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Resumen. Haciendo alusion a los enfoques que han primado en la educacion en
general -y artistica en particular-; en este trabajo, se interpela la introduccion de
métodos aplicables con el objetivo de generar interés entre jovenes estudiantes y
formarlos a través del Aula Invertida: un enfoque activo, centrado en el estudiante
que surge de la premisa de extender el tiempo de una actividad con el objetivo de
favorecer el pensamiento critico y autonomia en el aprendizaje. Al respecto, se
ponen en relieve algunas de las teorias de aprendizaje vinculadas; se plantea la
propuesta; se detallan las decisiones didacticas, curriculares y tecnologicas. Se
plasman resultados de su implementacién en una asignatura de primer afio de la
Facultad de Artes de la Universidad Nacional del Nordeste para propiciar la
ensefanza de una herramienta software en la realizacion de una narrativa
multimedia interactiva. Finalmente se extraen conclusiones, sintetizadas en el
impacto significativo del aprendizaje para la realizacion de las producciones en
cuestion y derivaciones subyacentes.

Palabras Clave: Inversion en el aula, Aprendizaje ubicuo, Aplicacion del
modelo TPACK, Metodologias de aprendizaje activo, Evaluacion del método
Aula Invertida.

1. Introduccion

Los avances recientes en tecnologia e ideologia han abierto nuevas direcciones para
la investigacion educativa buscando eliminar las barreras espaciotemporales [1].
Propiciada por el aumento de materiales y recursos distribuidos en la red, se esta
generando discusion y catalizando el cambio en el aula fisica.

Por otra parte, haciendo alusion a los enfoques que han primado en la educacion en
general -y artistica en particular, tal como lo manifiestan Aguirre & Giraldez [2]; en
este sentido interpela a la introduccion de métodos aplicables con el objetivo de generar
interés entre jovenes estudiantes y formarlos a través del Aula Invertida: un enfoque
activo, centrado en el estudiante que surge de la premisa de extender el tiempo de una
actividad con el objetivo de favorecer el pensamiento critico y la autonomia en el
aprendizaje.
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Referido a un enfoque de enseflanza en el que las actividades tradicionales de clase

y de autoaprendizaje se invierten o se "vuelcan", el Aula Invertida o en ingles Flipped
Classroom se presenta como un enfoque pedagdgico, que emplea —en general—
conferencia pregrabada o emprendiendo lecturas y actividades guiadas, seguido del
tiempo de clase que se utiliza para la discusion interactiva, la resolucion de problemas
y otras actividades con el profesor [3], [4] y [5]. Como tal, el papel del docente cambia
de ser el "sabio en el escenario" aun "guia" en el proceso. En [3], [6] y [7] se mencionan
aspectos que favorecen la inclusion del Aula Invertida e inconvenientes que
comunmente se generan. Como ventajas se seflalan:

e unaumento en la interaccion entre estudiantes y profesores;

e un cambio en la responsabilidad de aprender sobre los estudiantes;

e la capacidad de los estudiantes para prepararse en un momento que les

convenga, y tantas veces como satisfaga sus necesidades;

e una serie de recursos didacticos disponibles en cualquier momento y lugar;
el trabajo colaborativo entre estudiantes;
e un aumento en la participacion de los estudiantes y un cambio de la escucha

pasiva al aprendizaje activo;

y, como posibles desventajas se mencionan:

e lainversion de tiempo y recursos para desarrollar cursos;

e laposible necesidad de inversion tecnologica;

e el tiempo para que los profesores y los estudiantes se adapten y adquieran las
nuevas habilidades requeridas para este acercamiento mas activo y
autodirigido al aprendizaje.

Por ello, se asiente que la clave del éxito estd en que los estudiantes asuman la
responsabilidad de su aprendizaje y asistan preparados a la clase. Lo expuesto puede
ser visto como una ventaja y una desventaja.

