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"Tecnología y pedagogía: la alianza que impulsa 
la innovación educativa en tiempos de IA."



• Comunidad de docentes y centros escolares más grande de Europa.
     +1.000.000 de docentes.

• Iniciativa de la Comisión Europea financiada por el programa Erasmus+

•  Facilita la colaboración entre centros educativos de Europa.

• Enfoque metodológico para promover la innovación educativa.

• Colaboración a través del desarrollo de proyectos que emplean tecnologías 
educativas, en una plataforma segura, desde 2005.

¿Qué es eTwinning?



• Buscar socios con intereses similares en Europa.

• Intercambiar ideas y buenas prácticas.

• Trabajar en colaboración en un espacio seguro.

• Atravesar los límites del aula.

• Reconocer la labor docente.

• Usar de manera eficiente herramientas TIC & IA.

Objetivos de eTwinning



Embajada eTwinning
• 141 embajadores eTwinning.

• Difundir la acción eTwinning.

• Formar a otros docentes en eTwinning.

• Dar apoyo y asesoramiento técnico y pedagógico. 

• Promover modelos orientados a los centros eTwinning basados en el liderazgo 
compartido, la cooperación, la inclusión y el alumnado como agente de cambio.
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Tutoriales, videotutoriales y videoanimaciones.

Herramientas y recursos eTwinning



KITS: Modelos de actividades para reproducir, adaptar o usar como 
inspiración en el diseño de actividades en tu proyecto eTwinning.

Herramientas y recursos eTwinning



NOOC, MOOC, SPOOC, Cursos Tutorizados, Encuentros 
Didácticos Nacionales…

Herramientas y recursos eTwinning



European School Education Platform
• Recursos: Noticias, publicaciones,
buenas prácticas, materiales, entrevistas, 
reconocimientos…

• Oportunidades de desarrollo profesional:
cursos, conferencias, eventos, webinars…

• Búsqueda de socios

•  eTwinning



Colaboración en eTwinning 
Describo mi colegio y mi ciudad. Creo una guía virtual.
Tú describes tu colegio y tu ciudad. Creas una guía virtual.
Lo añadimos al TwinSpace

Creamos un libro digital que une ambas guías virtuales de los dos centros.

Nuestro alumnado añade comentarios y/o feedback de las contribuciones de los otros.

Los docentes organizan una videollamada en la que el alumnado da feedback sobre las 
contribuciones del resto y se votan los lugares favoritos del centro.

En grupos mixtos internacionales, con ayuda de diferentes herramientas digitales, creamos 
una parte de cada centro/ciudad para el producto final común (visita virtual, chatbots 
simulando equipo docente del centro…)
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Herramientas digitales en eTwinning
• Impulsar la Competencia Digital Docente y del alumnado.

Información y alfabetización digital.
Búsqueda y análisis de contenidos para el 
proyecto.

Comunicación y colaboración.
Foros, videollamadas, herramientas 
colaborativas.

Creación de contenido digital. Herramientas digitales.

Seguridad digital.
Trabajo en un entorno seguro (TwinSpace), 
Netiqueta.

Resolución de problemas.
Uso creativo de herramientas para superar 
barreras idiomáticas, tecnológicas o 
logísticas.



Además de para crear contenidos, 

¿para qué sirven las herramientas digitales?



Herramientas digitales en eTwinning

• Herramientas externas para:

• Documentación del proceso del 
proyecto.

• Co-creación y lluvia de ideas.

• Presentación y diseño visual.

• Herramientas multimedia.

• Gamificación y evaluación 
formativa.

• Traducción y accesibilidad 
lingüística.

• Fomento de la creatividad y el 
pensamiento crítico.



¿Cómo elegir las herramientas digitales? 

• 1º - Tener claro el objetivo pedagógico antes que la herramienta. (Aporte de valor)

• 2º - Prioriza herramientas seguras, accesibles y sin registro de alumnado. (RGPD)

• 3º - Menos, es más. Evitar saturar el proyecto con herramientas nuevas cada semana. 

• 4º - Herramientas que fomenten la participación y la co-creación. (Valores eTwinning)

• 5º - Ten en cuenta la barrera idiomática y la accesibilidad. (Interfaz visual, intuitiva…)

• 6º - Elaborar banco común de herramientas con tus socios de proyecto.



Inteligencia Artificial

• IA al servicio de las personas.

• Prevenir el sedentarismo cognitivo.

• Uso ético.

• Fiabilidad y transparencia en sistemas.

• Privacidad, seguridad y protección de datos.

• Transparencia, declarando su uso.

• Equidad y prevención de sesgos.

