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Resumen 
La informática es una de las áreas de conocimiento que 
más rápido están cambiando. Estos cambios requieren 
una formación continua, especializada y adaptativa. 
Más allá de las salidas profesionales como docente en 
enseñanza reglada, que requieren de formación espe-
cializada, existe la necesidad de formación y actuali-
zación de profesionales de diversos ámbitos en nuevas 
herramientas, procedimientos y conocimientos por 
parte de personas que conozcan la parte técnica y que 
a su vez sean capaces de realizar una formación de alta 
calidad. La educación es una salida profesional con 
cada vez más peso y que no se suele tratar en los estu-
dios de Grado en Ingeniería Informática. Este póster 
presenta a la comunidad unas reflexiones sobre cómo 
debería ser una asignatura de educación de la informá-
tica que formara parte del plan de estudios del grado. 

Abstract 
Informatics is one of the fastest changing areas of 
knowledge. These changes require continuous, spe-
cialized and adaptive training. Beyond the professional 
opportunities as a teacher in formal education, which 
require specialized training, there is a need for training 
and updating of professionals in different fields into 
new tools, procedures and knowledge by people who 
know the technical side but who also are capable of 
providing high quality training. Education is, there-
fore, an increasingly in-demand professional oppor-
tunity for graduates in the Degree of Informatics Engi-
neering, but it is not usually addressed into the curric-
ulum. This poster aims to share with the community 
some reflections on how it should be a subject of in-
formatics education as part of the curriculum of the un-
dergraduate degree. 

Palabras clave 
Didáctica de la informática, salidas profesionales, nue-
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1. Motivación 
La educación es una salida profesional que está co-

brando cada vez más importancia entre los egresados 
del Grado en Ingeniería Informática. La rápida evolu-
ción de la informática hace que sea cada vez más com-
plicado estar al día, lo que está incrementando la nece-
sidad de formación. Desde los profesionales de la pro-
pia informática, que deben adaptarse a nuevas metodo-
logías y productos, hasta profesionales de cualquier 
rama que, con el incremento de la transformación di-
gital, deben estar renovando y aumentando sus cono-
cimientos en informática, pasando por la reducción de 
la brecha digital en general. 

La necesidad de formación en informática en todos 
estos niveles requiere de gente que, ante todo, sepa in-
formática, y que además tenga suficientes conocimien-
tos de didáctica como para poder realizar una forma-
ción útil y eficiente. Jerome Bruner (1915-2016), psi-
cólogo estadounidense y teórico de la psicología cog-
nitiva y el constructivismo afirmaba en su libro Toward 
a Theory of Instruction de 1966 [3] que una enseñanza 
de calidad requiere el conocimiento profundo de las di-
ficultades y las peculiaridades del aprendizaje de una 
determinada disciplina y, por tanto, es necesario tener 
especialistas de dicha disciplina con profundos cono-
cimientos de la epistemología de la misma, pero for-
mados en aspectos educativos para poder tener una 
educación de calidad. 

Alineado con esta teoría, el modelo Technological, 
Pedagogical and Content Knowledge (TPACK) [9], al-
tamente recomendado en educación de la tecnología, 
indica que una educación efectiva requiere docentes 
con un conocimiento de contenido (la materia), un co-
nocimiento pedagógico (procesos y métodos educati-
vos) y un conocimiento tecnológico del contenido (la 
aplicación de la materia en concreto).  

Ofrecer estos conocimientos pedagógicos generales 
y específicos de la enseñanza de la informática a nues-
tro alumnado podría convertirlo en el profesorado 
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ideal en el ámbito de la informática pero, ¿cómo y 
cuándo formar en educación a estas personas? 

En el reciente informe conjunto CODDII/SCIE so-
bre la educación en informática en etapas preuniversi-
tarias [15] se presentan 9 acciones a realizar, siendo la 
octava “Promover la incorporación de asignaturas op-
tativas de enseñanza de la informática en los Grados 
en Ingeniería en Informática, para así fomentar voca-
ciones docentes y dar a conocer y formar en este perfil 
profesional a sus titulados”. Ciertamente, la necesidad 
de formadores en temas informáticos (desde profeso-
rado hasta personas creadoras de contenidos y diseña-
doras de formaciones) indica que es un buen momento 
para plantearse una asignatura optativa de educación 
de la informática como parte del plan de estudios de 
Grado en Ingeniería Informática. 