Segtin lo antes mencionado, en este trabajo se plasma una experiencia sustentada en
las ventajas que proporciona implementar el Aula Invertida como estrategia de
aprendizaje activo y en reconocer los diversos ritmos de aprendizajes en un grupo
numeroso de alumnos de primer afio de la asignatura Introduccion a las Tecnologias
Aplicada al Arte de la carrera Licenciatura en Artes Combinadas de la Facultad de Artes
de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). La propuesta se enmarca en el
desarrollo de un trabajo practico, en que el proposito principal es la elaboracion de una
narrativa multimedia mediante la integracion de multiples recursos (graficos, imagenes
en movimiento, sonido, botones, entre otros); las cual se desplegaron en etapas
parciales: de analisis e interpretacion, y de aplicacion. Se realizo el seguimiento de las
tareas mediante la tutorizacion en el aula Virtual y se retroaliment6 la experiencia a
través de un cuestionario que recogio la percepcion de los participantes. En base a ello
se proyectan la incorporacion de algunas mejoras en el abordaje.
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1.1. Bases tedricas y terminologias vinculadas al Aula Invertida.

Bishop & Verleger [1] en su estudio, explican como la metodologia Aula Invertida
o Inversa, representa una combinacion de teorias de aprendizaje: actividades basadas
en una ideologia constructivista e instruccion derivadas de métodos bajo los principios
conductistas. Es posible adherirse a ellos retomando la teoria de la Zona de Desarrollo
Proximal (ZPD) de Vigotsky [8], que explica como el aprendizaje de los estudiantes
depende de sus conocimientos previos en el drea y como se articulan; explicitando, que
requieren de la ayuda del educador para alcanzar todo su potencial, ademas de resaltar
la importancia de interaccion con sus pares, un andamiaje y una retroalimentacion
apropiada.

Por su parte, sus difusores y promotores Aaron y Bergmann [4], sefialan que es
simplemente girar el método tradicional en que el contenido educativo se presenta en
el aula y las actividades de practica se realizan en casa como se muestra en la Fig. 1.
En este caso los alumnos reciben la "leccion magistral” en casa y realizan la tarea en el
aula, previamente pensada y planificada a tales fines.

o
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Fig. 1. Esquema representativo de Aula Invertida.

En 2014, The Flipped Learning Network (FLN) [9] aportd una definicién
universalizada ademas de cuatro pilares muy difundidos, sintetizados y traducidos en
la Fig. 2. Los cuales pretenden servir de guia para sus implementaciones.
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Fig. 2. Los cuatro Pilares del Aula Invertida segun FLN [9].
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Aun con las numerosas experiencias existentes, una de las principales criticas al
modelo es que invertir una clase puede, no necesariamente, conducir al Aprendizaje
Invertido [9]. Esto esta relacionado con la adecuada preparacion y uso de las
herramientas tecnoldgicas en las actividades "fuera del aula" [10], es decir, que se
requiere emplear el tiempo de la clase de la manera adecuada y con la intencionalidad
que promueve el modelo [4], [11].

1.2. Evaluacién de la metodologia

Siguiendo a Acufia [6] y Fernandez & otros [7], las dimensiones que pueden
considerarse las mas aceptadas a la hora de valorar los efectos de invertir el aula, son:

. experiencial (del proceso de aprendizaje),

ii.  respecto al uso del video como mecanismo de instruccion,

Asimismo, es posible pronosticar que la combinacion de nuevas tecnologias de
enseflanza con actividades interactivas en el aula puede resultar en un mejor
aprendizaje, pero desfavorable en la satisfaccion de los estudiantes [12]. En este sentido
Persky [13], comparte algunos de sus hallazgos, vinculados a la resistencia al cambio
que viven los estudiantes: segun su experiencia, aunque los estudiantes aprenden mas,
no les agrada el curso y afirma que mientras mas utilizo Aprendizaje Invertido en sus
clases, mas bajé su evaluacion de docente. Asintiendo que el descontento y reaccion
desfavorable de los estudiantes se puede deber a la herencia inherente del modelo
tradicional de ensefianza en el que el profesor es el responsable de "ensefiar" y
"transmitir" los conocimientos. Asi, la expectativa del estudiante tradicional es
depositar en el profesor la responsabilidad de adquirir nuevos aprendizajes y
conocimientos [14].

