vuelto más social y el alumnado comparte lo que ha creado. Es cada 

vez más habitual que los docentes organicen evaluaciones entre pares, además del trabajo en 

grupo, para que sistemáticamente formen parte del escenario de aprendizaje.  

3.2.2.2. MOBILIARIO 

El mobiliario juega un papel importante para facilitar los verbos pedagógicos descritos 

anteriormente. Imms (2020), cita cuatro aspectos en la evaluación del mobiliario apropiado para 

centros educativos:  

Necesidad funcional – los muebles deben ser flexibles, móviles y ayudar a los docentes y 

alumnos a alcanzar sus objetivos de aprendizaje. 

Confort, seguridad y salud – los muebles deben abordar la ergonomía y, al mismo tiempo, 

permitir la facilidad de movimiento en un espacio. 

Facilidad de uso – los muebles deben ser intuitivos para el usuario y no requerir una formación 

significativa para aprender a ajustarlos o moverlos. 
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Atractivo psicológico – los muebles deben tener un acabado atractivo que atraiga a los alumnos 

y establezca el ambiente deseado para el entorno de aprendizaje.  

3.2.2.3. IMPLEMENTACIÓN DE LAS ZONAS DE APRENDIZAJE 

Existen algunos conceptos erróneos sobre la implementación de zonas de aprendizaje. En 

primer lugar, las zonas de aprendizaje se refieren a conceptos pedagógicos. De hecho, son 

declaraciones pedagógicas de lo que se considera importante para el proceso de aprendizaje y,  

a menudo, estas palabras se ven clave colgadas en una pared. La idea principal de las zonas de 

aprendizaje es proporcionar las condiciones y herramientas adecuadas en el aula para respaldar 

estos verbos pedagógicos. En un aula con zonas de aprendizaje dedicadas, los alumnos tienen 

fácil acceso a la configuración espacial y el equipamiento adecuados, para que puedan realizar 

ciertas actividades relacionadas con uno o más de los verbos pedagógicos fomentados.  

En realidad, la idea de zonas en un aula debe tratarse con mucha flexibilidad. 

Si un docente cuelga unos verbos pedagógicos en la pared, no significa que deberían crearse 

zonas fijas y separadas para todos esos conceptos, puesto que, con muebles flexibles, el aula se 

puede remodelar y las zonas se pueden crear de forma espontánea. Las aulas podrían, por 

ejemplo, reconfigurarse fácilmente para apoyar la colaboración y el trabajo en grupo también, o 

para permitir que los alumnos presenten su trabajo en un entorno informal.  

Incluso cuando se crean zonas de aprendizaje claramente separadas del resto, no es realista que 

sean lo suficientemente grandes para acomodar a todo el alumnado. Algunos docentes hacen 

rotar a sus alumnos, pero en general, las aulas del futuro con zonas de aprendizaje deberían ser 

lo suficientemente versátiles como para albergar una amplia gama de actividades en un único 

espacio, aunque la actividad se llevase a cabo idealmente con herramientas y muebles 

dedicados. Por ejemplo, las sillas puff pueden ser una opción perfecta para escuchar un 

podcast, aunque también sería posible en un banco en otra parte del aula.  

De hecho, las zonas de aprendizaje pueden superponerse. El Aula del Futuro en Bruselas tiene 

seis zonas que promueven seis conceptos pedagógicos. El mobiliario y equipamiento provisto 

en algunas de las zonas son intercambiables (véase la Figura 23). Las zonas de aprendizaje 

como «Interactuar», «Intercambiar» y «Presentar» tienen, en la mayoría de los casos, un núcleo 

verbal, por lo que el mobiliario flexible es importante para estas zonas. Las zonas como 

«Investigar» y «Crear» pueden necesitar algún hardware para respaldar las actividades, y esto 

podría proporcionarse en las zonas de «Investigar» y «Crear» (de forma conectada o 

superpuesta). Por último, la zona «Desarrollar» promueve el aprendizaje independiente y se 

pueden utilizar todas las áreas donde los alumnos tengan cierta privacidad, ya sea para un 

trabajo individual o en grupo. Las zonas «Desarrollar» o «Crear» también se pueden organizar 

fuera del aula.  
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Figura 23. Zonas de aprendizaje y organización del espacio de aprendizaje. 
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3.3. ESPACIOS DE APRENDIZAJE EN LOS CENTROS EDUCATIVOS 

El concepto de aula tradicional define cómo se han diseñado los centros educativos 

«tradicionales». Los centros tradicionales son, de hecho, colecciones de aulas aisladas y 

similares, conectadas por pasillos. En su mayoría, no invitan a que los alumnos utilicen todo el 

centro como un espacio de aprendizaje común. El aprendizaje se lleva a cabo en espacios 

cerrados en forma de cubo, donde los docentes cubren una materia académica tras otra, en un 

horario fijo y para un grupo fijo de alumnos. 

Los centros innovadores han adoptado un enfoque diferente y consideran que el centro entero 

puede ser un espacio potencial para el aprendizaje. Muchos centros tradicionales intentan 

integrar espacios infrautilizados de las instalaciones e incluso exploran espacios fuera del centro 

como espacios potenciales para el aprendizaje. Al mismo tiempo, cooperan con organizaciones 

o miembros de la comunidad local para compartir los espacios y ponerlos a disposición para 

actividades extraescolares. 

3.3.1. Parámetros Espaciales 

Con estas Directrices, a menudo nos hemos referido al aula tradicionalmente fija y estática con 

los roles estereotipados, tanto para el profesorado como para el alumnado. Al repensar la 

organización del aprendizaje, debemos introducir un conjunto de parámetros que describan los 
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papeles, así como su relación y posicionamiento, tanto del profesorado como del alumnado. 

Tenemos claro que el espacio de aprendizaje ya no está limitado al aula tradicional. 

Papel del Docente Posicionamiento de Alumnos Formato del Espacio 

Guía Individual Público 

Supervisor (a un lado) / Mentor Grupos reducidos 
Privado, con pocas 

distracciones 

Aprendizaje independiente Juntos Totalmente virtual 

Tabla 18. Relación entre papel rol del docente, el posicionamiento de los alumnos y el espacio de aprendizaje. 

Papel del Docente 

Está claro que el papel de un docente tiene implicaciones espaciales. Un docente que quiera 

guiar a los alumnos a través de cada paso del tema (dirigido por el docente), necesitará un 

contacto directo y visual (o virtualmente visual) con el alumnado. Si los alumnos tienen más 

libertad (p.ej., al trabajar en grupos), los docentes no necesitan esa visibilidad de todos los 

alumnos y viceversa. Con el docente a un lado, actuando como mentor, los alumnos pueden 

distanciarse más entre sí y usar, por ejemplo, áreas «breakout» fuera del aula u otros espacios 

comunes. Con el aprendizaje independiente, podemos dar incluso un paso más. Los alumnos 

adquieren total libertad para la tarea y la supervisión directa del docente desaparece. 

Obviamente, esto ofrece aún más libertad con el uso de los espacios de aprendizaje. 

Posicionamiento del Alumnado 

El posicionamiento de los alumnos se refiere al elemento social del aprendizaje. En algunos 

casos, los alumnos trabajan individualmente en una tarea, pero también pueden trabajar en 

grupos más reducidos, o realizar el aprendizaje en una sesión en plenaria con comunicación 

abierta entre toda la clase. 

Además, este elemento social tiene consecuencias espaciales, ya que no es solo una cuestión de 

organización práctica, sino también de comodidad. 

Formato del Espacio 

Los diferentes roles del docente se pueden combinar con las diferentes posiciones sociales de 

los estudiantes. Las condiciones espaciales reales pueden variar en cuanto a privacidad y 

distancia. Por ejemplo, las actividades que tienen lugar en un aula son públicas por defecto, 

porque todos los estudiantes tienen contacto visual y auditivo con el resto de la clase y con el 

docente. Hoy en día, algunos centros crean espacios de aprendizaje donde grupos de alumnos 

pueden trabajar en privado o con distracciones limitadas. Cuando se trabaja de forma virtual, 

principalmente desde casa, el contacto físico se reduce por completo. 

Imms (2016), indicó las diferentes disposiciones de asientos, teniendo en cuenta el parámetro 

de distracción (visual y/o auditiva) y el número de alumnos involucrados en una actividad.  
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Figura 24. Aprendizaje y diferentes posiciones sociales de los alumnos. 

 

 (EN) Public / (ES) Público  

(EN) Alone 

 

(ES) Solo 

(EN) Individual work in the presence of 

others 

 

(ES) Trabajo individual en presencia de 

otros 

(EN) Group work in the presence of 

others 

(ES) Trabajo en equipo en presencia 

de otros (EN) Together 

(ES) Juntos (EN) Individual focused work with visual 

and acoustical accommodations 

 

(ES) Trabajo individualizado con 

adaptaciones visuales y acústicas 

(EN) Group work with visual and 

acoustical accommodations 

 

(ES) Trabajo en equipo con 

adaptaciones visuales y auditivas 

 (EN) Private / (ES) Privado  
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3.3.2. Tipologías de Espacios Escolares 

 

Figura 25. Reconfiguración del espacio de aprendizaje. 

(EN) Traditional school with isolated classrooms (ES) Escuela tradicional con clases separadas 

(EN) Classrooms with communal breakout rooms  (ES) Aulas con espacios comunes "breakout" 

(EN) Open space with some privacy (ES) Espacios abiertos con cierta privacidad 

(EN) Open space (ES) Espacios abiertos 

 

La Figura 25 muestra un continuo de cómo el aprendizaje puede reconfigurarse, de estar 

ubicado en aulas aisladas a un espacio abierto con todo el centro rediseñado como una gran 

aula. Muchos centros que cuentan con un diseño tradicional de aulas en hileras cuadradas 

ahora están buscando formas de expandir el espacio físico y explorar la conexión de algunos 

espacios infrautilizados como pasillos, esquinas y espacios intermedios de las instalaciones. En 

el segundo modelo escolar anterior, hay aulas que tienen acceso, si se desea, a un gran espacio 

céntrico común. La consecuencia de usar espacios compartidos en un edificio escolar es el 

aumento de contacto visual que los alumnos pueden tener con alumnos de otras clases 

mientras comparten el mismo espacio. Los docentes también pueden mezclar deliberadamente 

a los alumnos para actividades compartidas con dos o más clases (véase más abajo).  

Las dos últimas opciones de la Figura van más allá de la idea del aula aislada como elemento 

central del diseño de un centro. Por defecto, varias clases y sus docentes pueden compartir un 

espacio común y dejar atrás (casi o completamente) la división espacial que puede haber con 

aulas separadas.  