¿Cómo debería ser esta asignatura? Es una pregunta 
que nos hemos hecho en la Facultat d’Informàtica de 
Barcelona con la idea de diseñar e incorporar esta asig-
natura como optativa el curso 2023-24. Antes de em-
pezar el diseño se ha realizado una serie de reflexiones 
que presentamos en este póster, orientado a ofrecer un 
marco a las personas que diseñen una asignatura de 
este tipo en sus respectivos centros, así como discutir 
y recibir realimentación de la comunidad, ya que este 
listado de reflexiones de los autores es muy personal, 
basado en su experiencia, al tiempo que abierto a la 
discusión de las personas expertas de esta comunidad. 

2. Reflexiones sobre la asignatura 

2.1. Lo que NO debe de ser 
El objetivo de la asignatura no sería animar al alum-

nado del grado a convertirse en profesorado de educa-
ción reglada. Para ser profesorado de formación re-
glada es necesario disponer de una titulación regulada 
por el Ministerio de Educación y Formación Profesio-
nal, como el Grado en Educación o el Máster Univer-
sitario en Formación del Profesorado de Educación 
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación 
Profesional y Enseñanza de Idiomas (de ahora en ade-
lante, el Máster en Educación) en sus diferentes espe-
cialidades. Aunque sea interesante explicar el entorno 
de la educación preuniversitaria de la informática, el 
objetivo no es despertar vocaciones, aunque quizá al-
guna persona pueda decidir dedicarse a la educación 
reglada. Por otro lado, la formación del mismo profe-
sorado de educación preuniversitaria sí es una de las 
salidas profesionales: en su recién informe sobre la si-
tuación de la informática en España [4], las organiza-
ciones Code.org y Deloitte hablaban de la importancia 
de la formación en informática y de la necesidad de 
reducir la brecha digital por medio de una 

 
1 https://europa.eu/europass/es/herramientas-de-europass/el-
marco-europeo-de-cualificaciones 

profundización curricular en enseñanza obligatoria, 
que requeriría una capacitación del profesorado. 

Tampoco debería ser la asignatura una pequeña 
adaptación de una asignatura de didáctica como las 
ofrecidas en el Máster en Educación, ya que hablamos 
de una asignatura con estudiantes que no van a formar 
directamente a personas en formación preuniversitaria. 
Las personas que ejercen de docentes en la formación 
reglada ya han cursado asignaturas de didáctica en el 
Grado o Máster oficial que hayan realizado. Sí hay que 
incorporar una parte de didáctica, pero no con la 
misma orientación que se hace en el Máster. 

2.2. Organización 
La formación para la que se está preparando al alum-

nado de la asignatura sería no reglada, pero puede ser 
presencial o no presencial; síncrona o asíncrona; en lí-
nea o sin conexión [10]. John Dewey (1859-1952) in-
dicaba la necesidad del elemento activo y experimen-
tador en el aprendizaje [5]. Por ello parece lógico rea-
lizar una experiencia inmersiva, en la que el estudian-
tado se vea como aprendiz en las mismas circunstan-
cias en las que ejercerá en el futuro como docente. 
Nuestra recomendación es una asignatura donde se pu-
diera experimentar todo tipo de aprendizaje, es decir, 
con algunas clases presenciales, pero también con cla-
ses en línea síncronas, así como material para trabajar 
de manera asíncrona, con conexión o sin ella. 

Esto requiere una preparación, pues se deberían 
desarrollar los materiales necesarios que cumplieran 
las normas de buen material, dado que deben ser un 
ejemplo no sólo de aprendizaje, sino de discusión y re-
flexión crítica. 

2.3. Resultados de aprendizaje 
El actual sistema de modificación de títulos oficiales 

de grado y máster indica que se describan los títulos en 
función de resultados de aprendizaje, que el Marco Eu-
ropeo de las Cualificaciones1 define en función de co-
nocimientos, habilidades y competencias (knowledge, 
skills and competences, KSC). Las reflexiones de este 
póster se presentarán, por tanto, como resultados de 
aprendizaje. 