1.3. Resumiendo, ;de que se trata Aula Invertida?

La literatura existente coincide que se crea un entorno de Aprendizaje Invertido,
cuando los maestros elaboran o seleccionan lecciones disponibles, accediendo cuando
y donde sea conveniente para el estudiante, en casa, en clase, durante la sala de estudio,
en el autobuis a un juego o incluso desde una cama de hospital [5]; aspectos que segiin
Burbules [15] definen ubicuidad en ensefianza. Los maestros pueden entregar esta
instruccion grabando y narrando presentaciones, creando videos de si mismos
ensefnando, o seleccionando tutoriales de sitios confiables de Internet. Los estudiantes
pueden ver los videos o capturas de pantallas tantas veces como lo necesiten,
permitiendo mejorar su productividad en el aula.

Tal como se resefia en este trabajo, la clase pasa de ser de recepcion pasiva a ser de
participacion mas activa. El profesor, al liberarse del tiempo de clase que utiliza para
la instruccién a los estudiantes, puede centrarse en la atencion de las necesidades
puntuales de aprendizaje y dar respuesta a la diversidad y a los distintos ritmos de
aprendizajes.

1122



XXIII Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion La Plata - 9 al 13 de octubre de 2017

1.4. Motivacion en la seleccion del método

Una hipdtesis que da origen a desplegar un cambio de paradigma en el aula es el
tiempo que insume a los estudiantes de primer afio familiarizarse con algunas
tecnologias informaticas, en las que se ponen en juego habilidades y sensibilidades
particulares. Una experiencia estrechamente vinculada a tal inferencia se presenta en
Algonquin College [16], en una clase de produccion de video se utiliz6 Aula Invertida
para enseflar el funcionamiento del software de edicion, procedimiento engorroso de
explicar en una clase convencional.

Lo antes mencionado entre otros factores vinculados, promueve la introduccion de
variaciones en el modo de abordar una propuesta didactica en la asignatura Introduccion
a las Tecnologias Aplicada al Arte, en el aflo 2016 a fin de lograr un aprendizaje mas
significativo aprovechando las ventajas de "invertir" el aula. Como se ilustra la Fig. 3.,
los roles y las responsabilidades de los participantes se vuelven mas proactivos.

Tradicional Invertida

0

0]

I:ba e et oja de ruta
ES .
JJ'EI'E._
i B
Presencial Virtual

O

N0

Fig. 3 Migracion hacia Aula Invertida en la experiencia

Virtual

Presencial

La metafora ilustra a la izquierda los componentes incorporados para la estrategia
tradicional y a la derecha los recursos desplegados para brindar el andamiaje necesario
a las tareas.

1.5. Pensar antes de actuar: utilizacion del modelo TPACK en el rediseio
didactico

En un proceso continuo de toma de decisiones en torno a los distintos elementos del
curriculo, una alternativa propicia es recurrir al modelo TPACK (por sus siglas
Technological Pedagogical Content Knowledge) [17]. El modelo, permite enfatizar la
dimension creativa-constructiva de la preparacion y desarrollo de procesos de
ensefianzas, el rol del profesor como facilitador de entornos, la explicitacion y discusion
en torno a esos elementos para integrar las TIC de una forma eficaz [18], [19]. Tal como
se ilustra en la Fig. 4, las orientaciones dan lugar a una serie de decisiones para tales
fines.
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Fig. 4. Implicancias en la utilizacién de TIC segiin TPACK []

El marco TPACK vy siguiendo a Harris & Hofer [20], aportaron al presente trabajo
orientaciones para el redisefio de tareas, de acuerdo a las actividades con TIC o
Learning Activity Types (Tipos de Actividades de Aprendizaje). De las mismas se
tomaron las vinculadas a las Artes Visuales': Construir conocimiento/Conceptualizar y
Aplicar, en el contexto curricular [21].