La tercera opción ofrece áreas discretas con más intimidad, privacidad y con menos distracción 

visual y auditiva. La cuarta y última opción a veces se denomina «El Granero» (The Barn, en 

inglés), que es cuando se abandona totalmente la idea de aulas separadas. 

Imms (2017) define diferentes tipologías espaciales y presenta un continuo que parte del aula 

como un lugar de aprendizaje predeterminado y se traslada al centro educativo como un 

espacio de aprendizaje común con el aula tradicional como un formato excepcional.  
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Figura 26. Tipologías espaciales (Imms, 2016). 

(EN) Traditional Learning spaces (ES) Espacios tradicionales de aprendizaje 

(EN) Bi-folding wall = Pared plegable (ES) Solid wall = Pared sólida 

(EN) Open-plan learning spaces (ES) Espacios abiertos de aprendizaje 

• Classroom  

• Store room  

• Street-space  

• Commons  

• Aula 

• Almacén 

• Espacio abierto 

• Espacios comunes 

 

Asimismo, Imms indica que un diseño innovador no conduce automáticamente a prácticas 

pedagógicas innovadoras. Hacer que un entorno de aprendizaje tradicional sea innovador es 

parte de un programa de transición que involucra a todos los miembros del personal educativo 

de un centro y conduce a un uso efectivo de todo el espacio. La descripción del continuo no 

expresa una relación causal entre el espacio y la calidad de los enfoques pedagógicos (Imms, 

2016). 

3.3.3. La Transformación de los Centros Educativos 

Adaptar un centro educativo tradicional con aulas fijas a un entorno de aprendizaje más abierto 

y flexible requiere cambios significativos en la infraestructura y arquitectura existentes. Existe un 

proceso (largo) de cambios, que comienza desde lo fácil, asequible y posible (que depende de 

la autoridad del profesorado y el centro), hasta lo difícil y costoso (que depende de la autoridad 

del gobierno o del consejo escolar). 

La obra «hard» se refiere a la construcción de centros y sus ampliaciones, pero también a 

cambios internos relacionados con la restauración y el rediseño de espacios cuando se eliminan 

paredes, se reemplazan puertas, etc. En la mayoría de los casos, el centro y el profesorado no 
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deciden estos tipos de cambios ya que es necesario tener la aprobación y financiación de los 

superiores. La obra «soft» es más bien una reforma, y consiste en cambios que sí pueden 

decidir el consejo escolar y el profesorado.  

Es importante que los centros reflexionen sobre las necesidades pedagógicas antes de realizar 

cambios en los entornos de aprendizaje. El mayor desafío es encontrar una combinación 

perfecta entre la necesidad pedagógica y la viabilidad del concepto arquitectónico.  

3.3.3.1. MATRIZ DE CAMBIO 

Tondeur (2019) ha desarrollado una matriz para ayudar a los centros a transformar sus espacios 

físicos. Mapea diferentes parámetros en los ejes X e Y. En el eje X, se trazan algunos principios 

pedagógicos, y en el eje Y, las soluciones arquitectónicas.  

El Eje Pedagógico 

En el nivel pedagógico se necesitan los siguientes entornos. La lista no es exhaustiva, pero se 

basa en observaciones de diferentes centros. Las distintas áreas se pueden vincular a las 

competencias del siglo XXI.  

• La comunicación lo es todo: se centra en la comunicación entre los alumnos, entre los 

docentes y entre todos. 

• Aprender juntos: se centra en la colaboración genuina, ya sea entre los alumnos de una 

clase entera o entre los alumnos de muchas clases. 

• Talento individual: cada alumno es diferente y tiene sus propios talentos. Cada alumno 

debe tener la oportunidad de desarrollarse a su propio ritmo y nivel. 

• Acceso directo: los alumnos quieren estar activos. Aprendemos no solo escuchando, 

sino también en la práctica: haciendo y creando. 

• Bienestar: una escuela es más que un lugar para aprender. Los alumnos quieren estar 

en un ambiente cómodo donde se puedan sentir respetados como personas. 

• La escuela no es una isla: el aprendizaje ya no tiene lugar en una escuela aislada. Los 

centros educativos quieren llevar las actividades de aprendizaje al mundo real. El 

aprendizaje también puede ocurrir fuera del aula.  

El Eje Arquitectónico 

En el eje arquitectónico, Tondeur enumera cinco estrategias para encontrar una solución para 

los parámetros pedagógicos. Incluyen piezas de obra «soft» y «hard» y se aplican al aula o al 

centro educativo (dentro y fuera de las instalaciones).  

 

Figura 27. Cinco estrategias para encontrar una solución para los parámetros pedagógicos de la arquitectura.  

Modificado de Tondeur (2019). 
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• Úsalo (Run-it): Cada centro tiene espacios infrautilizados, o que podrían sumarse a los 

espacios donde se lleva a cabo el aprendizaje (p.ej., pasillos, vestíbulos, rincones, 

espacios intermedios, buhardillas, etc.) 

• Divídelo (Split-it): Crear subdivisiones de espacios en diferentes zonas. Esto se puede 

hacer con la incorporación de una pared, la reorganización de muebles o el uso de 

biombos y separadores de espacios. 

• Conéctalo (Connect-it): Crear conexiones entre los espacios existentes (físicos, visuales 

y funcionales) de las instalaciones del centro. 

• Añádelo (Add-on): Agregar espacios adicionales a las instalaciones del centro 

(construir o adquirir edificios vecinos o incluso adecuar los terrenos en la finca del 

edificio para una actividad pedagógica específica). 

• Ve más lejos (Go beyond): Utilizar espacios en el entorno del centro (p.ej., instalaciones 

públicas) y compartir esos espacios con la comunidad para actividades extraescolares. 

3.3.3.2. DESCRIPCIÓN GENERAL DE LOS ESPACIOS DE APRENDIZAJE 

Es importante considerar el centro y las instalaciones como un conjunto de espacio potencial 

para el aprendizaje y alejarse de la idea de que el aprendizaje solo debe tener lugar en un aula 

estandarizada. No es realista convertir cada aula en espacios que «lo tienen todo». 

Basándose en visitas escolares y la investigación documental, Tondeur (2019) ofrece algunos 

ejemplos de espacios de aprendizaje existentes. En Inspiratiegids voor Klasinrichting en 

Scholenbouw, describe los entornos de aprendizaje dentro y fuera del edificio de los centros 

educativos. Son espacios aptos para sesiones plenarias que pueden albergar a una clase entera 

o micro-espacios para individuales. Algunos de los espacios son adecuados para actividades 

generales del aula, otros para actividades más especializadas. Algunos ejemplos incluyen:  

Para la Enseñanza General 

• Laboratorio 21: Aula espaciosa con zonas de aprendizaje (Aula del Futuro) 

Espacios Especializados 

• Caja Negra: espacio aislado y cerrado para crear productos multimedia 

• «Fablab»: «laboratorio» equipado para la «fabricación» manual de artefactos y 

prototipos 

Micro-espacios y espacios comunes 

• Crisálida (en inglés, Cocoon): espacio para el aprendizaje individual con pocas 

distracciones 

• Foro: espacio para que los alumnos puedan sentarse juntos mientras escuchan o ven 

una presentación o actuación 

• «Coffee Corner»: espacio informal para que los alumnos puedan sentarse juntos 

• Avenida del Aprendizaje: pasillo utilizado como un espacio de descanso, con un uso 

intensivo de las paredes 

• Burbuja Funcional: área de trabajo en grupo con pocas distracciones 
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3.3.3.3. ESPECTRO DEL ESPACIO DE APRENDIZAJE 

Los cambios en los entornos de aprendizaje no ocurren de la noche a la mañana. Es un proceso 

complejo y paulatino que incluye el desarrollo de una visión pedagógica, el compromiso del 

personal y cuestiones presupuestarias. Heidi Hayes Jacobs (2017) ha desarrollado un espectro 

de espacios de aprendizaje que abarca desde pequeños cambios en el aula, hasta entornos de 

aprendizaje innovadores y abiertos en el centro y más allá. 

El gráfico muestra las diferentes etapas de la innovación. 

 

Figura 28. Espectro del espacio de aprendizaje (Jacobs, 2017; por cortesía de Heidi Hayes Jacobs). 

(EN) Learning space spectrum  (ES) Espectro del espacio de aprendizaje 

(EN) 1. Rearrange classroom 

spaces 

 

(ES) 1. Reorganiza los espacios del aula 

Los docentes hacen un inventario de sus aulas y mueven el mobiliario dentro y 

fuera; consideran el lugar de las estanterías y los muebles. 

(EN) 2. Upgrade & replace 

furniture  

 

(ES) 2. Se renueva y se reemplaza el mobiliario 

Reemplaza sillas estándar antiguas por una amplia gama de sillas y mesas 

ergonómicas acordes con la edad y etapa del niño/a 

(EN) 3. Repurpose & remodel 

learning spaces throughout 

school  

(ES) 3. Reutiliza y reorganiza los espacios de aprendizaje del colegio. 

Cambios imaginativos en las paredes, espacios abiertos, replanteamiento de 

bibliotecas, unión de aulas, creación de espacios aislados, y espacios abiertos para 
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 la interacción informal de los estudiantes. 

(EN) 4. Design & build an 

addition to an existing 

structure both external & 

internal 

(ES) 4. Diseña y construye una ampliación de una estructura existente 

externa o interna 

Cuando la estructura básica de una escuela es viable, se pueden ampliar los 

espacios además de lugares de reunión portátiles. 

(EN) 5. Employ outdoor & 

community spaces 

 

(ES) 5. Utiliza las zonas exteriores y los espacios comunitarios 

Reimagina las oportunidades curriculares a través del uso de espacios exteriores 

tanto en el entorno próximo a la escuela como en la comunidad. 

(EN) 6. Total new school 

design with a wide array of 

learning spaces & purposes 

 

(ES) 6. Un diseño totalmente nuevo con un amplio conjunto de espacios y 

propósitos de aprendizaje 

Docentes, estudiantes y la comunidad colaboran con arquitectos para dar forma al 

nuevo concepto de la escuela tras realizar visitas e investigar. 

(EN) 7. New forms of modern 

learning environment 

 

(ES) 7. Nuevo modelo de entorno de aprendizaje moderno 

Ir más allá de la noción de escuela del siglo XIX: los espacios de aprendizaje están 

diseñados en relación a un grupo especifico de estudiantes y sus necesidades. 

 

El espectro muestra cómo docentes y centros educativos pueden comenzar con cambios 

básicos (p.ej., reorganizando muebles o accesorios), para crear un entorno más acogedor. 

