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Introducción 

Ana Belén Mora Hernández es maestra de Primaria y Música, técnico Superior de 
Educación Infantil, además de poseer el título Superior de Música. Actualmente es 
docente de Educación Primaria y especialista de música en el CEIP Andrés Segovia 
(Ciempozuelos - Madrid), donde además es la coordinadora de Competencia Digi­
tal (Compdigedu) y ha realizado ponencias dentro de este campo. 
Creadora de contenidos educativos, cocreadora del canal Nanacrusa dentro de la 
plataforma Youtube. 

La trayectoria profesional hasta la fecha ha sido rica en experiencias y aprendiza­
jes. Sin embargo, el aprendizaje es un viaje sin fin. 

Aficionada a las bandas de música y a la pintura. 

Instagram: @nanacrusa 

Youtube: @nanacrusa 

El autor de este artículo 

El presente artículo busca mostrar la utilidad que la herramienta Sandbox. Tal y como ellos citan en su web: 
”se trata de un entorno de desarrollo seguro y estable que nos permite probar con garantía nuevos produc­
tos o metodologías. El concepto viene, de hecho, del arenero en el que juegan los niños y niñas a imaginar 
y explorar mientras tenemos tranquilidad de saber que no les pasará nada malo”. Como muy bien definen, 
encontraremos diferentes propuestas que nos puedan ayudar en nuestro día como docentes. 

La Herramienta
 

Sandbox nos da la oportunidad de crear o acceder a materiales, recursos y a todo tipo de tecnología, para 
poder trabajar con los estudiantes desde cualquier área. Es una red de apoyo entre docentes, donde se 
construye un entorno seguro, donde la gente no solo encuentra lo que necesita si no que puede investigar, 
explorar y, además, formar parte de ese proyecto. 

Se puede colaborar desde diferentes perspectivas, exponiendo ideas, proyectos o recursos ya sea a nivel 
individual o a nivel grupal. 

La finalidad principal de los creadores es ofrecer un gran banco de recursos y de asesoramiento. 

Figura 1. Logo de la web Sandbox Educación 

3 



4 

 

 

 

 

La elección de la herramienta Sandbox Educación frente a otras similares, puede depender de diversas carac­
terísticas y ventajas específicas que ofrece. Algunas posibles razones pueden incluir: 

f Interactividad y aprendizaje práctico: Si Sandbox Educación proporciona un entorno interactivo que 
permite a los estudiantes experimentar y practicar de forma segura, esto puede ser un gran incentivo 
para elegirla. La capacidad de aprender haciendo es una característica valiosa en un entorno educati­
vo. 

f Personalización: La herramienta permite a los educadores personalizar el contenido y las experien­
cias de aprendizaje, lo que hace que el docente pueda adaptarse a las necesidades de sus estudian­
tes. 

f Acceso a recursos educativos: Sandbox Educación ofrece una amplia gama de recursos educativos 
y materiales de aprendizaje. La disponibilidad de contenido de calidad y relevante puede mejorar la 
experiencia de aprendizaje. 

f Formación para educadores: además de todo ello, Sandbox Educación ofrece conferencia y recursos 
para ayudar al docente que lo necesite. 

Figura 2. Cabecera de la web Sandbox Educación 

Figura 3. Campus virtual Sandbox Educación 
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Dentro de la web, puedes acceder al apartado campus Sandbox, donde deberás registrarte para poder acce­
der a todos los cursos y formaciones que Sandbox Educación nos ofrece. 

Dos de las herramientas que encontraremos en Sandbox Educación son Canva y Genially. 

Dentro de Genially encontraremos extensiones, juegos, plantillas e itinerarios que nos podrán permitir exten­
siones, plantillas y otros recursos dentro de esta aplicación, lo que nos facilitará la puesta en práctica en el 
aula. 

Figura 4. Recursos Genially 

Del mismo modo, podremos acceder a las diferentes propuestas que nos brinda Sandbox Educación dentro 
de la aplicación Canva. 

Dentro de ella, Sandbox Educación nos proporciona una multitud de propuestas. Encontramos diferentes 
plantillas ya sea para recursos de Infantil, Primaria, para gestión del profesorado, evaluación etc. 

Figura 5. Canva 

Es decir, ofrece al docente una amplia gama de posibilidades donde poder crear, editar, o explorar nuevas 
herramientas. 
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Explicación del uso en el ámbito educativo
 

Sandbox Educación es una herramienta que se utiliza en el ámbito educativo para proporcionar un entorno 
seguro y controlado donde los estudiantes pueden explorar, experimentar y aprender de manera práctica e 
interactiva. 

Tal y como explican ellos mismos en su página, al igual que un arenero (sandbox) en un parque infantil, San­
dbox Educación proporciona un espacio seguro para que los estudiantes experimenten y prueben ideas sin 
miedo a cometer errores que puedan tener consecuencias negativas. Esto fomenta la innovación y el pensa­
miento crítico. 

Los estudiantes pueden aprender de manera práctica al interactuar con simulaciones, realizar ejercicios prác­
ticos y participar en proyectos basados en la resolución de problemas. Esto ayuda a solidificar la teoría apren­
dida en clase. 