2. Metodologia

En la elaboracion didactico y pedagdgica, para la integracion de tecnologia en la
ensefianza, se siguid los lineamientos que propone TPACK: se plantearon decisiones
curriculares, pedagogicas y se realizo la seleccion de recursos tecnologicos.
Posteriormente, se analizaron resultados y se valido la propuesta a fin de obtener
retrospectiva por parte de los alumnos.

3. Resultados

La asignatura se presenta en el contexto del primer afio. En la estructura curricular
la tematica a abordar originalmente se pensd para el desarrollo de ejercitaciones en el
aula de informatica, mediante la utilizacion de una herramienta de software para la
realizacion de un trabajo aplicado.

En dicho contexto, se identifico la principal debilidad de la metodologia tradicional
es la disparidad de conocimientos previos o de preparacion de los alumnos al llegar al
aula, para aprender de la misma manera. El tiempo que insume a los estudiantes
familiarizarse con algunas tecnologias es heterogéneo en el caso de los primeros afios.
Asimismo, se identificaron otros factores vinculantes:

e alumnos poco familiarizados con tecnologia en los espacios académicos,
e alta tasa de inasistencia,

! Visual Arts Activity Types:https://activitytypes.wmwikis.net/Visual+Arts

1124



XXIII Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion La Plata - 9 al 13 de octubre de 2017

e escasez de tiempo y espacio para el desarrollo de las clases personalizadas
de informatica.

Sumado a lo expuesto precedentemente, se reconocié que los alumnos se abrumaban
con la infinidad de material disponible en Internet. Por ello, conformaron redes sociales
en que se compartian videos y recursos para dar respuestas puntuales a cada grupo de
trabajo fuera de la clase. Lo cual traia a colacion la imposibilidad de conocer por parte
de los docentes, cada material en particular, para dar la respuesta esperada.

Los factores sefalados, contribuyeron a la decision de repensar los mecanismos
utilizados, por ello en el afo 2016, se revisaron los objetivos curriculares y se reelabor6
la estrategia didactica, mediante lineamientos que se describen a continuacion.

3.1. Decisiones curriculares: Definicion de objetivos, competencias y
contenido a abordar

Las decisiones curriculares consistieron en la definicion de un trabajo practico
integrador, que permiti6 alcanzar un objetivo dual de las etapas:
e De analisis e interpretacion: Identificar vocabulario, conceptos,
significados y metaforas presentes en una narrativa del Autor José¢ Luis
Borges “El jardin de senderos que se bifurcan”.
e De aplicacion: Desarrollar representaciones artisticas, en forma individual
o colaborativa, usando diferentes medios para elaborar una narrativa
interactiva multimedia (textos, imagenes fijas y en movimiento, botones,
sonido, graficos, etc.)

Estos objetivos se plantean mediante actividades que desafian a los estudiantes a
transferir sus conocimientos usando una variedad de recursos y técnicas, y
desarrollando las competencias requeridas en la asignatura que contribuyen al perfil
profesional delineado en la carrera.

3.2. Decisiones Pedagogicas: Planificacion de las actividades

La planificacion sustentada en el Aula Invertida se basé en una serie de clases
presenciales en que se establecieron pautas especificas mediante una hoja de ruta,
disponible posteriormente en el aula virtual de la asignatura para la realizacion de las
actividades programadas:

- Actividades en clases.

Se comenz6 con una breve exposicion de la dindmica de trabajo, objetivos, tareas

implicitas, incluyendo fechas de entregas segun las etapas parciales de:

e Mapa de navegacion de la narrativa a plasmar.

e Narrativa interactiva en el software recomendado.
Seguidamente se analizo de manera preliminar el texto a abordar como una manera de
anticipar el trabajo en fuera del aula; las demas clases estuvieron destinadas a la
realizacion de las producciones grupales.
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- Actividad post-clases.
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Consistentes en un conjunto de tareas compuestas por al menos tres tutoriales, con
el proposito de reconocer el entorno de trabajo, realizar practicas individuales,
desarrollar destreza en el manejo la herramienta y avanzar en la consecucion de los

objetivos particulares.

