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Breve resumen: 

La creciente disponibilidad de recursos digitales amplía las posibilidades de integración 

tecnológica en el aula, pero plantea un desafío relevante para la formación inicial docente: 

aprender a distinguir entre el atractivo de una herramienta y su verdadera pertinencia educativa. 

Con este propósito se diseñó e implementó una experiencia con 121 estudiantes de primer curso 

del Grado en Maestro en Educación Primaria. Tras una explicación previa sobre software 

educativo, juegos serios, plataformas gamificadas, aprendizaje basado en juegos, gamificación y 

analíticas de aprendizaje, el alumnado trabajó en equipos para seleccionar un contenido curricular, 

localizar cinco recursos digitales y evaluarlos sistemáticamente mediante una ficha estructurada 

de evaluación. La evaluación consideró dimensiones relativas a la accesibilidad, funcionalidad 

didáctica, usabilidad, analíticas de aprendizaje, capacidad motivadora, aspectos técnicos y 

personalización. A partir del análisis, los equipos seleccionaron los recursos mejor valorados y 

diseñaron un plan argumentado para su integración y seguimiento en el aula. Las producciones y 

reflexiones individuales evidenciaron la aplicación de criterios pedagógicos para discriminar entre 

alternativas, así como la identificación de limitaciones relacionadas con el acceso económico, el 

seguimiento del aprendizaje y la personalización. La experiencia muestra el valor de incorporar 

procesos explícitos de evaluación tecnológica en la formación inicial docente para avanzar desde 

el conocimiento instrumental de herramientas hacia una toma de decisiones digital crítica, 

contextualizada y pedagógicamente fundamentada. 
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1. DESAFÍO/PROBLEMA detectado: La proliferación de recursos digitales ha multiplicado 

las posibilidades de incorporación de tecnología a los procesos de enseñanza-aprendizaje. Sin 

embargo, disponer de más herramientas no implica necesariamente disponer de mejores 

criterios para seleccionarlas. En la formación inicial docente resulta especialmente relevante 

evitar que las decisiones tecnológicas se apoyen únicamente en la popularidad, el atractivo 

visual, la facilidad de uso o el carácter lúdico de un recurso. 

 

El desafío planteado fue, por tanto, trasladar el foco desde el uso instrumental de la tecnología 

hacia su evaluación pedagógica. Esta perspectiva resulta coherente con los marcos actuales 

de competencia digital docente, que sitúan la selección, adaptación y utilización crítica de los 

recursos digitales entre las capacidades profesionales del profesorado (European 

Commission, 2017; INTEF, 2022). La experiencia situó así al futuro profesorado ante una 

decisión próxima a su desempeño profesional: determinar qué recurso digital resulta adecuado 

para enseñar un contenido curricular concreto, justificar esa elección e identificar las 

condiciones y limitaciones de su utilización. 

 

La experiencia partió así de una pregunta vertebradora: ¿qué hace realmente educativo a un 

recurso digital? 

 

2. Objetivo: Desarrollar en el futuro profesorado la capacidad para buscar, evaluar, comparar y 

seleccionar críticamente software educativo, justificando su incorporación al aula de 

Educación Primaria mediante criterios curriculares, didácticos, técnicos y de seguimiento del 

aprendizaje. 

 

De forma específica, la experiencia pretendió que el alumnado fuese capaz de: 

• relacionar la elección tecnológica con contenidos y saberes básicos del currículo de 

Educación Primaria;  

• explorar diferentes alternativas digitales antes de seleccionar una herramienta;  

• aplicar criterios sistemáticos para valorar su calidad y adecuación educativa;  

• comparar recursos e identificar fortalezas y limitaciones;  

• justificar la selección realizada;  

• diseñar una propuesta viable de integración y seguimiento en el aula.  

 

Estos propósitos están recogidos expresamente en la guía de la práctica, que vincula la 

búsqueda y evaluación del software con su adecuación curricular, la planificación de su 

utilización y el diseño de estrategias de seguimiento del aprendizaje.  

 

3. Decisión de liderazgo y Metodología implementada: La decisión docente consistió en 

diseñar una secuencia formativa que desplazase el aprendizaje desde el conocimiento de 

herramientas digitales hacia la toma de decisiones pedagógicas fundamentadas sobre su 

utilización. 