• Sostenibilidad y responsabilidad ecológica

Principios fundamentales



IA en educación y en eTwinning
• Dado que la inteligencia artificial ya forma parte de nuestra realidad cotidiana, la escuela no puede 

mantenerse al margen como si existiera en una “burbuja analógica”.

• La Inteligencia Artificial no viene a reemplazar a los docentes ni al alumnado, sino a ofrecer nuevas formas de 
aprender, colaborar y crear. 

• En eTwinning, donde la innovación y la cooperación internacional son la base, la IA puede ayudarnos a 
construir proyectos más accesibles, creativos y enriquecedores para todos.



IA en educación y en eTwinning
• En el contexto de eTwinning, la IA puede ser una aliada para:

• Generar contenido visual y creativo (generar logos, infografías, ilustraciones, avatares, materiales 
gráficos…)

• Facilitar la comunicación entre socios (romper barreras lingüísticas con traductores automáticos, 
revisión de traducciones, reformular…)

• Creación y adaptación de textos (Generar ideas o borradores para actividades conjuntas, generar guías 
para aplicaciones o descripción de actividades…)



IA en educación y en eTwinning
• En el contexto de eTwinning, la IA puede ser una aliada para:

• Apoyo al docente en tareas de evaluación y más burocráticas. (Generar plantillas de rúbricas, redactar 
borrador de comunicados para las familias…)

• La IA también abre nuevas oportunidades para hacer los proyectos eTwinning más inclusivos y 
accesibles (lectura automática de textos, subtitulación automática, conversión de textos a formatos más 
visuales…)

• Mejora de estrategias y metodologías como la gamificación, aumentando así la motivación e 
implicación del alumnado. (Diseñar escape rooms, preguntas tipo quiz, dinámicas de roles…)



EJEMPLOS de HERRAMIENTAS e IA en eTwinning

• Fases de un proyecto eTwinning  

• Diseño y planificación: el profesorado se coordina y colabora 

• Ice-breaking: el alumnado se conoce, se presentan los centros, ciudades, estudiantes, etc.

• Presentación de contenidos e interacción: conocemos el eje temático del proyecto y nos 
comunicamos.

• Creación de productos colaborativos: podcasts, publicaciones digitales, juegos, etc. 

• Evaluación: a lo largo de todo el proyecto



FASE DE DISEÑO Y PLANIFICACIÓN

• Comunicación: Google Meet, Microsoft Teams, Messenger, portal eTwinning. 

• Traducción: DeepL Translate, Canva 

• Diseño del proyecto: Magic school

• Organización: google worksheets, claude

Diseñado por Freepik



FASE DE ROMPE HIELO

• Presentación del alumnado con avatares:

   Para añadir audio:     

    CANVA IA

    VIDNOZ 

    ANIMATE FROM AUDIO

    CHATTERPICS

    



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS 
DIGITALES

   PADLET:

Presentación individual 
a través de una imagen o un   
objeto significativo. El resto      
del alumnado puede 
comentar o reaccionar.                           
   

    
     



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES

   PADLET: juegos de identificación. 
    
A partir de descripciones, objetos, 
fotografías y una mano con frases tipo "si 
fuera...", el alumnado juega a identificar a 
sus compañeros/as de proyecto. 
                    
                 

    

    
     



FASE DE ROMPEHIELO

• MAPAS con los países participantes:

     PICTRAMAP
     
     Elaboramos  un mapa digital en el que       
añadimos información        (vídeos,                
fotografías, texto) sobre los 
      centros escolares participantes.



FASE DE ROMPEHIELO

• OTROS MAPAS con los países participantes:

     THINKLING
     
     ZEEMAPS

      GENIALLY. 



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES: 

    Adivinamos los países participantes

 Pizarra colaborativa de CANVA 



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES: 

      Adivinamos los países participantes

 LINOIT



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES: 

      Otras actividades con  LINOIT:

        Feedback a intercambio de cartas



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES: 

      Otras actividades con LINOIT:

 Localizamos a los países participantes   

        



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES: 

     Otras actividades con LINOIT:
    
    Búsqueda de información con IA.

     
Cada centro, usa una herramienta de IA para 
hacerle una serie de preguntas sobre cada país 
participante y elabora un póster con las 
respuestas. 
       
   

        



FASE DE ROMPEHIELO

• Actividades con MUROS DIGITALES: 

     Otras actividades con LINOIT:
    
    Búsqueda de información con IA 

       
    Verificación a través de stickers en muros 

                          (80/20)

           ALFABETIZACIÓN EN IA
        



FASE DE ROMPE HIELO

• Herramientas para CREACIÓN DE IMÁGENES 
     Y LOGOS:

ChatGPT
Gemini
Canva
PicsArt
Copilot

En equipos, el alumnado redacta 
los prompts para elaborar los logos 
y explica lo que representan. 