Sandbox Educación puede permitir la colaboración entre estudiantes y entre estudiantes y educadores. Los 
estudiantes pueden trabajar juntos en proyectos, compartir ideas y recibir retroalimentación en tiempo real. 

Al utilizar una herramienta tecnológica, los estudiantes pueden desarrollar habilidades digitales importantes, 
como la codificación, el diseño gráfico, la creación de contenido multimedia, entre otros. Las herramientas 
digitales en el aula son de vital importancia en la era actual, ya que no solo enriquecen la experiencia de apren­
dizaje, sino que también preparan a los estudiantes para navegar en un mundo cada vez más digitalizado. 

Los educadores pueden personalizar el contenido y las experiencias de aprendizaje para adaptarse a las 
necesidades y habilidades de cada estudiante. Esto puede ayudar a proporcionar una experiencia de apren­
dizaje más efectiva y relevante. 

La herramienta proporciona acceso a una amplia gama de recursos educativos y materiales de aprendizaje, lo 
que enriquece la experiencia de aprendizaje. 

En resumen, Sandbox Educación es una herramienta valiosa en el ámbito educativo porque proporciona un 
entorno seguro y flexible para el aprendizaje práctico, fomenta la colaboración y la comunicación, ayuda en el 
desarrollo de habilidades digitales, permite la personalización del aprendizaje, facilita la evaluación y retroali­
mentación, y proporciona acceso a recursos educativos. 

Metodología y Didáctica Aplicada 

La herramienta Sandbox Educación se distingue por su metodología y didáctica orientada a competencias, 
que combina un enfoque práctico con una experiencia de aprendizaje centrada en el estudiante. La herra­
mienta propicia el aprendizaje basado en proyectos, incentivando a los estudiantes a involucrarse en tareas 
y desafíos que simulan situaciones de la vida real. Esta práctica fortalece competencias esenciales como la 
resolución de problemas, el pensamiento crítico y la creatividad. 

El diseño de Sandbox Educación pone al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje, permitiendo a 
los educadores personalizar el contenido y las actividades para satisfacer las necesidades y habilidades indivi­
duales de cada estudiante. Esto asegura un aprendizaje más individualizado y efectivo. 
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Además, la herramienta facilita el desarrollo de habilidades digitales importantes, como la programación, el 
diseño gráfico y la gestión de datos, que son cada vez más valoradas en la sociedad actual. La plataforma 
también fomenta la colaboración y el trabajo en equipo, proporcionando un entorno donde los estudiantes 
pueden trabajar juntos en proyectos, desarrollando así habilidades sociales y de comunicación. 

La evaluación continua y la retroalimentación son componentes clave de la metodología de Sandbox Educa­
ción. Las herramientas de evaluación y retroalimentación permiten a los educadores evaluar el rendimiento 
de los estudiantes de manera constante y proporcionar feedback constructivo, lo cual ayuda a los estudiantes 
a identificar sus fortalezas y áreas de mejora. 

Finalmente, la herramienta integra la teoría y la práctica, permitiendo a los estudiantes aplicar los conceptos 
aprendidos en clase en un entorno práctico y controlado. Esto ayuda a consolidar el conocimiento y a enten­
der cómo se aplica en situaciones del mundo real. En resumen, la metodología y didáctica de la herramienta 
Sandbox Educación están diseñadas para proporcionar un aprendizaje práctico, interactivo y centrado en el 
estudiante, con un enfoque en el desarrollo de competencias clave y habilidades digitales. 

Valoración Personal 

Sandbox es una gran herramienta que nos ofrece, de una forma fácil y segura, recursos al alcance de todos y 
enfocados a las diferentes necesidades que el docente pueda tener dentro del aula. 

En ocasiones, los docentes invierten mucho tiempo intentando dar otro enfoque a sus clases. Pero Sandbox, 
reúne todas esas nuevas propuestas o ideas que queremos encontrar y vienen de la mano de los mismos 
profesores. Sin olvidar el hecho de que añada cursos y formación al profesorado enriquece aún más la herra­
mienta. 

Por último, hay que recordar que nuestros propios alumnos podrán acceder a ella, pudiendo enseñarles a 
crear a través de aplicaciones como Genially o Canva. 

Recomendación final
	

Recomendaría a Sandbox Educación por varias razones. 

En primer lugar, tal como cuentan los creadores, es un entorno seguro, creado por profesores para profeso­
res. 

Por otro lado, podemos acceder a los recursos sin necesidad de estar registrado, algo que puede ser muy útil 
tanto para el alumnado como para el profesorado. 

Además, debemos ser conscientes, que la educación está en constante cambio y gracias a Sandbox Educa­
ción podemos estar conectados y al tanto de nuevas herramientas o recursos gracias a la formación que nos 
ofrece. 
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Información y materiales complementarios 

Enlace a la web: 

f Enlace a la web Sandbox Educación 

f Vídeo presentación de Sandbox Educación - creadores 

Derechos de uso 
f Todas las marcas nombradas en el artículo son nombres y/o marcas registradas por sus correspon­

dientes propietarios. 

f	 Las imágenes han sido proporcionadas por el autor. Algunas de ellas corresponden a capturas de 
pantalla de la herramienta. 

f El texto ha sido elaborado por el autor expresamente para este artículo. 
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