1ª Etapa: La reorganización de los espacios en las aulas. El profesorado trabaja con lo que ya 

tiene. Podría incluir la reorganización de muebles o su traslado dentro o fuera del aula, etc. 

2ª Etapa: Mejora y reemplazo de muebles. Incluye el reemplazo de sillas estándar anticuadas 

por una amplia gama de sillas y mesas que se adaptan ergonómicamente a la edad y etapa 

educativa del alumnado.  

3ª Etapa: Adaptación y reforma de espacios de aprendizaje en todo el centro. Se crean espacios 

de aprendizaje adicionales fuera del aula, mediante la reutilización y adaptación de espacios 

escolares. 

4ª Etapa: Diseño y construcción de una ampliación de una estructura existente (externa o 

interna). Incluye ampliaciones o la realización de cambios fundamentales en la estructura del 

edificio. 

5ª Etapa: El uso de espacios comunitarios y al aire libre. El aprendizaje puede tener lugar fuera 

del edificio en espacios comunitarios o en otros lugares al aire libre. 

6ª Etapa: Planificación de un diseño totalmente nuevo para el centro con una amplia gama de 

espacios y propósitos de aprendizaje. Se trata de construir un centro nuevo que refleje una 

visión innovadora, creada y compartida por todas las partes interesadas. 

7ª Etapa: Creación de un nuevo modelo de entorno de aprendizaje moderno. Se trata de 

alejarse del concepto actual de «escuela» hacia el diseño de espacios de aprendizaje para 

poblaciones estudiantiles específicas con sus necesidades específicas. 
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Capítulo 4. Entornos de Aprendizaje y 

los Desafíos para los Centros 

Educativos 

Existen varios motivos por los que deberíamos cambiar, o al menos adaptar, el espacio de 

aprendizaje en nuestros centros educativos para que sean más flexibles con fines pedagógicos. 

Los entornos de aprendizaje innovadores/flexibles pueden ayudar a:  

• Desarrollar la autonomía del alumnado; 

• Involucrar más al alumnado en el aprendizaje; 

• Mejorar la cooperación entre los alumnos; 

• Aplicar un uso más sofisticado y eficaz de las TIC; 

• Apoyar el aprendizaje fuera del aula; 

• Apoyar el aprendizaje diferenciador; 

• Amparar a los alumnos con dificultades; 

• Promover la benevolencia; 

• Estimular la pasión/motivación por aprender; 

• Proporcionar un entorno cómodo (física, mental y moralmente). 

Sin embargo, la introducción de entornos de aprendizaje innovadores también puede plantear 

serios desafíos para todos los interesados en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Se pueden 

dividir en tres categorías: las relacionados con la mentalidad, con las herramientas y con las 

habilidades. Los entornos virtuales de aprendizaje ya son importantes y se están convirtiendo 

en elementos cada vez más cruciales para la escuela del siglo XXI. 

4.1. DESAFÍOS RELACIONADOS CON LA MENTALIDAD 

El acercamiento hacia áreas de aprendizaje innovadoras requiere un cambio significativo en las 

actitudes y un distanciamiento desde una mentalidad fija hacia otra de crecimiento.  Renunciar 

a las viejas costumbres o creencias para crear otras nuevas requiere un gran esfuerzo que 

puede llegar a ser extremadamente abrumador, incómodo o arduo (Benade, 2017).  

En un principio, los motivos que impulsan la innovación pueden no estar claros para muchos 

docentes. Es posible que no identifiquen por qué son necesarias las renovaciones y que se 

pregunten si la transformación realmente logrará satisfacer las demandas de una reforma en la 

enseñanza y el aprendizaje. Los docentes pueden sentirse frustrados o descontentos por no 

haberlos tenido en cuenta durante los procesos de debate y diseño de dicha transformación del 

espacio. Por lo tanto, la innovación implica una preparación cuidadosa a través del consenso 

mutuo, el debate colaborativo, la co-planificación, la negociación y una visión compartida del 

nuevo espacio con el que el profesorado ha de comprometerse. Para el cambio efectivo desde 

un entorno de aprendizaje tradicional a uno innovador, el profesorado y alumnado (e incluso 

los padres), deben tener una voz activa y sentirse partícipes en el diseño del espacio de 

aprendizaje (Niemi, 2020).  
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Por otro lado, es fundamental que los directores de los centros sean visionarios, estén abiertos 

a la innovación y apoyen las nuevas prácticas de renovación en los espacios de aprendizaje. El 

director del centro es una figura clave ante la transformación del entorno de aprendizaje. Actúa 

como facilitador, al darse cuenta de la necesidad de ir más allá de las formas habituales de 

aprender y del deber de asegurar que los alumnos desarrollen habilidades del siglo XXI 

(Kariippanon, Cliff, Okely, Parish, 2020). Para que se produzca un cambio de paradigma en el 

aprendizaje y la enseñanza, son necesarias la experiencia y la competencia de los directores 

para apoyar al profesorado y al personal escolar en general. Además, los directores deben 

trabajar con ellos colectivamente hacia el objetivo de innovar en el entorno de aprendizaje 

(Fletcher, Everatt, Mackey, Fickel, 2020). Deben proporcionar el tiempo, los recursos y las 

oportunidades necesarios para la planificación. Además, el papel del director es importante 

para involucrar a todo el personal del centro en esta iniciativa, al reconocer la importancia y el 

valor de las diferentes perspectivas. Los equipos directivos deben ser pioneros en el proceso de 

transición a la vez que crean un sentido de pertenencia y una visión compartida de los 

objetivos, valores y futuras prácticas en el entorno de aprendizaje, fomentando siempre un 

clima de motivación entre el personal del centro, para así promover un sentimiento de 

comunidad (Niemi, 2020). Igualmente, deben tener un enfoque flexible para que la innovación 

en los espacios de aprendizaje se adapte a las realidades locales.  

De hecho, tanto los equipos directivos y el profesorado, como el alumnado, deberían cambiar 

sus actitudes en cuanto el entorno de aprendizaje sufra un cambio considerable. El diseño del 

espacio de aprendizaje refleja la identidad y los valores del centro. Si los alumnos utilizan 

diferentes espacios en un centro de forma autónoma, desarrollarán su sentido de pertenencia, 

lo que además promoverá su bienestar (Duthilleul, 2019). Contrariamente a la creencia popular, 

un centro no es un conjunto de aulas cerradas. Las aulas no son solo para la enseñanza diaria, 

los pasillos no son solo para pasar por ellos y los laboratorios no son solo para experimentos. El 

aprendizaje puede tener lugar en todas partes y los centros innovadores deberían ofrecer 

oportunidades para que sea posible. Por ejemplo, la inclusión de áreas comunes como espacios 

de aprendizaje genera un promedio más alto de espacio de aprendizaje por alumno. Los 

pasillos, suelos y patios se pueden utilizar como espacios para el aprendizaje individual, en 

pareja o en grupo.  

Los alumnos también necesitan tiempo para adaptarse a espacios de aprendizaje flexibles. En 

entornos de aprendizaje innovadores, se espera que los alumnos colaboren y se comporten de 

manera más autónoma durante su propio aprendizaje. La autogestión o el aprendizaje 

autorregulado (fundamental para el aprendizaje personalizado), se facilita mediante el 

aprendizaje colaborativo en espacios flexibles. Por otro lado, algunos alumnos tardarán más 

tiempo en adaptarse a esa flexibilidad y a tener más opciones después de tantos años con un 

aprendizaje más estricto y controlado, y deben recibir apoyos para que paulatinamente sean 

más autónomos en su propio aprendizaje (Benade, 2017). 

Como señala Benade (2017), no necesariamente se requiere un espacio único para que los 

docentes sean innovadores y progresistas. Sin embargo, el espacio ayuda a apoyar la 

innovación en la docencia. Aunque los docentes piensan que la configuración tradicional del 

aula promueve más la instrucción didáctica, a veces tienden a cambiar sus ideas, pero no sus 

prácticas. Ante situaciones estresantes o contextos agotadores, los docentes tienden a cambiar 

fácilmente a un modo predeterminado con estrategias de enseñanza antiguas y conocidas para 
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gestionar sus aulas. Por lo tanto, Benade concluye que un entorno de aprendizaje flexible no 

garantiza una transición a las prácticas modernas de enseñanza y aprendizaje, pero sí que 

puede ser un facilitador.  

En resumen, no es posible cambiar la mentalidad del profesorado y del alumnado al mismo 

ritmo al que el espacio de aprendizaje se rediseña o se renueva. El espacio, la actividad docente 

y la perspectiva del alumnado se influyen recíprocamente, y la adaptación a un nuevo espacio 

de aprendizaje es un proceso que se ve afectado por la habituación de las prácticas y del 

complejo entramado de relaciones con los alumnos y otros docentes (Deed et al., 2020). 

Durante este desafiante proceso, la disposición a la adaptación y la colaboración por parte del 

personal y el alumnado, en busca de soluciones que reflejen un espíritu escolar de apoyo, junto 

con una predisposición hacia el aprendizaje, pueden ser beneficiosos para cambiar la 

mentalidad. Crear una atmósfera escolar innovadora que promueva la mejora continua e 

iterativa de la calidad y posibilite el desarrollo mediante ensayo y error, ciclos de planificación, 

la toma de decisiones y la reflexión o el aprendizaje observacional, pueden facilitar la fase de 

transición y así, ayudar a avanzar en la dirección deseada (Kariippanon, Cliff, Okely, Parish, 

2020).  

4.2. DESAFÍOS RELACIONADOS CON LAS HERRAMIENTAS 

En situaciones ideales, los nuevos entornos de aprendizaje deben diseñarse con muebles 

móviles, ergonómicos y reconfigurables, así como las tecnologías digitales deben estar 

disponibles para su uso en cualquier momento y en cualquier lugar del aula. En términos de 

objetivos pedagógicos, el espacio de aprendizaje innovador debe satisfacer las necesidades de 

los usuarios (es decir, alumnos y docentes) con mobiliario flexible y equipamiento tecnológico 

(Duthilleul, 2019). Los docentes deben ser capaces de concentrarse en su objetivo principal - los 

alumnos y sus necesidades de aprendizaje - sin tener que dedicar demasiado tiempo a moverse 

por las diferentes zonas del espacio de aprendizaje, y el diseño debe organizarse en 

consecuencia (Niemi, 2020). En este sentido, los docentes y alumnos pueden encontrarse (y 

superar) algunos problemas y desafíos con respecto al diseño y la distribución del nuevo 

espacio de aprendizaje. 