 

La intervención comenzó con una fase de fundamentación conceptual dirigida por la docente, 

en la que se abordaron los conceptos de software educativo, juegos serios, plataformas 
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gamificadas, aprendizaje basado en juegos, gamificación y analíticas de aprendizaje. Se 

presentaron asimismo ejemplos de recursos y se abordó el potencial de las analíticas de 

aprendizaje para obtener evidencias sobre la interacción y el progreso del alumnado en 

entornos digitales y juegos serios (Alonso-Fernández et al., 2022). 

 

Tras esta preparación, se desarrolló una práctica grupal de tres sesiones de dos horas 

organizada mediante una secuencia progresiva: 

 

1. Contextualización curricular. Cada equipo seleccionó un área de Educación Primaria y un 

contenido concreto, que debía vincularse con los saberes básicos del currículo. 

 

2. Exploración tecnológica. Los equipos realizaron una búsqueda de cinco juegos serios, 

plataformas gamificadas o aplicaciones educativas potencialmente adecuadas. La búsqueda 

debía considerar requisitos como accesibilidad, alineación curricular, interactividad, 

retroalimentación y disponibilidad de mecanismos de seguimiento. 

 

3. Evaluación sistemática. Los cinco recursos fueron sometidos a un proceso común de 

valoración mediante una ficha adaptada de Marqués (2004), evitando que la elección se 

sustentase exclusivamente en impresiones o preferencias iniciales. 

 

4. Comparación y decisión. Los equipos compararon los resultados obtenidos, seleccionaron 

los dos recursos mejor valorados y justificaron su adecuación al contenido curricular elegido. 

 

5. Transferencia a la práctica profesional. Finalmente, transformaron la selección tecnológica 

en una propuesta de intervención, especificando frecuencia de utilización, metodología y 

estrategias de evaluación y seguimiento del aprendizaje. 

 

La secuencia se completó con autoevaluación/co-evaluación y reflexión individual, destinada 

a promover la metacognición sobre la contribución realizada, los aprendizajes alcanzados, las 

dificultades encontradas y las posibles mejoras. 

 

4. Recursos utilizados:  

Se utilizaron como principales recursos: 

 

• presentación docente para la fundamentación conceptual de la actividad; 

• guía de trabajo específicamente diseñada para secuenciar la práctica; 

• currículo vigente de Educación Primaria del Principado de Asturias; 

• ficha de evaluación de software educativo adaptada de Marqués (2004); 

• recursos digitales localizados, analizados y evaluados por el propio alumnado; 

• rúbrica de evaluación del producto grupal; 

• ficha de autoevaluación/co-evaluación; 

• plantilla de reflexión individual. 

 

La evaluación del software consideró criterios relacionados con accesibilidad, funcionalidad 

didáctica, usabilidad, analíticas de aprendizaje, capacidad motivadora, aspectos técnicos y 
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personalización, combinando una puntuación cuantitativa con la justificación de las 

valoraciones y una decisión final sobre la pertinencia del recurso. 

 

La guía establecía además requisitos previos particularmente relevantes para la toma de 

decisiones: disponibilidad gratuita o de prueba, adecuación o adaptabilidad curricular, 

interactividad y retroalimentación, usabilidad y mecanismos de seguimiento del progreso. 

 

5. EVIDENCIAS 

Las evidencias se obtuvieron a partir de dos productos complementarios: las evaluaciones y 

propuestas elaboradas colaborativamente por los equipos y las reflexiones individuales 

realizadas al finalizar la práctica. Esta combinación permitió observar tanto las decisiones 

pedagógicas efectivamente adoptadas como los aprendizajes y dificultades percibidos durante 

el proceso. En el Anexo 1 se presenta un ejemplo de producción grupal que ilustra diferentes 

fases de este proceso. 

 

El análisis de las producciones muestra un primer resultado relevante: la valoración de los 

recursos no se redujo a su atractivo lúdico o facilidad de uso. El alumnado discriminó entre 

distintas dimensiones de calidad y detectó que una misma herramienta podía presentar 

fortalezas técnicas o motivacionales y, simultáneamente, importantes limitaciones educativas. 

Esta diferenciación resulta especialmente visible en las analíticas de aprendizaje y la 

personalización, dimensiones en las que numerosos recursos recibieron valoraciones bajas 

pese a obtener puntuaciones elevadas en accesibilidad, usabilidad, estabilidad técnica o 

capacidad motivadora. Por ejemplo, uno de los recursos analizados obtuvo la puntuación 

máxima en accesibilidad, usabilidad y capacidad motivadora, pero únicamente 1 punto en 

analíticas de aprendizaje y 0 en personalización. El equipo consideró que podía resultar útil 

para una finalidad concreta de refuerzo, aunque la ausencia de seguimiento del progreso y de 

adaptación limitaba su utilidad para otras funciones. 