La evaluacion del trabajo se orientd a la obtencion parcial de las entregas, de acuerdo
con los objetivos propuestos y los tiempos estipulados.

3.3. Decisiones Tecnologicas: seleccion de herramientas y recursos

Las decisiones tecnologicas se centraron en la elaboracion de una hoja de ruta, la
utilizacion del espacio virtual, la seleccion de tutoriales y en la implementacion en la

herramienta.

En la hoja de ruta se proyectaron detalladamente los objetivos y tareas.

Se recomendo el uso de la herramienta on-line draw.io para la confeccion del mapa
de navegacion, el cual permite que sea editada colaborativamente.

Se utilizo el aula virtual como apoyo a las actividades previstas, se dispusieron los
materiales, enlaces y recursos. Para dar seguimiento, se utilizd principalmente la
configuracion de Grupos (de alumnos), por Agrupamiento (por tutores) y Tareas o
Espacios de entregas como se muestra en Fig. 5; con la posibilidad de hacer
presentaciones parciales y de esta manera lograr que el alumno conociera las

devoluciones con rapidez.

w Tema: Trabajo Practico Digital
@ Trabajo Practico en Flash 2017
‘@ El Texto: El Jardin de los
senderos que se bifurca...

@ Nuevo link de descarga del
Software

Flash

Tutoriales para Ejercitacion en

a Cambio de Escenas en Flash

Espacie de entrega TP Flash
Grupo 001 al 030- 2017

Espacie de entrega TP FI
Grupo 040 al 075-2017

Espacio de entrega TP Flash
Grupo 080 al 115- 2017

Espacio de Entrega de TP Flash
grupos del 120 al 1.

Espacie de Entrega de Flash
grupos del 151 al 180

Fig. 5. Materiales, éor;ﬁgufaéioneé de tareas y grupos en el aula virtual

Basicamente, los estudiantes debieron ejercitar tres tutoriales disponibles en la Web
compuestos de una serie de instrucciones intermedias. La ventaja material prima entre

otras:
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- Se trata de sitio Web interactivo disefiado como un material con ilustraciones y
la posibilidad de reproducir pequeiios fragmentos de las instrucciones, como se
muestra en la Fig. 6.
- Las instrucciones pueden obtenerse e imprimirse en formato texto (.pdf).
- Los primeros tres tutoriales brindan un andamiaje para la consecucion de las
tareas, con la posibilidad de extender con otros tutoriales y recursos del mismo
sitio Web.
- Los textos e imagenes publicados del material en cuestion estan sujetos a una
licencia’? que permite copiarlos, distribuirlos y transmitirlos publicamente
siempre que se cite el autor y la fuente.
Para la implementacion en la herramienta, se continu6 utilizando la misma de afios
anteriores (Adobe Flash CS 5).

Para la realizacion de encuesta de percepcion, al final de la realizacion de los
trabajos, se dispuso un formulario en Google Form, para recolectar las opiniones y
posteriormente procesarlas.

al - §[Reproducir ] f

] @

1 Con datos
Mueva capa l
Fig. 6. Material Web interactivo seleccionado para su uso en Aula Invertida
(Fuente: http://mosaic.uoc.edu/FlashCS5/cast/index.html).

Las ventajas citadas brindaron -entre otras- la posibilidad al docente de unificar los
materiales gestionados por los alumnos, y para éstos de accederlos en linea o
descargarlos.

3.4. Evaluacion de la propuesta de Aula Invertida

Respecto a la evaluacion del proceso de aprendizaje, se propusieron dos
dimensiones: del progreso y los logros de los alumnos.

En el progreso, los alumnos tuvieron dificultades de mayor de nivel de complejidad
que excedian al material. Por ejemplo, en la utilizaciéon de determinado formato de
sonido, en la incorporacion de codigos o “script” para la interaccion de botones y
escenas, entre otros problemas de caracter “técnico”.