Algunos docentes pueden pensar que el diseño físico y el mobiliario del espacio de aprendizaje 

no cumplirán con sus expectativas a la hora de abordar las diferentes prácticas de aprendizaje y 

agrupaciones. En otras palabras, podría existir un desajuste entre el diseño físico y las 

actividades preferidas de los docentes en cuanto a su flexibilidad y transformación (Niemi, 

2020). Según Kariippanon et al. (2020), los centros pueden elegir sus propios muebles y diseños 

por sí mismos o colaborar con consultores y expertos externos. Si prefieren trabajar con 

consultores externos, la organización de talleres interactivos con el personal del centro podría 

ser una solución eficaz para ayudarlos a reflexionar sobre sus necesidades, deseos y requisitos 

para co-crear un entorno de aprendizaje basado en la pedagogía, el contexto y la cultura únicos 

del centro. Sin embargo, en el caso de presupuestos más limitados, los centros pueden optar 

por no buscar asesoramiento externo y diseñar espacios con muebles más asequibles, sin 

aferrarse a un conjunto homogéneo de muebles (Kariippanon et al., 2020). Ambas opciones 

tienen sus ventajas y desventajas para superar cualquier desafío causado por la elección de 

muebles inapropiados o una disposición ineficaz del aula. Es sumamente importante escuchar al 

profesorado y tener muy en cuenta las necesidades del alumnado durante el proceso de diseño.  
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Existe otro problema que está relacionado con la disposición del espacio físico durante las 

prácticas de aprendizaje. La característica «abierta» de los espacios de aprendizaje innovadores 

y el aumento del nivel de movilidad física pueden provocar ruido, molestias, interrupciones o 

distracciones entre los diferentes alumnos y grupos de aprendizaje, lo que genera problemas de 

estrés y concentración, tanto para los docentes como para los alumnos, especialmente en aulas 

abarrotadas o en contextos de enseñanza en equipo. En un aula tradicional, es más fácil que el 

docente identifique a los alumnos más ruidosos o problemáticos, pero en un espacio flexible, 

puede ser más desafiante. Además, los docentes temen que el aprendizaje de sus alumnos 

pueda fragmentarse y, por tanto, resultar ineficaz, si cambian de ubicación y se desplacen por 

las diferentes partes del espacio con demasiada frecuencia. 

Los problemas relacionados con estas cuestiones se pueden resolver mediante una 

planificación y programación cuidadosas (Niemi, 2020). De acuerdo con los resultados de un 

estudio de Kariippanon et al. (2018) sobre las percepciones y experiencias del personal de 

centros que utilizan entornos de aprendizaje flexibles, con respecto a las formas de interactuar 

con el espacio y el mobiliario, los docentes recomiendan establecer expectativas y límites en el 

aula para gestionar el comportamiento. Además, se pueden incorporar algunos elementos de 

diseño de medidas acústicas (como paredes de vidrio o cortinas) para disminuir el ruido (un 

resultado inevitable del uso de un espacio flexible para la enseñanza y el aprendizaje). El 

contexto del aula también se puede negociar con los alumnos, lo que podría conducir a una 

experiencia de aprendizaje interesante, tanto para los alumnos como para los docentes. 

La integración de dispositivos tecnológicos en el nuevo diseño del espacio también podría 

suponer un reto. Si se incluyen varias tecnologías de forma aleatoria en los entornos de 

aprendizaje, habrá pocas posibilidades de que estos dispositivos tecnológicos favorezcan el 

aprendizaje, por lo que la incorporación de tecnologías digitales debe planificarse bien y estar 

alineada con los objetivos de aprendizaje [Özerbaş y Erdoğan (2016), citado por Fletcher et al., 

(2020)]. Además, sería conveniente contar con un consultor de tecnología para interpretar las 

necesidades del centro y especificar los sistemas que necesitarán. La tecnología por sí sola no 

influye positivamente en el aprendizaje. Lo importante es utilizar la tecnología de manera 

efectiva para que tenga un buen impacto en el aprendizaje, lo cual es posible a través de 

perspectivas pedagógicas bien establecidas.  

Debido a la interacción entre la pedagogía, el espacio y la tecnología, lo que los docentes 

necesitan, sobre todo, es una reforma/reconfiguración de sus centros o aulas tradicionales, en 

lugar de la construcción de nuevos centros o aulas. Sin embargo, puede parecer un proceso 

lento, costoso o arriesgado para los equipos directivos, docentes y padres. Para prevenir este 

miedo, los arquitectos o responsables del rediseño deben consultar a los usuarios del espacio, y 

debatir y cooperar con todas las partes interesadas para formar una misión mutua. Deben tener 

en cuenta el contenido del plan de estudios, los gustos y las necesidades para el desarrollo del 

alumnado, así como las opiniones del profesorado sobre el aprendizaje. Para profundizar aún 

más, pueden investigar las expectativas de los usuarios sobre el espacio, examinar otros 

ejemplos y esbozar un borrador del espacio. Además, los «rediseñadores» pueden reutilizar 

materiales preexistentes para controlar los costos. Así, pueden transformar su misión y objetivos 

en escenarios de actividades para diseñar entornos de aprendizaje del futuro.  
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4.3. DESAFÍOS RELACIONADOS CON LAS HABILIDADES 

Una simple transformación rápida en la decoración externa no será suficiente para crear el 

impacto positivo requerido para el aprendizaje. Para el cambio de un aula tradicional a un 

espacio de aprendizaje flexible e innovador, hay que primero adaptar y cambiar las pedagogías, 

que pueden verse profundamente afectadas por los niveles de competencia de los docentes. 

Para tener la capacidad de adaptación y competencia necesaria para que sus prácticas 

pedagógicas evolucionen, los docentes deben estar capacitados para participar en el 

aprendizaje activo y entornos de aprendizaje innovadores. Los docentes necesitan apoyo 

durante la transición a los nuevos espacios y tiempo para adoptar e implementar nuevos 

materiales, pedagogías, y dispositivos tecnológicos de manera adecuada (Duthilleul, 2019). En 

otras palabras, todos deben aprender a utilizar el «nuevo» espacio de aprendizaje. Un estudio 

de investigación realizado por Fletcher, Everatt, Mackey y Fickel (2020) sobre entornos de 

aprendizaje innovadores, indicó que cuanta más experiencia adquieran los docentes en estos 

espacios de aprendizaje innovadores, más apoyarán a los entornos de aprendizaje flexibles y el 

uso de la tecnología con fines pedagógicos. 

Para algunos docentes, el primer desafío que hay que afrontar es la adaptación a nuevos 

entornos de aprendizaje. Dicha adaptación puede provocar sensaciones de incomodidad al 

tener que salir de sus zonas de confort, o incluso sentimientos contradictorios en cuanto al 

cambio, por las posibles dudas que puedan tener relacionadas con sus expectativas (Niemi, 

2020). Es posible que los docentes que estén acostumbrados a controlar la clase, los alumnos, 

los materiales y las herramientas, vean un cambio radical en el espacio como algo realmente 

abrumador. Según Benade (2017), incluso cuando los docentes aprecien el valor de 

descentralizar el aprendizaje y la enseñanza, pueden volver a sus métodos de enseñanza 

habituales y familiares.  

Se les pide a los docentes que vean las prácticas de enseñanza en espacios de aprendizaje 

nuevos de manera diferente. La pedagogía pasa gradualmente del aprendizaje dirigido por el 

docente a un enfoque más centrado en el alumno. Para un aprendizaje personalizado, se 

emplean, cada vez más, pedagogías innovadoras como el aprendizaje basado en proyectos, la 

instrucción diferenciada o la tecnología integradora. El hecho de que los alumnos y docentes no 

tengan espacios fijos para trabajar e interactuar puede generar preocupaciones por parte del 

profesorado a crear un «aprendizaje demasiado fragmentado». Por otro lado, el aprendizaje 

dirigido por el docente puede parecer necesario para ciertas prácticas, por ejemplo, si hay que 

explicar o mostrar conceptos complejos que son difíciles de entender sin el apoyo del 

profesorado. Por lo tanto, los cambios en los entornos educativos deben incluir un proceso 

descendente, y no de abajo arriba, porque las necesidades y deseos de los docentes deben 

tenerse en cuenta al desarrollar las prácticas escolares (Niemi, 2020).  

Para afrontar el desafío de transformar los espacios de aprendizaje, los docentes deben 

colaborar más, participar en la planificación del equipo, compartir responsabilidades, desarrollar 

prácticas de co-enseñanza en los espacios flexibles para cursos interdisciplinarios y colaborar 

con otros compañeros para una enseñanza en equipo. Según Benade (2017), aunque esto 

puede ser valioso para crear variedad y oportunidades de aprendizaje novedosas, es posible 

que resulte muy incómodo para algunos docentes al principio, ya que tienen mayores niveles 

de resistencia al cambio, por ser observados y por trabajar a la vista de sus compañeros, algo 

no muy habitual en la enseñanza privatizada habitual. La transición de una clase convencional 
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de un solo docente a prácticas innovadoras de co-enseñanza es un proceso largo y requiere 

salir de la zona de confort. Una vez que el equipo docente comience a trabajar en armonía, sin 

juzgar, las clases serán más fluidas y eficientes. Para que esto sea posible, la dinámica del 

equipo debe gestionarse bien. En entornos de aprendizaje innovadores, los docentes pueden 

apoyarse entre sí y utilizar sus puntos fuertes para potenciar la enseñanza de sus compañeros 

en clases simultáneas e interdisciplinarias (Benade, 2017).  

Un enfoque gradual y escalonado también podría ser efectivo para implementar el cambio y la 

transformación pedagógica en el diseño del espacio físico. Es mejor empezar con un personal 

escolar voluntario más motivado y convencido, en vez de incluir a todo el personal en un 

proceso de arriba hacia abajo para innovar los entornos de aprendizaje. De esta forma, 

docentes y alumnos pueden tener la oportunidad de experimentar al observar, utilizar, 

reflexionar, evaluar y adaptarse a los nuevos espacios. Verán los espacios en acción y 

reevaluarán el impacto del espacio de aprendizaje. El apoyo entre homólogos puede alentar la 

aceptación del nuevo diseño, especialmente para los docentes más reacios al cambio 

(Kariippanon, Cliff, Okely, Parish, 2020). 