 

Este patrón resulta pedagógicamente significativo porque muestra que el alumnado fue capaz 

de descomponer la calidad tecnológica en dimensiones diferenciadas, en lugar de emitir 

juicios globales del tipo “buena/mala aplicación”. En otras producciones se identifican 

igualmente recursos gratuitos, intuitivos y técnicamente estables que reciben puntuaciones 

mínimas en seguimiento del aprendizaje y personalización. 

 

Un segundo resultado es que la puntuación obtenida funcionó como apoyo a la decisión, pero 

no sustituyó el juicio pedagógico. Las conclusiones incorporaron matices relacionados con el 

contexto y la finalidad de utilización. Así, recursos con puntuaciones globales moderadas 

fueron considerados válidos para funciones concretas —como el repaso, el refuerzo o la 

práctica puntual— cuando determinadas características respondían a la finalidad curricular 

planteada, aunque presentasen limitaciones para articular una propuesta didáctica más 

completa. 

 

En sentido inverso, la presencia de una limitación específica tampoco condujo necesariamente 

al rechazo de un recurso cuando sus restantes características respondían adecuadamente al 

propósito educativo. En algunas producciones, por ejemplo, herramientas con elevadas 
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valoraciones en funcionalidad didáctica, capacidad motivadora, analíticas de aprendizaje y 

personalización fueron consideradas pertinentes pese a presentar restricciones de 

accesibilidad económica. Este tipo de razonamiento muestra que la evaluación no condujo a 

una clasificación dicotómica de las herramientas, sino a una valoración contextualizada de 

sus posibilidades y limitaciones. 

 

Las analíticas de aprendizaje adquirieron especial relevancia durante este proceso. La 

explicación previa había presentado su función para evaluar el progreso y personalizar la 

enseñanza, y posteriormente los estudiantes las incorporaron como criterio para diferenciar 

herramientas. En algunas propuestas, precisamente la posibilidad de que el profesorado 

monitorizase individualmente el progreso fue utilizada como argumento para seleccionar un 

recurso. En otras, su ausencia apareció explícitamente como una carencia que obligaría a 

complementar la herramienta con procedimientos docentes de seguimiento. 

 

Las reflexiones individuales convergen con las producciones grupales. Entre los aprendizajes 

expresados aparece haber aprendido qué criterios deben considerarse para evaluar juegos y 

recursos educativos, mientras que entre las dificultades se identifican la búsqueda de 

alternativas adecuadas, las restricciones económicas de determinados recursos y la necesidad 

de encontrar herramientas que reunieran simultáneamente varias condiciones de calidad. 

 

En conjunto, las evidencias permiten identificar tres resultados centrales de la experiencia: 

 

1. La calidad educativa de una tecnología es multidimensional. Un recurso puede ser atractivo, 

accesible y fácil de utilizar y presentar, al mismo tiempo, importantes limitaciones para 

adaptar la enseñanza o seguir el aprendizaje. 

 

2. La selección tecnológica depende del propósito pedagógico. Las producciones muestran 

decisiones graduadas y contextualizadas: una herramienta limitada puede resultar adecuada 

para refuerzo o práctica puntual sin ser suficiente para articular una intervención completa. 

 

3. Evaluar antes de seleccionar favorece una decisión profesional argumentada. La utilización 

de criterios explícitos favoreció la comparación de alternativas y la justificación de la elección 

en función del currículo, las características del recurso y las condiciones previstas de 

aplicación, en lugar de fundamentarla únicamente en preferencias o impresiones iniciales. 

 

Por tanto, las evidencias no permiten afirmar —ni se pretende— una mejora causal de la 

competencia digital docente, pero sí muestran la aplicación observable de criterios de 

evaluación tecnológica, la identificación argumentada de fortalezas y limitaciones y su 

utilización para fundamentar decisiones de integración pedagógica. 

