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Abstract—E| professor tiene la responsabilidad de disefiar
su asignatura de tal forma que su alumnado alcance una
comprension y nivel de aprendizaje de orden superior, y que
puedan realizer trnasferencias entre sus aprendizajes y
nuevas situaciones que se les planteen. Implementar el flipped
learning. Implica cambiar tanto el roal del professor como el
del alumno. El profesor ha de introducir actividades de
aprendizaje, evaluacion formative y feedback colectivo. Los
alumnos han de empezar a aprender estudiando y resolviendo
de forma auténoma sus propias dudas, reflexionar sobre su
propio aprendizaje y a comunicar sus dificultades al profesor.
La programacion de la asignatura de Habilidades Sociales,
realiza una propuesta en la que se utilizaran de forma
combinada diversas metodologias como Just-in-time teaching
(J-1-T-T), Team based learning, (TBL), son eficaces para
inducir el estudio previo, combinandolos con la Peer
instruction (PI), para las actividades de evaluacion formativa
y discusidn en clase.
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I. INTRODUCCION

El concepto de la clase al revés o flipped classroom se
ha popularizado gracias a Jonathan Bergmann y Aaron
Sams [1]. Actualmente, la clase al revés se esta usando con
éxito en todos los niveles educativos y hay muestras de ello
en las numerosas publicaciones que se han generado en los
Gltimos afos.

La clase invertida se concibe como un sistema de
aprendizaje en el que los alumnos adquieren conocimientos
en cualquier lugar por medio de videos educativos,
haciendo posible asi que el tiempo en el aula se dedique a
la participacion activa del estudiante a través de actividades
interactivas tales como resolucion de dudas, planteamiento
de problemas y debates bajo la supervision del profesor [2]

[3][4]

Dar la vuelta a la clase permite situar al estudiante en el
centro de la ensefianza. Involucrarlo en la realizacion de
actividades adecuadamente disefiadas y aumentar la
interaccion con el profesor y los compafieros contribuye a
la mejora del aprendizaje. Si se quiere cambiar a esta
metodologia es conveniente [5]:
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-Estar convencidos de que la metodologia ayudara a
mejorar el aprendizaje de los alumnos.

-Implementar la metodologia de manera sistematica
siguiendo unas pautas como pueden ser las
presentadas en este trabajo

-No abandonar si algo sale mal: reflexionar sobre el
motivo y corregir aquello que no se haya hecho bien.

La evolucion de flipped classroom al aprendizaje invertido
(flipped learning) lleva la clase al revés a un nivel superior.

El flipped learning o aprendizaje inverso representa el nuevo
modelo de aprendizaje funcional que resulta de aplicar la
metodologia flipped classroom y disponer de alumnos mejor
preparados para asumir un rol protagonista y mas tiempo en clase
para dedicarlo a actividades como evaluacion formativa o
proyectos en las que los alumnos practiquen con lo que ya han
aprendido y comprendido por medio del autoestudio [5].

Il. QUE REQUIERE PARA SU PUESTA EN PRACTICA

Para que la clase al revés contribuya a la mejora del aprendizaje
no se trata solamente de facilitar que cada alumno aprenda a su
ritmo sacando la clase magistral fuera del aula y dejando asi méas
tiempo para interactuar con los comparfieros y con el profesor.
También es necesario disefiar adecuadamente las actividades que
éstos deban realizar tanto dentro como fuera de clase.

Para que la el aprendizaje inverso contribuya a la mejora del
aprendizaje no se trata solamente de facilitar que cada alumno
aprenda a su ritmo sacando la clase magistral fuera del aula y
dejando asi mas tiempo para interactuar con los compafieros y con
el profesor. También es necesario disefiar adecuadamente las
actividades que éstos deban realizar tanto dentro como fuera de
clase.

El profesor ha de adaptarse, debe introducir progresivamente
méas actividades de aprendizaje, evaluacion formativa y
colectivizacion de feedback en clase. Por otro lado los alumnos
aprenden a empezar a aprender estudiando y resolviendo de forma
autébnoma sus propias dudas; aprenden a reflexionar sobre su
propio aprendizaje y a comunicar sus dificultades al profesor”.
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Los 4 pilares del FLIP

* F (Flexible Enviroment). Ambiente Flexible. Este pilar hace
referencia a la adaptabilidad del entorno de trabajo, tanto
fisico (reordenacion del espacio y del trabajo individual y/o
grupal del alumnado) como porque el alumnado puede decidir
dénde y cuando aprender y el profesorado debe flexibilizar el
tiempo necesario para que se produzca ese aprendizaje 0 a

como son evaluados.