La distracción y el ruido pueden ser desafíos adicionales y requerirán que los docentes realicen 

cambios en sus habilidades de gestión. Kariippanon (2018) describe cómo el trabajo 

colaborativo en espacios abiertos y abarrotados puede causar ruido. Además, los alumnos 

pueden distraerse fácilmente como resultado del mayor enfoque en la colaboración, la posible 

falta de autodisciplina para concentrarse en la tarea, el nuevo diseño, los muebles, la libertad 

para trabajar en diferentes partes del aula y la reducida supervisión del docente. Para hacer 

frente a estos problemas, los docentes deben encontrar soluciones originales para ayudar a sus 

alumnos a mantenerse concentrados en la tarea. Por lo tanto, sería beneficioso desarrollar las 

competencias de los docentes con programas de desarrollo de capacidades sostenibles sobre 

cómo utilizar espacios de aprendizaje flexibles de manera productiva.  

Para beneficiarse plenamente de las oportunidades que ofrecen los espacios de aprendizaje 

innovadores, hay que tener apoyo ante los cambios pedagógicos. Por lo tanto, el desarrollo 

profesional de alta calidad puede mejorar las habilidades pedagógicas del profesorado para 

diseñar, crear y beneficiarse plenamente de los espacios. Las Comunidades de Aprendizaje 

Profesional (en inglés Professional Learning Communities o «PLC») podrían ser efectivas para 

alentar a los docentes a compartir experiencias con sus compañeros y aumentar el 

conocimiento sobre cómo mejorar su enseñanza (Kariippanon et. al., 2020).  

4.3.1. El Comportamiento y Aprendizaje en Espacios de Aprendizaje 

Innovadores (desde la perspectiva del alumno) 

Cuando hay un cambio en el entorno de aprendizaje, se ven afectados la pedagogía de los 

docentes y el comportamiento del aprendizaje del alumnado. Hoy en día, la tecnología forma 

una parte integral de los entornos de aprendizaje innovadores y los alumnos la perciben como 

un componente natural de sus vidas. Además, la mayoría de los alumnos disponen de varios 

dispositivos digitales y herramientas de software para poder integrarlos en sus actividades de 

aprendizaje (aunque no todos se utilizan de manera eficiente). Algunos estudios han observado 

y determinado los impactos de los entornos de aprendizaje innovadores en docentes y 

alumnos. Por ejemplo, Davies et al. (2013) revisaron 210 proyectos escolares sobre espacios de 

aprendizaje flexibles para el aprendizaje, y encontraron que estos espacios fomentan la 
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profesionalidad docente y el desempeño de los alumnos, especialmente en cuanto a su 

creatividad y comunicación. Además, Byers et al. (2014) afirmaron que los espacios de 

aprendizaje innovadores afectan a las actitudes de los alumnos, su nivel de participación y su 

experiencia de aprendizaje, creando un mejor rendimiento académico. 

El estudio de Benade (2017) que se centra en los impactos de los entornos de aprendizaje 

flexibles y examina las experiencias prácticas que los docentes y alumnos han vivido de primera 

mano, revela que la transición de las aulas tradicionales a entornos de aprendizaje flexibles 

permite el aprendizaje activo. Los cambios favorables en el trabajo y las actitudes de los 

alumnos se explican de la siguiente manera:  

• Los espacios de aprendizaje innovadores han generado niveles más altos de 

diferenciación en los patrones del trabajo colaborativo y la formación de grupos. 

• Una mayor movilidad en el espacio de aprendizaje y la libertad de elegir dónde trabajar 

ayudan a reducir el mal comportamiento y la falta de compromiso del alumnado, a 

diferencia de una clase en un solo aula, donde surgen menos oportunidades espaciales 

para redirigir a los alumnos para que sus tareas les motiven. 

• La libertad de elección sobre los programas de aprendizaje o algunas prácticas de 

aprendizaje hacen que los alumnos se sientan empoderados en su aprendizaje. Se 

vuelven más autorregulados, aumentando así su nivel de autonomía. 

• Al personalizar la enseñanza y el aprendizaje, los alumnos se dan cuenta que su 

programa no está centrado en el docente. Suelen ser más reflexivos, expresan mejor sus 

necesidades individuales y cambian sus preferencias de aprendizaje. 

• La flexibilidad y movilidad crean oportunidades para el uso de diversos espacios para 

diferentes propósitos, además de un uso más variado e intensivo de dispositivos 

tecnológicos móviles. 

• Un entorno abierto en un espacio de aprendizaje permite una mayor socialización, 

mejorando así la colaboración y creando más interacción en las relaciones entre los 

alumnos. 

Es por esto que los entornos de aprendizaje innovadores provocan un aumento en los niveles 

de participación activa de los alumnos. Byers, Imms y Hartnell-Young (2018) han constatado 

que los alumnos dedicaron más tiempo a crear, perfeccionar y ofrecer feedback a sus 

compañeros, gracias a los espacios que permiten una mayor diferenciación en las actividades 

de aprendizaje. Por lo tanto, se puede concluir que, al realizarse cambios pedagógicos, las 

modificaciones en el espacio de aprendizaje contribuyen al cambio en la dinámica de poder 

entre docentes y alumnos. De hecho, los alumnos se ven como socios iguales en el aprendizaje. 

En resumen, los espacios de aprendizaje flexibles fomentan la pedagogía centrada en el 

alumno, la autorregulación, la colaboración, la autonomía y el compromiso del alumnado, lo 

que resulta en un aprendizaje más agradable, cómodo, inclusivo e interactivo (Kariippanon et 

al., 2018). 

4.3.2. Gestión de la Enseñanza en Espacios de Aprendizaje Innovadores 

(desde la perspectiva del docente) 

Para los docentes, los nuevos entornos de aprendizaje con diseños flexibles y tecnologías 

innovadoras significan recurrir a diferentes habilidades y métodos para organizar la enseñanza 

y, por lo tanto, un cambio en su comportamiento y actitudes hacia el aprendizaje. Según Deed 
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et al. (2020), la agencia docente es un tema clave y un impulso importante para la adaptación 

de las prácticas docentes en los entornos de aprendizaje contemporáneos. Esa agencia se aplica 

de diferentes formas al adaptar las prácticas del aula de acuerdo con distintos factores 

contextuales, sociales, culturales, organizativos, espaciales y pedagógicos. 

En su estudio, Deed et al. proponen el «Modelo de Aplicación» (en inglés, Model of Enactment) 

para explicar cómo los docentes cambian las prácticas y las implementan mientras ajustan su 

enseñanza a entornos de aprendizaje flexibles. Según dicho modelo, en el proceso de 

adaptación a entornos de aprendizaje innovadores, los docentes pasan por las siguientes 

etapas: Conciencia, Experimentación y Coherencia. En la etapa de Conciencia, los docentes 

encuentran e identifican las nuevas oportunidades espaciales para diferentes prácticas 

pedagógicas, lo que conduce a un cambio de mentalidad. En la etapa de Experimentación, los 

docentes prueban diversas formas de integrar la pedagogía en un nuevo espacio, modificando 

las prácticas docentes por ensayo y error. Sin embargo, la implementación de estas prácticas 

innovadoras no es aún estable. En la etapa de Coherencia, los docentes llegan a una situación 

en la que pueden integrar conscientemente el espacio y las prácticas pedagógicas de manera 

coherente. En la transición a la Coherencia, es necesario que el propio docente sea un aprendiz 

activo (Deed et al., 2020). Estas etapas sugieren que la adaptación del docente sea un proceso 

gradual y que la enseñanza eficaz en entornos de aprendizaje flexibles no ocurra de forma 

inmediata. Varios estudios indican que el cambio de entornos de aprendizaje convencionales a 

espacios flexibles produce resultados positivos en la enseñanza y el aprendizaje. Según el 

estudio de Nambiar et al. (2017), los docentes se enfocan en una pedagogía más centrada en el 

alumno gracias a la tecnología que ofrecen los espacios de aprendizaje innovadores. Los 

docentes son facilitadores en el aula y asignan tareas a sus alumnos que conllevan la 

colaboración y el trabajo en grupo. 

En un estudio de Byers, Imms y Hartnell-Young (2018), se observó a docentes y alumnos de un 

centro de educación secundaria en Australia y evaluaron los impactos de la transición a 

entornos de aprendizaje innovadores. Los resultados mostraron que después de la transición 

espacial de una enseñanza tipo «fogata frente a la clase» a un diseño flexible centrado en el 

alumno, se observó una reducción significativa en la proporción de tiempo que el profesorado 

dedicaba a la instrucción directa, lo que hizo que la enseñanza didáctica ya no fuera su modelo 

pedagógico dominante. Además, cuando fue necesario, los docentes comenzaron a utilizar la 

instrucción didáctica de una manera más enfocada, refinada y receptiva para la comprensión de 

los alumnos, aumentando las preguntas y el debate en clase, y proporcionando 

retroalimentación durante el curso. Esto indica que la orientación espacial desafía las 

preferencias pedagógicas de los docentes y crea conciencia para cambiar su forma de pensar y 

las técnicas ya existentes. Finalmente, los docentes cambiaron significativamente su enseñanza 

para poder diferenciar las actividades de los alumnos, incluyendo la creación, valoración, 

perfeccionamiento y práctica de sus propios trabajos. Otros cambios incluyen una 

diferenciación en la interacción de los alumnos (en vez de trabajar solamente de forma 

individual, en grupos mixtos o con la clase entera), o el uso de herramientas tecnológicas para 

colaborar y conectar con otros (en vez de usarlas simplemente para transmitir información).  

Paralelamente a estos resultados, Benade (2017) concluyó que se observa que los docentes son 

más activos y enérgicos mientras se mueven entre los grupos de alumnos, participando en 

interacciones de apoyo con ellos y evaluándoles a través de la observación continua. Pueden 
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asumir múltiples roles, como facilitadores de talleres, instructores de grupos grandes o 

supervisores. La mayoría de los docentes que trabajan en entornos de aprendizaje flexibles han 

comentado que estos entornos de aprendizaje han mejorado su experiencia docente en cuanto 

al trabajo en equipo con compañeros, el beneficio mutuo de la experiencia compartida, el 

apoyo mutuo a través de la co-enseñanza dentro del mismo espacio, la motivación al trabajar 

con un mayor número de alumnos y el hecho de que ya no se sientan aislados en sus aulas 

tradicionales.  

En consecuencia, se puede concluir que los entornos de aprendizaje flexibles permiten generar 

un cambio fundamental en las prácticas docentes. A medida que los docentes se vayan 

acostumbrando al espacio de aprendizaje, los cambios se volverán más permanentes y 

aumentarán su eficiencia. Los docentes tomarán decisiones más conscientes sobre la 

integración de enfoques pedagógicos innovadores y activos y, con el tiempo, utilizarán la 

tecnología de manera productiva para las prácticas centradas en el alumno. 