Entre los conocimientos (knowledge) debería haber 
espacio para unas bases pedagógicas, pero se quiere 
insistir en que no es una asignatura de didáctica, sino 
más bien se deberían explicar ciertas bases para enten-
der porqué algunas metodologías educativas funcionan 
mejor en el entorno de las personas adultas que entre 
la juventud, o porqué funcionan mejor algunas prácti-
cas en el entorno de la informática [15]. Deberían darse 
conceptos básicos de comunicación tanto en entorno 
presencial [11] como virtual [16], así como metodolo-
gías reconocidas como clase invertida [12], 
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aprendizaje basado en proyectos [14] o gamificación 
[6], por poner algunos ejemplos. Igualmente resulta in-
teresante ofrecer ideas sobre neurociencia [2] o con-
ceptos actuales de aprendizaje [13]. Algunas de estas 
referencias podrían formar parte de la bibliografía de 
la asignatura 

Las habilidades (skills) son definidas como los re-
sultados que posibilitan la aplicación de conocimientos 
y la utilización de técnicas para resolver problemas. 
Como ya se ha dicho, el alumnado de la asignatura de-
bería experimentar desde el punto de vista de aprendiz 
aquello que realizará como docente en el futuro. Pero 
además debe realizar un análisis crítico del material o 
metodología que está utilizando en cada momento. Por 
ejemplo, si dispone de un documento explicando cómo 
realizar un diseño efectivo de transparencias, no sólo 
se debería interiorizar el conocimiento del documento, 
sino también analizar la efectividad del mismo como 
modelo de documentación escrita y tratar de reconocer 
cuándo se están utilizando esas técnicas de comunica-
ción efectiva en las transparencias usadas en clase (co-
sas que son imperceptibles para las personas que no 
han estudiado comunicación efectiva) de una manera 
crítica y reflexiva. Por poner otro ejemplo, si se efectúa 
un ejercicio con una metodología activa, no sólo se 
debe participar, sino también analizar el rol del mode-
rador, cómo gestiona los tiempos, los posibles conflic-
tos del grupo, etcétera. Realizando este tipo de meta-
actividades estaríamos desarrollando estas habilidades 
que nos permiten reconocer problemas y aplicar solu-
ciones. 

El tercer punto del modelo KSC son las competen-
cias (competences) que, según este modelo, son resul-
tados que permiten el uso en situaciones reales de tra-
bajo y en el desarrollo personal de conocimientos, des-
trezas y habilidades personales, sociales, actitudinales 
y metodológicas, así como de los valores éticos. Mien-
tras que en otros estudios completos como el Grado o 
el Máster en Educación se suelen realizar prácticas en 
una escuela o instituto, en este caso resulta imposible 
por tiempo y recursos. Sería interesante que, en su lu-
gar y como resultado del curso, se realizaran pequeños 
proyectos, posiblemente incompletos. Podría ser pre-
parar una presentación de un producto, un vídeo expli-
cativo, una documentación escrita, un ejercicio orien-
tado a la participación activa de un grupo de perso-
nas… Lo importante es que se desarrolle una actividad 
aplicada y sea observada (y evaluada) por el resto del 
estudiantado, de manera que si se ha seguido el sistema 
de meta-actividades descrito en el párrafo anterior, el 
propio alumnado del curso aprendería de sus pares, al 
tiempo que les mostraría una visión crítica del trabajo 
presentado. 

2.4. Evaluación 
Si se desea que el curso en sí sea un ejemplo, y dado 

que nos centramos más en educación no reglada, 

conviene incidir en la evaluación formativa y no en la 
evaluación sumativa. La evaluación formativa se cen-
tra en mejorar el proceso de aprendizaje del estudian-
tado principalmente con la realimentación (feedback), 
que debe permitir al estudiantado saber qué conoce, 
qué desconoce y cómo aprender aquello que desco-
noce. La evaluación sumativa es la que se utiliza para 
determinar el grado de consecución de los objetivos fi-
jados y se vincula a las decisiones de promoción, cali-
ficación y titulación. Mientras que la evaluación suma-
tiva es fundamental en la enseñanza reglada, pues acre-
ditamos titulaciones y asignaturas con una nota de eva-
luación, la educación no reglada se basa más en la im-
portancia de la realimentación para el aprendizaje [8]. 
Si se desea que la asignatura sea, a su vez, un ejemplo 
de uso de herramientas educativas, la evaluación debe-
ría ser principalmente formativa. 