 

6. Conclusiones: La experiencia muestra que enseñar tecnología educativa no equivale a 

enseñar herramientas. En un ecosistema digital caracterizado por una oferta creciente y 

cambiante de recursos digitales, una competencia profesional fundamental consiste en 

disponer de criterios para determinar qué recursos responden realmente a una necesidad 

educativa y bajo qué condiciones pueden hacerlo. 
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La secuencia implementada —fundamentar, buscar, evaluar, comparar, decidir, integrar y 

reflexionar— situó la evaluación tecnológica antes de la adopción de la herramienta. Este 

cambio de orden resulta relevante: el recurso no se selecciona primero para justificar después 

su utilización, sino que la decisión emerge de su contraste con otras alternativas y de su 

adecuación a una finalidad curricular previamente definida. 

 

Las producciones del alumnado ponen de manifiesto además que la calidad educativa no 

constituye una propiedad absoluta del software. Una herramienta puede presentar elevada 

usabilidad y capacidad motivadora y, simultáneamente, ofrecer escasas posibilidades de 

seguimiento o personalización; del mismo modo, un recurso con limitaciones puede resultar 

pertinente para una función específica. La toma de decisiones tecnológicas requiere, por tanto, 

ponderar fortalezas, restricciones, finalidad y contexto. 

 

Especialmente significativa fue la incorporación de criterios que trascienden la experiencia 

inmediata del usuario, como las analíticas de aprendizaje, la personalización o la accesibilidad 

económica. Su consideración desplaza la mirada desde “¿resulta atractiva esta aplicación?” 

hacia preguntas profesionalmente más relevantes: ¿qué permite aprender?, ¿cómo sabré si se 

está aprendiendo?, ¿puedo adaptarla a diferentes necesidades?, ¿es accesible para todo el 

alumnado? y ¿qué aporta frente a otras alternativas? 

 

La experiencia respalda así una concepción de la competencia digital docente que no se limita 

al dominio instrumental, sino que incorpora juicio profesional y capacidad de decisión 

pedagógica sobre la tecnología. Formar docentes digitalmente competentes implica también 

enseñarles a cuestionar, comparar y, cuando sea necesario, descartar tecnología. 

 

7. Transferencia realizada o posible: La propuesta presenta un elevado potencial de 

transferencia porque no depende de una herramienta concreta, sino de un procedimiento de 

análisis y decisión aplicable a diferentes contextos. 

 

La secuencia puede sintetizarse como: 

 

fundamentar → buscar → evaluar → comparar → decidir → integrar → reflexionar 

 

Este modelo puede adaptarse a otras asignaturas de los grados de Maestro, al Máster en 

Formación del Profesorado y a programas de formación permanente, modificando los 

recursos o criterios de valoración según el nivel y contexto educativo. Asimismo, la ficha 

podría actualizarse incorporando nuevas dimensiones especialmente relevantes ante la 

evolución actual de la tecnología educativa, como accesibilidad universal, privacidad y 

protección de datos, transparencia algorítmica, sesgos, sostenibilidad o utilización de 

inteligencia artificial generativa. 

 

La principal transferencia de la experiencia reside, por tanto, en promover una cultura de 

evaluación previa a la adopción tecnológica: antes de incorporar una herramienta al aula, 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/


           

III International Conference on Educational Leadership. Forum on effective solutions to 

global challenges worldwide   -  https://www.iocap2007.uniovi.es/silec/ 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/ 

 

 

analizar qué aporta, qué limita, a qué necesidad responde y si existe una alternativa más 

adecuada. 
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Anexo 1. Ejemplo de una producción grupal del alumnado 

Figura 1 

Evaluación sistemática de un recurso digital mediante los criterios establecidos en la 

actividad 
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Figura 2 

 

Planificación de la integración pedagógica de un recurso digital seleccionado 

 

 
 

 

Figura 3 

Estrategia diseñada para el seguimiento y la evaluación del aprendizaje tras la integración 

de los recursos digitales 

 

 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/


           

III International Conference on Educational Leadership. Forum on effective solutions to 

global challenges worldwide   -  https://www.iocap2007.uniovi.es/silec/ 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/ 

 

 

 

Nota. Las Figuras 1–3 reproducen fragmentos de una producción grupal elaborada por el 

alumnado durante la experiencia educativa. Los ejemplos ilustran diferentes fases del proceso 

desarrollado: evaluación de recursos digitales, planificación de su integración pedagógica y 

diseño de estrategias de seguimiento y evaluación del aprendizaje. No se incluye información 

identificativa del alumnado. 
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Brief abstract: 