4.3.3. Cómo «Sobrevivir» y Enseñar en un Entorno de Aprendizaje Virtual 

Los entornos virtuales de aprendizaje son flexibles y recreativos y representan imitaciones 

electrónicas del mundo natural multidimensional (Thomas, 2009). Si bien un entorno de 

aprendizaje físico puede influir en los alumnos de una forma tan poderosa que pueda provocar 

un «aprendizaje mejorado» y un «apego emocional» en el entorno (Graetz, 2006), los entornos 

de aprendizaje virtuales facilitan la interconexión social y la descentralización para resolver 

problemas y lograr los objetivos de aprendizaje. Dicha interconexión social de los alumnos en 

entornos virtuales es más compleja y menos predecible porque está guiada por sus propias 

preferencias y prioridades. Los entornos de aprendizaje virtuales no son entornos centrados en 

el alumno ni en el docente.  

En este sentido, a diferencia de una estructura jerárquica, la descentralización promueve una 

interconexión que es motivada personalmente y que apoya el aprendizaje colaborativo y 

participativo (Kirschner, 2004; Thomas, 2009; Weller, 2007). La involucración del alumnado (su 

participación activa y significativa), es la piedra angular del proceso de la enseñanza y el 

aprendizaje. Por tanto, los entornos de aprendizaje, tanto físicos como virtuales, deberían 

fomentar el aprendizaje participativo. 

Bostock (2018) sostiene que, durante el aprendizaje en remoto, más allá de una distancia física y 

temporal, los alumnos y docentes pueden sentirse distanciados virtualmente, debido a la 

brecha psicológica y comunicativa. Entre la instrucción del docente y la comprensión del 

alumno, puede haber malentendidos que se conviertan en posibles sentimientos de aislamiento 

o desconexión por parte de los alumnos, haciendo así que sus niveles de motivación y 

compromiso disminuyan. Para enfrentarse con esto, los docentes deben:  

• Establecer expectativas claras en cuanto a participación, ritmo, progreso, objetivos de 

aprendizaje y evaluación, 

• Estructurar, en plataformas virtuales, el nivel de flexibilidad y rigidez de los métodos, 

estrategias y específicas prácticas pedagógicas, de acuerdo con el perfil y las 

necesidades de aprendizaje de los alumnos,  

• Proporcionar una variedad de recursos educativos para los alumnos y presentarlos de 

manera interactiva y accesible, 
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• Organizar los patrones de diálogo e interacción entre el contenido, el docente y los 

alumnos para obtener más colaboración, mejores respuestas, feedback personalizado, y 

para generar debate y compartir experiencias, etc. 

Los docentes deben evaluar cuánto diálogo, autonomía y estructura debe haber en los entornos 

virtuales de aprendizaje, en función de las necesidades de los alumnos (Bostock, 2018). En 

consecuencia, se puede decir que los docentes deben determinar el nivel óptimo de 

participación de los alumnos durante el aprendizaje virtual, en función del perfil de su 

alumnado. 

En entornos virtuales, los docentes también se encuentran con otros problemas desafiantes; los 

más frecuentes siendo los problemas técnicos, la falta de competencias digitales, la gestión del 

tiempo, la falta de motivación del alumnado, la seguridad y privacidad de los datos, la 

adaptación al aprendizaje a distancia y la falta de interacción presencial. En consecuencia, los 

docentes tienen algunas preocupaciones sobre cómo crear un entorno de aprendizaje de 

calidad. La integración de potencialidades virtuales a través de plataformas de aprendizaje 

digitales requiere habilidades pedagógicas para garantizar mejores entornos de aprendizaje. 

Además, la introducción de nuevas tecnologías y prácticas pedagógicas exige nuevas formas de 

trabajar y nuevas competencias docentes (p.ej., habilidades técnicas, cognitivas y sociales) 

(Gynne, Persson, 2018). Por lo tanto, los docentes deben revisar su diseño del proceso 

educativo en términos de enseñanza, aprendizaje y estrategias de evaluación. A continuación, 

se muestran algunas sugerencias que se pueden tener en cuenta durante el proceso educativo: 

• Habilidades TIC: Los docentes deben mejorar las habilidades TIC de los alumnos 

basándose en el uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, 

presentar e intercambiar información, y para comunicarse y participar en redes 

colaborativas a través de Internet (Recomendación del Parlamento Europeo y del 

Consejo, 2006). 

• Seguridad: Los docentes deben crear un entorno de aprendizaje virtual seguro para los 

alumnos. Además, deben ayudarles a desarrollar sus competencias digitales, lo que 

significa un uso seguro y crítico de las TIC, además de formación en buenos hábitos, 

cortesía y riesgos en línea. En definitiva, deben ayudar a los alumnos a desarrollar una 

identidad digital positiva.  

• Duración del curso: El contenido no debe ser demasiado pesado para no provocar 

desconcentración, ni demasiado sucinto como para crear una desconexión entre los 

conceptos de aprendizaje.  

• Estímulo: Los docentes deben gestionar la atmósfera de aprendizaje psicológico e 

involucrar a los alumnos en el proceso de aprendizaje. 

• Interacción: Los docentes deben facilitar la interacción social entre los alumnos, por lo 

tanto, deben apoyar el aprendizaje colaborativo. La diferenciación en la interacción 

entre alumnos y docentes debe potenciarse a través de actividades que requieran varios 

patrones de interacción (p.ej., trabajar de forma individual, en grupos mixtos, en grupos 

de dos, la clase entera, etc.). 

• Contenido: Los docentes deben crear y utilizar contenidos digitales compatibles y 

motivadores. Los contenidos deben diseñarse para que los alumnos participen 

activamente en su propio aprendizaje.  

• Materiales: Los docentes deben preparar materiales digitales accesibles y fáciles de usar.  
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• Evaluación: Los docentes deben evaluar los resultados del alumnado para facilitar su 

progreso y aprendizaje. Sin embargo, el formato de evaluación puede estar más 

limitado en entornos virtuales. Por lo tanto, los docentes deben elegir el formato de 

evaluación que mejor se adapte a sus alumnos. La evaluación formativa puede ser una 

buena alternativa a la evaluación sumativa, y existe una variedad de herramientas en 

línea para evaluar el aprendizaje durante el proceso.  

Aparte, los entornos virtuales también ofrecen nuevas posibilidades para la gestión del aula. La 

gestión de un aula en línea implica la actualización y revisión de las técnicas más populares. 

Involucrar a los alumnos en el establecimiento de códigos de conducta y reglas para los cursos 

en línea podría ser un buen punto de partida. Como el aprendizaje virtual es nuevo para la 

mayoría de ellos, la oportunidad de crear normas únicas para el e-learning puede resultar 

atractiva y hace que sea más probable que cumplan esas normas. También es importante usar 

las herramientas tecnológicas de manera competente y probarlas antes de las clases. Conocer y 

probar las propiedades técnicas y las funciones de las nuevas aplicaciones y herramientas 

digitales evitará que los docentes distraigan a los alumnos. Además, tener contacto continuo y 

relaciones personales sanos con los alumnos en línea o por teléfono (o incluso a través de los 

padres), desarrolla la interconexión y facilita el manejo del comportamiento en línea de los 

alumnos. Más importante aún, al reconocer que el proceso de acostumbrarse al aprendizaje 

virtual sea un proceso lento que mejorará gradualmente, un comienzo lento y progresivo puede 

facilitar la transición a espacios virtuales de aprendizaje, tanto para los docentes como para los 

alumnos.  

Hoy en día, no existe la necesidad de un lugar específico para el aprendizaje; los alumnos 

pueden aprender en cualquier lugar y en cualquier momento. Por lo tanto, los límites entre los 

entornos físicos y virtuales serán más vagos a medida que las tecnologías innovadoras y las 

realidades aumentadas se vuelvan más prevalentes. 

  



 

 
84 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

Bibliografía 

Baepler, P., Walker, J., Brooks, D., Saichaie, K., Petersen, C. (2016). A guide to teaching in active learning 

classrooms: History, research, and practice. Stylus Publishing. 

Beichner, R.J., Saul, J.M., Abbott, D.S., Morse, J.J., Deardorff, D., Allain, R.J., Risley, J., (2007). The student-

centered activities for large enrollment undergraduate programs (SCALE-UP) project abstract. Physics, 1 

(1), 1–42. 

Benade, L. (2017). The Impacts on Teachers’ Work: Working in Flexible Learning Environments. [In:] L. 

Benade, Being A Teacher in the 21st Century: A Critical New Zealand Research Study (pp. 107-133). 

Springer Nature Pte. DOI:10.1007/978-981-10-3782-5_5. 

Bertram, K. (2016). The Cultural Architecture of Schools: A Study of the Relationship between School 

Design, the Learning Environment and Learning Communities in New Schools. [In:] Fisher, K. (Ed.). The 

Translational Design of Schools: An Evidence-Based Approach to Aligning Pedagogy and Learning 

Environments (1), pp.105-123. Sense Publishers. 

Bostock, J. R. (2018). A Model of Flexible Learning: Exploring Interdependent Relationships Between 

Students, Lecturers, Resources and Contexts in Virtual Spaces. Journal of Perspectives in Applied 

Academic Practice, 6(1), 12-18. DOI:10.14297/jpaap.v6i1.298 

Bower: M. (2017). Pedagogy and Technology-Enhanced Learning. [In:] Bower, M., Design of Technology-

Enhanced Learning: Integrating Research and Practice (pp. 35-63). Emerald Publishing Limited. DOI: 

10.1108/978-1-78714-182-720171005 

Bradbeer C. (2016) Working Together in the Space-Between. [In:] Imms W., Cleveland B., Fisher K. (eds) 

Evaluating Learning Environments. Advances in Learning Environments Research. SensePublishers, 

Rotterdam. https://doi.org/10.1007/978-94-6300-537-1_6  

Brøns, M. G. (2021). The Mobility of People, Not Furniture, Leads to Collaboration. [In:] W. Imms, Teacher 

Transition into Innovative Learning Environments (pp. 129-138). Singapore: Springer. 

Brooks, D. C. (2011). Space matters: The impact of formal learning environments on student learning. 

British Journal of Educational Technology, 42(5), 719-726. DOI:10.1111/j.1467-8535.2010.01098.x. 

Brown, M., Long P. (2006). Trends in Learning Space Design. [In:] Oblinger, D., Lippincott, J. K., Learning 

Spaces. Brockport Bookshelf, 78. Retrieved from: http://digitalcommons.brockport.edu/bookshelf/78  

Butler, D., Leahy, M. (2011). 21st century learning rubrics: A catalyst towards school-level innovation. 

Paper presented at the conference of the Society for Information Technology & Teacher Education (SITE), 

Nashville, TN. 