Preparan su defensa para la votación 
en videoconferencia 



FASE DE ROMPE HIELO

• Herramientas de CONVERSACIÓN

• Gliglish 

• Mizou

Para preparar la videoconferencia,
el alumnado practica con un asistente    
de conversación.



FASE DE ROMPE HIELO

• Herramientas de VIDEOCONFERENCIA

• Google MEET

• Microsoft TEAMS

• Online meetings en el Twinspace

• Se elabora un guión previo  de la 
videollamada, con los participantes y 
cada intervención. Se realiza la votación 
en directo



FASE DE ROMPE HIELO

• Herramientas de VOTACIÓN

• Strawpoll

• Mentimeter

• Dotstorming

• Poll en el Twinspace



FASE DE ROMPE HIELO

• CREACIÓN 
COLABORATIVA DE 
LOGOS

Cada centro crea un logo a 
partir de unas instrucciones y 
lo sube a un muro digital de 
manera anónima. El resto de 
centros adivinan quién es el 
creador.

Finalmente, se unen todas las 
propuestas en un solo logo. 



FASE DE PRESENTACIÓN DE CONTENIDO
Para iniciarse el conocimiento del eje 
temático de un proyecto, podemos 
utilizar WAKELET, que permite:

-Seleccionar contenido digital.
-Organizar, compartir y clasificar 
información. 

Para adaptar en contenido al nivel del 
alumnado o hacer presentaciones a 
partir de un video, podemos usar: 

BRISK TEACHING 

MAGIC SCHOOL



FASE DE CREACIÓN DE PRODUCTOS 

        Actividades de creación de JUEGOS ONLINE:

             GENIALLY: cuestionarios, desafíos y escape rooms



FASE DE CREACIÓN DE PRODUCTOS 

     
 Actividades de creación de JUEGOS 
ONLINE:

LearningApps

En "FAKE OR RI.A.L", el alumnado creó un 
juego colaborativo para identificar noticias 
falsas. 



FASE DE CREACIÓN DE PRODUCTOS 

 Actividades de 
creación de 
PUBLICACIONES 
DIGITALES:

CANVA IA

 En FAKE OR RI.A.L, el 
alumnado creó una 
revista con noticias 
falsas que les gustaría 
leer en la prensa real.

        

      
                  



FASE DE CREACIÓN DE PRODUCTOS 

 Actividades de creación de  
PUBLICACIONES DIGITALES:

          BOOKCREATOR

         Para publicar los resultados del  
         proyecto, infografías de una  

     investigación, publicación de trabajos 
         del alumnado, etc. 

       

                  



FASE DE CREACIÓN DE PRODUCTOS 

 Actividades de creación de 
PUBLICACIONES DIGITALES:

STORYJUMPER

El alumnado forma equipos y en 
un documento compartido 
redacta una narración de manera 
colaborativa, 
usando diferentes colores en 
cada equipo. Hay responsables 
de edición, de ilustración, de 
publicación. 

                                                                           
Canva: FAKE OR RIAL

                  



FASE DE CREACIÓN DE PRODUCTOS 

 Actividades de creación de 
VÍDEO y PODCAST:

AUDACITY para edición de audio

CAPCUT , INSHOT para edición 
de vídeo, cambiar fondos, añadir 
efectos. 

ADOBE y VEED.IO para añadir 
subtítulos

                                                                           
Canva: FAKE OR RIAL

                  



FASE DE EVALUACIÓN

       
Creación 
de HERRAMIENTAS DE 
EVALUACIÓN: 

RÚBRICAS:  Magic school
                                      
 LISTAS DE COTEJO: Claude
                                           
COEVALUACIÓN: Genially
                                           



ALGUNOS PROYECTOS DESTACADOS

       
                                           

-We are one earth

-AI spy with my lillte 
eye: exploring the 
future together

-AI-mployment: the 
future of job search

-VET Education & AI

-On the Spot

-eTwinnlibraries



Servicio Nacional de Apoyo

.etwinning.es
Logotipo

Descripción 
generada 
automáticamente

Icono

Descripción 
generada 
automáticamente

@eTwinning_es www.facebook.com/eTwinning.esp www.youtube.com/eTwinningEsp

http://www.etwinning.es/
http://www.facebook.com/eTwinning.esp
http://www.youtube.com/eTwinningEsp
https://twitter.com/eTwinning_es?ref_src=twsrc%5egoogle|twcamp%5eserp|twgr%5eauthor
https://twitter.com/eTwinning_es?ref_src=twsrc%5egoogle|twcamp%5eserp|twgr%5eauthor
https://www.facebook.com/eTwinning.esp/?locale=es_ES
https://www.youtube.com/user/etwinningesp
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