2 Reconocimiento-Compartirlgual 3.0 Espaiia (CC BY-SA 3.0 ES):
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/es/
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En segundo lugar, vinculado a las capacidades e intereses de los alumnos y sobre la
naturaleza del curriculo, se observd diversidad de producciones con resultados
satisfactorios en las etapas parciales. Algunos destacados como la grabacion y edicion
de sonidos con herramientas ajenas a las propuestas, otros en la introduccion de script
que producia aleatoriedad en el recorrido de las escenas, algunos con enfoques ludicos
en la narrativa, entre otros.

En relacion a los plazos, el aula virtual de la asignatura y los espacios destinados
para tales fines, contribuyeron a la realizacion de entregas de manera organizada y en
las fechas estipuladas.

3.5. Validacion de la propuesta. Un caso de estudio en el afio 2016.

Con el proposito de validar la propuesta, en el afio 2016 se dispuso un formulario
en linea y se selecciono aleatoriamente una muestra de 60 alumnos. El sondeo se dirigid
a reconocer las perspectivas y expectativas de los participantes en relacion con la
metodologia utilizada, asi como el uso de tutoriales; mediante cinco (5) interrogantes.
En una escala del 1 al 4, en que uno (1) representd “en desacuerdo”, dos (2) “neutral”,
tres (3) “de acuerdo”, en el otro extremo, el cuatro (4) “muy de acuerdo” se obtuvo:

- Respecto a “me agrado la posibilidad de realizar un tutorial/ver un video en lugar
de asistir a una clase tradicional (exposicion) de las herramientas del programa”.
Como se muestra en la Fig. 7, el 75% respondi6 entre la escala del 2 y el 4; en
tanto que un 25% respondio que la opcion 1 que representa “en desacuerdo”.

Muy de acuerdo

15.3%

De acuerdo
Meutral .
20.3%

En desacuerdo
25.4%

Fig. 7. Percepcion del alumno respecto a la el uso de video y la metodologia utilizada

- Vinculado a la afirmacioén “prefiero tener la clase tradicional (exposicion) del

docente en lugar de realizar trabajos activos y grupales en clases como los

llevados a cabo™; el 32,2% estuvo “en desacuerdo”, en tanto que el restante se
concentrd en las escalas restantes tal como se muestra en la Fig. 8.
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Muy de acuerdo

51%
De acuerdo

16.9%

En desacuerdo
32.2%
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Neutral

45 8%

Fig. 8. Grafico en relacion con la preferencia de método tradicional de ensefianza
- Referente a si “el uso de videos me permitio aprender el material de estudio mds
eficazmente que hacer las lecturas en solitario”, mas del 80% correspondio a las
opciones 3 y 4, tal como se ilustra en la Fig. 9. Lo cual significa que consideran

que el material, les facilitd en gran medida sus elaboraciones.

En desacuerdo

34%
Meutral

13.6%

Muy de acuerdo
30.5%

De acuerdo

52.5%

Fig. 9. Resultado de encuesta en torno al uso de video.

¢

- Al preguntar

‘caprendi mas cuando utilicé videos, lecturas cortas y actividades

de aprendizaje activo en clase en comparacion con el método tradicional
(exposicion del docente)?”. Solo el 10,2 % estuvo en desacuerdo (Fig. 10).

En desacuerdo
10.2%

Meutral
27.1%

De acuerdo

33.9%

Muy de acuerdo

28.8%

Fig. 10. Nivel de aprendizaje que piensa (el alumno) que obtuvo con los tutoriales.
- Al indagar en torno al acompafamiento docente (Fig. 11), consultando
puntualmente “me sentia desconectado sin un profesor presente durante los videos
o actividades virtuales”. Un 40% contest6 afirmativamente. Lo cual significa que

el sistema tutorial debe ser revisado y optimizado.
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De acuerdo
16.9%

Meutral
32.2%

Muy de acuerdo
23.7%

En desacuerdo
27.1%

Fig. 11. Resultado del cuestionario con relacion a la tutorizacion.
Asimismo, se solicité indicar (en el formulario) el tutor que dirigi6 las tareas en
cada caso, con la finalidad de obtener una retrospectiva de la tutorizacion e introducir
mejoras en los mecanismos, en caso de ser necesario.