Byers, T., Imms, W. Hartnell-Young. (2014). Making the case for space: The effect of learning spaces on 

teaching and learning. Curriculum and Teaching, 29(1), 5-19. DOI: 10.7459/ct/29.1.02. 

Byers, T., Imms, W., (2016). Evaluating the change in space in a technology-enabled primary years setting. 

The Translational Design of Schools, pp. 215–236. DOI: 10.13140/RG.2.2.29977.01128 

Byers, T., Imms, W., Hartnell-Young, E. (2018a). Evaluating teacher and student spatial transition from a 

traditional classroom to an innovative learning environment. Studies in Educational Evaluation, 58, 156-

166. DOI:10.1016/j.stueduc.2018.07.004 

Byers, T., Mahat, M., Liu, K., Knock, A., Imms, W. (2018b). A Systematic Review of the Effects of Learning 

Environments on Student Learning Outcomes - Technical Report 4/2018. University of Melbourne, LEaRN. 

https://doi.org/10.1007/978-94-6300-537-1_6
http://digitalcommons.brockport.edu/bookshelf/78


 

 
85 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

Cagliari, P., Castagnetti, M., Giudici, C., Rinaldi, C., Vecchi, V., Moss, P. (2016). Loris Malaguzzi and the 

schools of Reggio Emilia. Routledge. 

Chen, V., 2014. “There is No single right answer”: the potential for active learning classrooms to facilitate 

actively open-minded thinking. Collected Essays on Learning and Teaching, 8, 171–180. DOI: 

10.22329/celt.v8i0.4235 

Chism, N. (2005). Informal learning spaces and the institutional mission. Proceedings of the EDUCAUSE 

Learning Initiative, ELI Fall 2005 Fall Focus Session, Avondale, AZ, September 14-15. Retrieved from 

www.educause.edu/eli054  

Davidsen, J., Georgsen M. (2010). ICT as a tool for collaboration in the classroom – challenges and lessons 

learned. Designs for Learning, 3(1-2):54-69. DOI: 10.16993/dfl.29 

Davies, D., Jindal-Snape, D., Collier, C., Digby, R., Hay, P. Howe, A. (2013). Creative learning environments 

in education: A systematic literature review. , 8, 80- 91. DOI: 10.1016/j.tsc.2012.07.004 

Deed, C., Blake, D., Henriksen, J., Mooney, A., Prain, V., Tytler, R., . . . Fingland, D. (2020). Teacher 

adaptation to flexible learning spaces. Learning Environments Research: An International Journal, 23(2), 

153-165. DOI:10.1007/s10984-019-09302-0 

Dillenbourg, P., Schneider, D., Synteta, P. (2002). Virtual Learning Environments. 3rd Hellenic Conference 

“Information & Communication Technologies in Education”, 2002, Rhodes, Greece. Retrieved from; 

https://telearn.archives-ouvertes.fr/hal-00190701/document  

Dillon, R. (2020, June 22). What Does Good Classroom Design Look Like in the Age of Social Distancing? 

Retrieved from: https://www.edsurge.com/news/2020-06-22-what-does-good-classroom-design-look-

like-in-the-age-of-social-distancing  

Duthilleul, Y. (2019). The Challenges of Implementing Innovative Learning Environments. Innovative 

Learning Environments Series. Council of Europe Development Bank. 17 October 2019. Retrieved from 

https://coebank.org/media/documents/The_Challenges_of_Implementing_Innovative_Learning_Environme

nts.pdf  

Elkington, S. Bligh, B. (2019). Future Learning Spaces: Space, Technology and Pedagogy. [Research Report] 

Advance HE. ffhal-02266834ff 

European Commission (2018), Proposal for a Council Recommendation on Key Competences for LifeLong 

Learning, Retrieved from: https://eur-lex.europa.eu/legal-

content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018SC0014&from=EN    

European Parliament and Council Recommendation. (2006). Recommendation of the European 

Parliament and of the Council of 18 December 2006 on Key Competences for Lifelong Learning. Official 

Journal of the European Union, L 394, pp. 10-18. Retrieved from https://eur-lex.europa.eu/legal-

content/EN/TXT/?uri=celex%3A32006H0962  

European Schoolnet, Creative Classroom Lab, 2015. Retrieved from: http://creative.eun.org/resources  

Fisher, K. (2004). Revoicing classrooms: A spatial manifesto. Forum, 46(1), 36-38. DOI: 

10.2304/forum.2004.46.1.8 

Fletcher, J., Everatt, J., Mackey, J., Fickel, L. H. (2020). Digital Technologies and Innovative Learning 

Environments in Schooling: A New Zealand Experience. New Zealand Journal of Educational Studies, 

55(1), 91-112. DOI:10.1007/s40841-020-00156-2. 

Future Classroom Lab (n.d.) 21st Century Learning Design. Retrieved from: https://fcl.eun.org/tool5p2  

http://www.educause.edu/eli054
https://telearn.archives-ouvertes.fr/hal-00190701/document
https://www.edsurge.com/news/2020-06-22-what-does-good-classroom-design-look-like-in-the-age-of-social-distancing
https://www.edsurge.com/news/2020-06-22-what-does-good-classroom-design-look-like-in-the-age-of-social-distancing
https://coebank.org/media/documents/The_Challenges_of_Implementing_Innovative_Learning_Environments.pdf
https://coebank.org/media/documents/The_Challenges_of_Implementing_Innovative_Learning_Environments.pdf
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018SC0014&from=EN
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018SC0014&from=EN
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=celex%3A32006H0962
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=celex%3A32006H0962
http://creative.eun.org/resources
https://fcl.eun.org/tool5p2


 

 
86 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

Garnier, X. Fair-like Project Assessment: how to present & assess end-of-project products, Active Learning 

Blog, Novigado Project (2020). Retrieved from: https://fcl.eun.org/novigado-blog/-/blogs/fair-like-

assessment-how-to-present-assess-end-of-project-products  

Ge, X., Yang, Y.J., Liao, L., Wolfe, E.G., (2015). Perceived affordances of a technology enhanced active 

learning classroom in promoting collaborative problem solving. [In:] E-learning Systems, Environments 

and Approaches, (Celda), pp. 305–322. 

Gee, L. (2006). Human-Centered Design Guidelines [In:] Oblinger, D., Lippincott, J. K. (2006). Learning 

Spaces. Brockport Bookshelf, 78. Retrieved from: http://digitalcommons.brockport.edu/bookshelf/78  

Graetz, K. A. (2006). The psychology of learning environments. EDUCAUSE, 41, 6, 60–75. 

Gynne, A., Persson, M. (2018). Teacher Roles in the Blended Classroom-Swedish Lower Secondary School 

Teachers’ Boundary Management between Physical and Virtual Learning Spaces. Journal of Computer and 

Education Research, 6(12), 222-246. DOI:10.18009/jcer.442499 

HundrED. (2019). Flexible Seating - How can classroom design motivate and engage students? Retrieved 

from: https://hundred.org/en/innovations/flexible-seating#d2f2341e  

Imms, W. (2016). Spatial Typologies. Retrieved from: http://www.iletc.com.au/resources/spatial-

typologies/  

Imms, W. (2017). Type and Use of Innovative Learning Environments in Australasian Schools. Melbourne: 

Innovative Learning Environments & Teacher Change, LEaRN, The University of Melbourne. 

Imms, W. (2020, 7 28). Innovative Furniture and Student Engagement. Retrieved from Encyclopedia of 

Educational Innovation: DOI: 10.1007/978-981-13-2262-4_194-1 

Jacobs, H. H. (2017, 10 17). Ending Old-School Nostalgia in Learning Spaces. Retrieved from: AASA: 

http://my.aasa.org/AASA/Resources/SAMag/2017/Oct17/Jacobs.aspx  

Javanghe, R. (2019, April 28). Kayla Delzer on the Impact of Flexible Seating and Classroom Redesign. 

Retrieved from hundrED: https://hundred.org/en/articles/2-kayla-delzer-on-the-impact-of-flexible-

seating-classroom-redesign#d2f2341e  

JISC (2006). Designing spaces for effective learning. A guide to 21st century learning space design. 

Retrieved April 20, 2007, from http://www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/JISClearningspaces.pdf  

Kariippanon, K. E. (2019, October 4). Flexible learning spaces facilitate interaction, collaboration and 

behavioural engagement in secondary school. PLoS ONE 14(10): e0223607. DOI: 

10.1371/journal.pone.0223607 

Kariippanon, K. E., Cliff, D. P., Lancaster, S. L., Okely, A. D., Parrish, A.-M. (2018). Perceived Interplay 

between Flexible Learning Spaces and Teaching, Learning and Student Wellbeing. Learning Environments 

Research, 21(3), 301-320. DOI: 10.1007/s10984-017-9254-9 

Kariippanon, K. E., Cliff, D. P., Okely, A. D., Parish, A.-M. (2020). The why and how of flexible learning 

spaces: A complex adaptive systems analysis. Journal of Educational Change, 21(4), 569-593. 

DOI:10.1007/s10833-019-09364-0. 

Kirschner, P. A. (2004). Design, development and implementation of electronic learning environments for 

collaborative learning. Educational Technology Research and Development, 52, 3, 39–46. DOI: 

10.1007/BF02504674 

Kivunja, C. (2015). Exploring the Pedagogical Meaning and Implications of the 4Cs ‘Super Skills’ for the 

21st Century through Bruner’s 5E Lenses of Knowledge Construction to Improve Pedagogies of the New 

https://fcl.eun.org/novigado-blog/-/blogs/fair-like-assessment-how-to-present-assess-end-of-project-products
https://fcl.eun.org/novigado-blog/-/blogs/fair-like-assessment-how-to-present-assess-end-of-project-products
http://digitalcommons.brockport.edu/bookshelf/78
https://hundred.org/en/innovations/flexible-seating#d2f2341e
http://www.iletc.com.au/resources/spatial-typologies/
http://www.iletc.com.au/resources/spatial-typologies/
http://my.aasa.org/AASA/Resources/SAMag/2017/Oct17/Jacobs.aspx
https://hundred.org/en/articles/2-kayla-delzer-on-the-impact-of-flexible-seating-classroom-redesign#d2f2341e
https://hundred.org/en/articles/2-kayla-delzer-on-the-impact-of-flexible-seating-classroom-redesign#d2f2341e
http://www.jisc.ac.uk/uploaded_documents/JISClearningspaces.pdf


 

 
87 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

Learning Paradigm. Irvine: Creative Education, 6, 224-239. Retrieved from: 

https://pdfs.semanticscholar.org/1b10/ff6ab3ffa6cdfa89e338c859ca5c680329f3.pdf  

Lam, D. (2020, 10 12). Structuring short-term group work online, with Zoom breakout rooms. Retrieved 

from: https://teachingcommons.stanford.edu/news/successful-breakout-rooms-zoom  

Mahat, M., Bradbeer, C., Byers, T., Imms, W. (2018). Innovative Learning Environments and Teacher 

Change: Defining key concepts. Melbourne: University of Melbourne, LEaRN. Retrieved from: 

http://www.iletc.com.au/publications/reports  

Mattila, P., Silander, P. (eds.) (2015). How to create the school of the future – Revolutionary thinking and 

design from Finland. University of Oulu Center for Internet Excellence. Retrieved from: 

https://www.classter.com/wp-content/uploads/2016/09/How-to-create-the-school-of-the-future.pdf  

Nambiar, R.M.K., Nor, N.M., Ismail, K., Adam, S. (2017). New Learning Spaces and Transformations in 

Teacher Pedagogy and Student Learning Behavior in the Language Learning Classroom. 3L: The 

Southeast Asian Journal of English Language Studies – Vol 23(4): 29 – 40. DOI: 10.17576/3L-2017-2304-03 

Neill, S., Etheridge, R. (2008). Flexible Learning Spaces: The Integration of Pedagogy, Physical Design, and 

Instructional Technology. Marketing Education Review, 18(1). 10.1080/10528008.2008.11489024. 