The growing availability of digital resources expands the possibilities for technology integration 

in the classroom, but also poses a significant challenge for initial teacher education: learning to 

distinguish between the appeal of a tool and its genuine educational relevance. To address this 

challenge, an educational experience was designed and implemented with 121 first-year students 

enrolled in the Primary Education Teacher degree. Following an initial explanation of educational 

software, serious games, gamified platforms, game-based learning, gamification and learning 

analytics, students worked in teams to select specific curriculum content, identify five digital 

resources and systematically evaluate them using a structured assessment form. The evaluation 

considered dimensions related to accessibility, didactic functionality, usability, learning analytics, 

motivational capacity, technical aspects and personalisation. Based on this analysis, the teams 

selected the highest-rated resources and designed a reasoned plan for their integration and 

monitoring in the classroom. The group outputs and individual reflections evidenced the 

application of pedagogical criteria to discriminate between alternatives, as well as the 

identification of limitations related to affordability, learning monitoring and personalisation. The 

experience demonstrates the value of incorporating explicit technology evaluation processes into 

initial teacher education in order to move from instrumental knowledge of tools towards critical, 

contextualised and pedagogically grounded digital decision-making. 

Keywords: initial teacher education; educational technology; digital resources; teacher digital 

competence; pedagogical decision-making. 

Context: University of Oviedo, Faculty of Teacher Training and Education, Spain. 

Programme: Information and Communication Technologies Applied to Education. 
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Student profile: first-year students enrolled in the Primary Education Teacher degree. 

Country: Spain.  

Year: 2025.  

 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/


           

III International Conference on Educational Leadership. Forum on effective solutions to 

global challenges worldwide   -  https://www.iocap2007.uniovi.es/silec/ 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/ 

 

 

1. Educational challenge identified: The proliferation of digital resources has multiplied the 

possibilities for incorporating technology into teaching and learning processes. However, having 

access to more tools does not necessarily mean having better criteria for selecting them. In initial 

teacher education, it is particularly important to prevent technological decisions from being based 

solely on the popularity, visual appeal, ease of use or playful nature of a resource. 

The challenge was therefore to shift the focus from the instrumental use of technology towards its 

pedagogical evaluation. This perspective is consistent with current teacher digital competence 

frameworks, which identify the selection, adaptation and critical use of digital resources as part of 

teachers’ professional competences (European Commission, 2017; INTEF, 2022). The experience 

therefore confronted prospective teachers with a decision closely related to their future 

professional practice: determining which digital resource is suitable for teaching specific 

curriculum content, justifying that choice and identifying the conditions and limitations associated 

with its use. 

The experience was therefore structured around a guiding question: what actually makes a digital 

resource educational? 

2. Objective: To develop prospective teachers’ ability to search for, evaluate, compare and 

critically select educational software, justifying its integration into the Primary Education 

classroom on the basis of curricular, didactic and technical criteria, as well as criteria related to 

learning monitoring. 

More specifically, the experience aimed to enable students to: 

• relate technological choices to curriculum content and core knowledge in Primary 

Education;  

• explore different digital alternatives before selecting a tool;  

• apply systematic criteria to assess their quality and educational suitability;  

• compare resources and identify strengths and limitations;  

• justify the selection made;  

• design a feasible plan for classroom integration and monitoring.  

These aims are explicitly set out in the activity guide, which links the search for and evaluation of 

software to its curricular suitability, the planning of its use and the design of strategies for 

monitoring learning. 

3. Leadership action and Methodology: The teaching decision involved designing a learning 

sequence that shifted learning from knowledge of digital tools towards pedagogically grounded 

decision-making about their use. 

The intervention began with a teacher-led conceptual grounding phase addressing educational 

software, serious games, gamified platforms, game-based learning, gamification and learning 

analytics. Examples of resources were also presented, and the potential of learning analytics to 

provide evidence on student interaction and progress in digital environments and serious games 

was addressed (Alonso-Fernández et al., 2022). 
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Following this preparation, students completed a group activity comprising three two-hour 

sessions organised as a progressive sequence: 

1. Curricular contextualisation. Each team selected a Primary Education subject area and 

specific content, which had to be linked to the core knowledge established in the 

curriculum.  

2. Technology exploration. Teams searched for five potentially suitable serious games, 

gamified platforms or educational applications. The search had to consider requirements 

such as accessibility, curricular alignment, interactivity, feedback and the availability of 

monitoring mechanisms.  