4. Conclusiones y trabajo futuros

De los resultados expuestos, es posible deducir que se aprovecharon las ventajas del
Aula Invertida como estrategia de aprendizaje activa.

En este trabajo se expuso la redefinicion de las actividades en la asignatura
Introduccién a las Tecnologias Aplicadas al Arte del primer afio de la carrera de
Licenciatura en Artes Combinadas, aplicando como estrategia de metodologia el Aula
Invertida y siguiendo el modelo TPACK. Asi se orientd a la consecucion de los
objetivos de aprendizaje manifiesta en dos instancias: fuera del aula para acceder a
informacién y contenidos didacticos y dentro del aula para la realizacion de las
producciones.

La experiencia descripta se origind en el afio 2012 como una actividad convencional
presencial, por ello en 2016 se migré parte de la propuesta y se apoy6 en el aula virtual
de la asignatura para la tutorizacion y disposicion de los materiales.

Ademas, se realizd el seguimiento del proceso de aprendizaje que, concluido se
valoré a fin de obtener datos de retroalimentacion. Los resultados arrojaron que una
proporcion significativa de alumnos prefieren la metodologia tradicional, aunque
reconocen que aprenden mas, se propicia el trabajo autonomo y se contribuye a una
adecuada gestion del tiempo.

Por otra parte, desde el punto de vista del docente, se destacan entre las ventajas: la
facilidad para desarrollar el aprendizaje grupal personalizado, el empleo productivo del
tiempo en el aula, la promocion del aprendizaje ubicuo, la posibilidad de mejorar el
aprendizaje continuo y establecer un vinculo entre la educacion formal y no formal
mediante recursos disponibles en la Web. En definitiva, desempefia un papel de vital
importancia en la capacidad de creacion de los estudiantes, en la consecucion de un
aprendizaje mas profundo y en la apropiacion del contenido, motivo por el cual, el
modelo Aula Invertida resulta de interés en la ensefianza de tecnologia.

Se asume que la difusion de practicas centradas en el aprendizaje activo en las aulas
universitarias desde los primeros afios es fundamental para lograr innovaciones
educativas. Identificar aquellas que funcionan, pretende alentar a los diferentes actores
de la Educacion en la busqueda de nuevos caminos para mejorar la ensefianza en los
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diversos escenarios en que presenta la sociedad del conocimiento, y atendiendo a la
diversidad del ritmo de estudio.

Particularmente, el disefio de la propuesta de Aula Invertida y su validacion ha
permitido corroborar la interpelacion inicial que origind el trabajo: la inversion de la
clase contribuye a la inversion en la clase, sustentado en que los docentes:

- Generaron nuevos formatos de interaccion destinados a los estudiantes, definiendo
el contenido y la tarea de seguimiento y evaluacion correspondiente.

- Facilitaron experiencias de acceso autdbnomo al contenido, al trabajo critico y
constructivo en el tiempo presencial.

- Contribuyeron al desarrollo de practicas de indagacion, diferentes de las
tradicionales.

- Siguieron los avances personales y grupales de los estudiantes en relacion con la
fidelidad de autoria en las producciones.

Por otra parte, la inversion en la clase se ilustra al dotar a los estudiantes de algunas
competencias requeridas para la sociedad del siglo XXI, entre las que se destacan el
trabajo con contenidos accesibles en distintos formatos, el trabajo en espacios virtuales,
el trabajo cooperativo, entre otras.

En el afio 2017, se realizd una implementacion similar, en proceso de
sistematizacion, asi el andlisis de ambas situaciones proporcionara datos con miras a
mejorar el disefio propuesto. Ademas, como trabajos futuros se indagara en validar los
aprendizajes de los estudiantes a través de cuestionarios intermedios o actividades en
linea, con la finalidad de lograr un seguimiento mas eficaz.
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