Retrieved from: 

https://www.researchgate.net/publication/48909239_Flexible_Learning_Spaces_The_Integration_of_Pedag

ogy_Physical_Design_and_Instructional_Technology  

Niemi, K. (2020). ‘The best guess for the future?’ Teachers’ adaptation to open and flexible learning 

environments in Finland. Education Inquiry, 1-19. DOI: 10.1080/20004508.2020.1816371 

Nissim, Y., Weissblueth, E., Scott-Webber, L., Amar, S. (2016). The effect of a stimulating learning 

environment on pre-service teachers’ motivation and 21st century skills. Journal of Education and 

Learning, 5 (3), 29. DOI: 10.5539/jel.v5n3p29 

Oblinger, D., Lippincott, J. K. (2006). Learning Spaces. Brockport Bookshelf, 78. Retrieved from: 

http://digitalcommons.brockport.edu/bookshelf/78  

Oliver-Hoyo, M.T., Allen, D., Hunt, W.F., Hutson, J., Pitts, A., (2004). Effects of an active learning 

environment: teaching innovations at a research I institution. Journal of Chemical Education, 81 (3), 441. 

DOI: 10.1021/ed081p441 

Organisation for Economic Cooperation and Development (OECD) (2006). Evaluating quality in 

educational facilities. Retrieved from http://www.oecd.org/education/innovation-

education/evaluatingqualityineducationalfacilities.htm   

Organisation for Economic Cooperation and Development (OECD) (2013). Innovative Learning 

Environments. Centre for Educational Research and Innovation (CERI), OECD. Retrieved from: 

http://www.oecd.org/edu/ceri/innovativelearningenvironments.htm  

Osborne L. (2016) What Works? Emerging Issues. [In:] Imms W., Cleveland B., Fisher K. (eds), Evaluating 

Learning Environments. Advances in Learning Environments Research. SensePublishers, Rotterdam. DOI: 

10.1007/978-94-6300-537-1_4  

Partnership for 21st Century Skills. (2010). Framework for 21st century skills. Retrieved from: 

http://static.battelleforkids.org/documents/p21/P21_Framework_Brief.pdf  

Perrenoud, P. (2002). L’autonomie, une question de compétence ? Retrieved from: 

https://www.unige.ch/fapse/SSE/teachers/perrenoud/php_main/php_2002/2002_24.html  

https://pdfs.semanticscholar.org/1b10/ff6ab3ffa6cdfa89e338c859ca5c680329f3.pdf
https://teachingcommons.stanford.edu/news/successful-breakout-rooms-zoom
http://www.iletc.com.au/publications/reports
https://www.classter.com/wp-content/uploads/2016/09/How-to-create-the-school-of-the-future.pdf
https://www.researchgate.net/publication/48909239_Flexible_Learning_Spaces_The_Integration_of_Pedagogy_Physical_Design_and_Instructional_Technology
https://www.researchgate.net/publication/48909239_Flexible_Learning_Spaces_The_Integration_of_Pedagogy_Physical_Design_and_Instructional_Technology
http://digitalcommons.brockport.edu/bookshelf/78
http://www.oecd.org/education/innovation-education/evaluatingqualityineducationalfacilities.htm
http://www.oecd.org/education/innovation-education/evaluatingqualityineducationalfacilities.htm
http://www.oecd.org/edu/ceri/innovativelearningenvironments.htm
http://static.battelleforkids.org/documents/p21/P21_Framework_Brief.pdf
https://www.unige.ch/fapse/SSE/teachers/perrenoud/php_main/php_2002/2002_24.html


 

 
88 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

Radcliffe, D., Wilson, H., Powell, D., Tibbetts, B. (2008). Designing next generation places of learning: 

Collaboration at the pedagogy-space-technology nexus. The University of Queensland, pp. 1-20. 

Retrieved from https://ltr.edu.au/resources/grants_pp_projectreport_nextgeneration_uq_jan09.pdf  

Radcliffe, D., Wilson, H., Powell, D., & Tibbetts, B. (Eds.) (2009). Learning Spaces in Higher Education: 

Positive Outcomes by Design. Proceedings of the Next Generation Learning Spaces 2008 Colloquium. 

Australia: The University of Queensland. Retrieved from 

https://www.ntnu.edu/documents/1283650518/1283655368/A+Pedagogy-Space-

+Technology+%28PST%29+Framework+for+Designing+and+Evaluating+Learning+Places/  

Ramsden, P., Entwistle, N. J. (1981). Effects of academic departments on students’ approaches to studying. 

British Journal of Educational Psychology, 51(3), 368-383. DOI:10.1111/j.2044-8279.1981.tb02493.x 

Resnick, M. (2017). Lifelong Kindergarten: Cultivating Creativity through Projects, Passion, Peers, and Play. 

Cambridge, MA: MIT Press. 

Scottish Funding Council (2006) Spaces for learning: a review of learning spaces in further and higher 

education. Retrieved from: 

http://aleximarmot.com/userfiles/file/Spaces%20for%20learning.pdf?fbclid=IwAR3WPoE_xO9vGwIYLeA8X

7nHSi6rcKInrT3Sx91wXm8Rj35dHtaGgpt8zbk  

Scott-Webber, L., Strickland, A., Kapitula, L. (2014). Built environments impact behaviors: results of an 

active-learning post-occupancy evaluation. Planning for Higher Education Journal, 42 (1), 28–39. 

Retrieved from: 

https://www.academia.edu/27445810/Built_Environments_Impact_Behaviors_Results_of_an_Active_Learnin

g_Post_Occupancy_Evaluation  

Strong-Wilson, T. (2007). Children and Place: Reggio Emilia’s environment as third teacher. Theory into 

Practice, 46(1), 40-47. DOI: 10.1080/00405840709336547 

Talbert, R., Mor-Avi, A. (2019). A space for learning: An analysis of research on active learning spaces. 

Heliyon, 5(12), e02967. DOI:10.1016/j.heliyon.2019.e02967  

Thomas, H. (2009). Learning Spaces, learning environments and the displacement’ of learning. British 

Journal of Educational Technology, 41(3), 502-511. DOI: 10.1111/j.1467-8535.2009.00974.x 

Thornburg, D. (2014). From the Campfire to the Holodeck - Creating Engaging and powerful 21st Century 

Learning Environments. San Francisco: Jossey-Bass. 

Tondeur, J. (2019). Inspiratiegids voor klasinrichting en scholenbouw. Leuven: Acco. 

UNESCO (2013). Transversal Competencies in Education Policy and Practice. Retrieved from: 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000231907  

Van Merriënboer, J. J. G., McKenney, S., Cullinan, D., Heuer, J. (2017). Aligning pedagogy with physical 

learning spaces. European Journal of Education, 52(3), 253–267. DOI:10.1111/ejed.12225 

Wagner, M., (2009). 7 Skills students need for their future. YouTube video retrieved from: 

https://www.youtube.com/watch?v=NS2PqTTxFFc&t=115s  

Weller, M. (2007). The distance from isolation. Why communities are the logical conclusion in e-learning. 

Computers & Education, 49, 148–159. DOI: 0.4018/978-1-59140-488-0.ch010 

Whiteside, A.L., Jorn, L., Duin, A.H., Fitzgerald, S.,( 2009). Using the PAIR-up model to evaluate active 

learning spaces. Retrieved from: https://er.educause.edu/articles/2009/3/using-the-pairup-model-to-

evaluate-active-learning-spaces  

https://ltr.edu.au/resources/grants_pp_projectreport_nextgeneration_uq_jan09.pdf
https://www.ntnu.edu/documents/1283650518/1283655368/A+Pedagogy-Space-+Technology+%28PST%29+Framework+for+Designing+and+Evaluating+Learning+Places/
https://www.ntnu.edu/documents/1283650518/1283655368/A+Pedagogy-Space-+Technology+%28PST%29+Framework+for+Designing+and+Evaluating+Learning+Places/
http://aleximarmot.com/userfiles/file/Spaces%20for%20learning.pdf?fbclid=IwAR3WPoE_xO9vGwIYLeA8X7nHSi6rcKInrT3Sx91wXm8Rj35dHtaGgpt8zbk
http://aleximarmot.com/userfiles/file/Spaces%20for%20learning.pdf?fbclid=IwAR3WPoE_xO9vGwIYLeA8X7nHSi6rcKInrT3Sx91wXm8Rj35dHtaGgpt8zbk
https://www.academia.edu/27445810/Built_Environments_Impact_Behaviors_Results_of_an_Active_Learning_Post_Occupancy_Evaluation
https://www.academia.edu/27445810/Built_Environments_Impact_Behaviors_Results_of_an_Active_Learning_Post_Occupancy_Evaluation
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000231907
https://www.youtube.com/watch?v=NS2PqTTxFFc&t=115s
https://er.educause.edu/articles/2009/3/using-the-pairup-model-to-evaluate-active-learning-spaces
https://er.educause.edu/articles/2009/3/using-the-pairup-model-to-evaluate-active-learning-spaces


 

 
89 Guía sobre Innovaciones en los Espacios de Aprendizaje 

 

 



Guidelines in Learning Space Innovations 90 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

fcl.eun.org/novigado 

@futureclassroomlab 

#Novigado 

 

  

https://fcl.eun.org/novigado
https://www.facebook.com/futureclassroomlab
https://twitter.com/search?q=%23novigado&src=typed_query