3. Systematic evaluation. The five resources were subjected to a common assessment process 

using a form adapted from Marqués (2004), preventing the choice from being based 

exclusively on initial impressions or preferences.  

4. Comparison and decision-making. Teams compared the results obtained, selected the two 

highest-rated resources and justified their suitability for the curriculum content selected.  

5. Transfer to professional practice. Finally, they transformed their technology selection into 

an intervention proposal, specifying frequency of use, methodology, and strategies for 

assessment and learning monitoring.  

The sequence was completed with self-assessment/peer assessment and individual reflection 

aimed at promoting metacognition regarding students’ own contribution, learning achieved, 

difficulties encountered and possible improvements. 

4. Resources used: The main resources used were: 

• a teacher-prepared presentation for the conceptual grounding of the activity;  

• a specifically designed activity guide to structure the learning sequence;  

• the current Primary Education curriculum of the Principality of Asturias;  

• an educational software evaluation form adapted from Marqués (2004);  

• digital resources identified, analysed and evaluated by the students themselves;  

• a rubric for assessing the group output;  

• a self-assessment/peer-assessment form;  

• an individual reflection template.  

The software evaluation considered criteria related to accessibility, didactic functionality, 

usability, learning analytics, motivational capacity, technical aspects and personalisation, 

combining a quantitative score with justification of the ratings and a final decision regarding the 

suitability of the resource. 
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The guide also established prior requirements that were particularly relevant to decision-making: 

free availability or a trial version, curricular suitability or adaptability, interactivity and feedback, 

usability, and mechanisms for monitoring progress. 

5. Evidence of impact: Evidence was obtained from two complementary sources: the evaluations 

and proposals collaboratively produced by the teams and the individual reflections completed at 

the end of the activity. This combination made it possible to observe both the pedagogical 

decisions actually made and the learning and difficulties perceived during the process. Annex 1 

provides an example of a group output illustrating different stages of this process. 

Analysis of the outputs reveals a first relevant result: the evaluation of resources was not reduced 

to their playful appeal or ease of use. Students distinguished between different dimensions of 

quality and identified that the same tool could present technical or motivational strengths while 

simultaneously displaying important educational limitations. This distinction was particularly 

apparent in learning analytics and personalisation, dimensions in which numerous resources 

received low ratings despite achieving high scores for accessibility, usability, technical stability or 

motivational capacity. For example, one of the resources analysed received the maximum score 

for accessibility, usability and motivational capacity, but only 1 point for learning analytics and 0 

for personalisation. The team considered that it could be useful for a specific reinforcement 

purpose, although the absence of progress monitoring and adaptation limited its usefulness for 

other purposes. 

This pattern is pedagogically significant because it shows that students were able to break down 

technological quality into differentiated dimensions rather than making global judgements such 

as “good/bad application”. Other outputs similarly identified free, intuitive and technically stable 

resources that received minimum scores for learning monitoring and personalisation. 

A second result is that the score obtained supported the decision but did not replace pedagogical 

judgement. The conclusions incorporated nuances related to the context and intended purpose of 

use. Thus, resources with moderate overall scores were considered valid for specific functions —

such as review, reinforcement or occasional practice— when certain characteristics met the stated 

curricular purpose, even though they had limitations that prevented them from supporting a more 

comprehensive teaching proposal. 

Conversely, the presence of a specific limitation did not necessarily lead to the rejection of a 

resource when its remaining characteristics adequately met the educational purpose. In some 

outputs, for example, tools that received high ratings for didactic functionality, motivational 

capacity, learning analytics and personalisation were considered suitable despite restrictions 

related to affordability. This type of reasoning shows that the evaluation did not result in a 

dichotomous classification of tools, but rather in a contextualised assessment of their possibilities 

and limitations. 

Learning analytics acquired particular relevance during this process. The initial explanation had 

presented their role in assessing progress and personalising teaching, and students subsequently 

incorporated them as a criterion for differentiating between tools. In some proposals, the 

possibility for teachers to monitor individual progress was specifically used as an argument for 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/


           

III International Conference on Educational Leadership. Forum on effective solutions to 

global challenges worldwide   -  https://www.iocap2007.uniovi.es/silec/ 

https://www.iocap2007.uniovi.es/iii-conferencia-internacional-sobre-liderazgo-educativo/ 

 

 

selecting a resource. In others, the absence of this functionality was explicitly identified as a 

limitation that would require the tool to be supplemented with teacher-led monitoring procedures. 