Ya se ha comentado en el punto 2.3 la importancia 
de que sea el propio estudiantado quien analice no sólo 
el material del curso, sino también los proyectos del 
resto de estudiantes, en lo que se denomina evaluación 
entre pares (peer-assessment [1]). Esta metodología re-
sulta de gran interés por el alto impacto educativo que 
tiene: se recibe una evaluación formativa por parte del 
resto del alumnado (siguiendo unos criterios preesta-
blecidos) al tiempo que se analiza críticamente el tra-
bajo de otras personas, viendo soluciones diferentes y 
analizando qué elementos de las soluciones encontra-
mos  interesantes y en los que no habíamos pensado (y 
por tanto deberíamos incorporar a nuestra práctica) y 
lo que, según nuestro criterio, resultaría mejorable, dis-
cutiéndolo de manera reflexiva con otros estudiantes. 
Este tipo de evaluación permite un mayor aprendizaje 
al tiempo que, con un buen diseño, es menos costoso 
para el profesorado que ofrecer realimentación perso-
nalizada a cada estudiante. Usar evaluación entre pares 
parece altamente adecuado para la evaluación forma-
tiva que se quiere ofrecer. 

Sin embargo, siendo una asignatura en un plan de 
estudios reglado debería realizarse una evaluación su-
mativa. Es interesante observar que muchos de los cur-
sos de enseñanza no reglada realizan, o bien acredita-
ciones generales, o se ofrecen micro-credenciales [7]. 
Las micro-credenciales certifican la adquisición de una 
competencia, indicando a qué nivel se ha adquirido y 
qué trabajo se ha realizado para adquirirla. Posible-
mente el curso debería organizarse en base a la adqui-
sición de micro-credenciales, realizando algún tipo de 
conversión entre estas y la nota final de la asignatura. 

2.5. Beneficios adicionales 
Esta asignatura debería ofrecer unos beneficios adi-

cionales a las personas que la cursan. La reflexión so-
bre el aprendizaje, la comunicación, la evaluación o el 
diseño instruccional debería tener un impacto positivo 
en su propia capacidad de aprendizaje, sus estrategias 
tanto como docente como discente, así como en 
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competencias profesionales como comunicación efec-
tiva, trabajo en equipo, pensamiento crítico o habilida-
des organizativas. 

3. Conclusiones 
Muchos de nuestros egresados diseñan actividades 

formativas de productos informáticos, metodologías 
de trabajo o simplemente de conocimientos informáti-
cos orientados tanto a profesionales de la informática 
como a otras profesiones, incluso para legos en infor-
mática. Aunque no sea una de las primeras actividades 
profesionales que le venga a la mente a nuestro estu-
diantado, esta salida profesional está aumentando su 
importancia, por lo que la necesidad de una asignatura 
de educación de la informática en el grado es ya una 
reclamación en algunos foros. 

Se presenta en este póster unas reflexiones sobre 
cómo debería ser dicha asignatura. Estas reflexiones 
quieren ofrecer un punto de partida a las personas que 
sean encargadas por sus centros del diseño de esta asig-
natura, no pretendiendo dar aquí un contenido a la 
misma, sino planteando qué se debería tener en cuenta 
en su diseño. Una asignatura de estas características 
ofrecería la visión de una salida profesional bastante 
desconocida, posibilitando que el estudiantado tenga 
una visión del proceso de enseñanza-aprendizaje más 
amplio que solamente el punto de vista del aprendiz. 
También incidiría en otras competencias profesionales, 
así como en articular en la propia manera de aprender 
de cada estudiante, al haber realizado un proceso de 
reflexión sobre el proceso de aprendizaje. 

Entre estas reflexiones, se propone: Contemplar va-
riedad de estrategias que se adapten a los distintos es-
cenarios (presencial/en línea, síncrono/asíncrono); in-
cluir contenidos sobre las bases pedagógicas del apren-
dizaje; diseñar meta-actividades para aprender, a la 
vez, contenidos y estrategias didácticas, realizando 
proyectos prácticos para casos reales y, finalmente, 
plantear evaluación entre iguales para la evaluación 
formativa y uso de micro-credenciales para la evalua-
ción sumativa. 

Este es un trabajo en desarrollo, pues es nuestra in-
tención incluir esta asignatura en el plan de estudios de 
nuestro centro como optativa el próximo curso, reali-
zando el diseño a partir de lo aquí expuesto. 
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