The individual reflections converged with the group outputs. Among the learning outcomes 

reported by students was learning which criteria should be considered when evaluating 

educational games and resources, while the difficulties identified included searching for suitable 

alternatives, the financial restrictions associated with certain resources, and the need to find tools 

that simultaneously met several quality conditions. 

Overall, the evidence allows three central results of the experience to be identified: 

1. The educational quality of technology is multidimensional. A resource can be appealing, 

accessible and easy to use while simultaneously presenting important limitations for 

adapting teaching or monitoring learning.  

2. Technology selection depends on pedagogical purpose. The outputs show nuanced and 

contextualised decisions: a limited tool may be suitable for reinforcement or occasional 

practice without being sufficient to support a comprehensive intervention.  

3. Evaluating before selecting supports reasoned professional decision-making. The use of 

explicit criteria facilitated the comparison of alternatives and the justification of choices 

according to the curriculum, the characteristics of the resource and the intended conditions 

of use, rather than basing them solely on initial preferences or impressions.  

The evidence therefore does not allow —nor is it intended— to establish a causal improvement in 

teacher digital competence. However, it does demonstrate the observable application of 

technology evaluation criteria, the reasoned identification of strengths and limitations, and their 

use to inform pedagogical integration decisions. 

6. Conclusions: The experience shows that teaching educational technology is not equivalent to 

teaching tools. In a digital ecosystem characterised by a growing and constantly changing range 

of digital resources, a fundamental professional competence is having criteria for determining 

which resources genuinely respond to an educational need and under what conditions they can do 

so. 

The implemented sequence —ground, search, evaluate, compare, decide, integrate and reflect— 

placed technology evaluation before tool adoption. This change in order is relevant: the resource 

is not selected first and its use justified afterwards; instead, the decision emerges from comparing 

it with alternatives and assessing its suitability for a previously defined curricular purpose. 

The students’ outputs also show that educational quality is not an absolute property of software. 

A tool may offer high usability and motivational capacity while simultaneously providing limited 

opportunities for monitoring or personalisation; similarly, a resource with limitations may be 

suitable for a specific function. Technology-related decision-making therefore requires strengths, 

constraints, purpose and context to be weighed together. 

Particularly significant was the incorporation of criteria that go beyond the immediate user 

experience, such as learning analytics, personalisation and affordability. Considering these criteria 

shifts the focus from “is this application appealing?” towards more professionally relevant 
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questions: what does it enable students to learn? How will I know whether learning is taking place? 

Can I adapt it to different needs? Is it accessible to all students? What does it offer compared with 

other alternatives? 

The experience therefore supports a conception of teacher digital competence that is not limited 

to instrumental proficiency but incorporates professional judgement and the ability to make 

pedagogical decisions about technology. Educating digitally competent teachers also means 

teaching them to question, compare and, when necessary, reject technology. 

7. Transferability completed or possible: The proposal has considerable potential for 

transferability because it does not depend on a specific tool, but rather on an analysis and decision-

making procedure applicable across different contexts. 

The sequence can be summarised as: 

ground → search → evaluate → compare → decide → integrate → reflect 

This model can be adapted to other subjects within teacher education degrees, Master’s 

programmes in Teacher Education and continuing professional development programmes by 

modifying the resources or evaluation criteria according to the educational level and context. 

The evaluation form could also be updated to incorporate new dimensions that are particularly 

relevant in light of current developments in educational technology, such as universal accessibility, 

privacy and data protection, algorithmic transparency, bias, sustainability and the use of generative 

artificial intelligence. 

The main transferability of the experience therefore lies in promoting a culture of evaluation prior 

to technology adoption: before incorporating a tool into the classroom, analyse what it offers, what 

its limitations are, what need it addresses and whether a more suitable alternative exists. 
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Annex 1. Example of a student group output 

Figure 1 

Systematic evaluation of a digital resource using the criteria established in the activity 

 

 
 

Figure 2 

Planning the pedagogical integration of a selected digital resource 
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Figure 3 

Strategy designed to monitor and assess learning following the integration of digital resources 

 

 

Note. Figures 1–3 reproduce excerpts from a group output produced by students during the 

educational experience. The examples illustrate different stages of the process: evaluation of 

digital resources, planning their pedagogical integration, and designing strategies to monitor and 

assess learning. No identifying student information is included. 
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