* L (Learning Culture). Cultura de aprendizaje. Con este pilar
el alumnado se convierte en el centro de atencion dentro del
aula, donde participan activamente en la formacién de su
propio conocimiento y se les posibilita su autoevaluacion.

* | (Intentional Content). Contenido intencional. Este tercer
pilar hace referencia a la necesidad de decidir qué es lo
importante para el alumnado de una materia concreta y con
qué materiales deberia contar el alumnado para construir su
aprendizaje, con el fin de poder maximizar el tiempo de clase
y de adoptar diversos métodos de ensefianza segun el nivel
educativo o la materia.

P (Professional Educator). Educadores profesionales. El
Gltimo pilar que nos proponen hace referencia al papel
fundamental y maés exigente del profesorado en un aula
invertida que en una tradicional, cuyo papel se transforma
para observar, guiar y evaluar el trabajo del alumnado en
tiempo real, reflexionar sobre su practica, compartir y
aprender de otros docentes o asumir roles menos visibles
dentro del aula.

Para que esto funcione, es necesario prestar atencion al
disefio adecuado de las actividades que se han de realizar tanto
dentro como fuera de la clase.

En linea con el disefio y la ensefianza de los programas de
estudios universitarios, el ECTS sitda al estudiante en el
centro del proceso educativo. Asi mismo debemos tener en
cuenta que es responsabilidad del profesorado elegir
prudentemente las estrategias de aprendizaje, ensefianza y
evaluacion [7].

En este panorama universitario, los planes de cada
asignatura, especifica las competencias que el alumnado debe
adquirir, y qué resultados aprendizaje que demuestren su
adquisicion. Asi pues para poner en marcha el flipped
learning o aprendizaje inverso, es necesario aprender nuevas
estrategias y técnicas para organizar las sesiones de clase, de
manera que se fomente y se gestione adecuadamente la
interaccion [6].

Se deben crear situaciones educativas en las que el
alumnado, mediante el trabajo individual, el trabajo
cooperativo y exploracion, realice la construccion de su
conocimiento, desarrollando su pensamiento critico y su
creatividad, y adquiera las competencias requeridas en las
asignaturas. [8].

I1l. METODOLOGIAS

Son diversas las metodologias que podemos utilizar como
el: team based learning, just-in-time teaching, peer
instruction y PEPEOLA (Preparacién y Estudio Previo por
Evaluacion On Line Automatica). [9].

Estos métodos sirven para motivar a los alumnos a realizar el
estudio previo de la informacion a aprender antes de que se trate
en clase. Con ello, se ahorra tiempo de clase y se dispone de
alumnos mejor preparados y, por ello, durante el tiempo de clase
podremos usar metodologias de aprendizaje activo e inductivo
[10]

Los método de fomento del estudio previo tienen dos
caracteristicas en comuin: exigir al alumnado el estudio con
antelacion a las clases y que siempre se ha de comprobar que ese
estudio previo se ha producido mediante la realizacién de
actividades de evaluacion formativa, es decir mediante
cuestionarios, tareas, respuesta u discusion de preguntas, o
resolucion de casos.

Realizamos una breve descripcién de tres que son los elegidos
en nuestra propuesta de trabajo

A. Ensefianza justo a tiempo (Just in time teaching, J-i-T T).

Ensefianza justo a tiempo (Just in time teaching, J-i-T T). El
objetivo de esta metodologia es fomentar que los alumnos estudien
antes de clase y comuniquen sus dificultades y dudas al profesor.
Esto permite al profesor replantear su clase en funcion de las
necesidades e intereses de comprensién que detecte en el
alumnado y que estos deben transmitirle on line a través de la web
del profesor, mediante la respuesta a los cuestionarios de
comprobacién del estudio previo [11].

5. Evalua dificultades y replantea, su clase
para responder a necesidades e intereses
de sus alumnos

Profesor

\ A 4. Recibe 6. La clase sirve para

\ / Comprueba, Discutir, aplicar

\ / revisay y ejercitar

\ / bonifica
|
\ / Clase
/ 2. estudian
1.Envia ¥ reflexionan 7. Aumenta la cantidad
materiales \ / y responden a Y la calidad de la

/ cuestionario;

\ participacion en la clase
N/

3. Van preparados a clase 8. Mejora el aprendizaje
habiéndose formulado preguntas (aumenta la calificacion

sobre lo que han estudiado media en examenes
(+1SD)

Alumnos

Fig. 1. Proceso en el just-in- time teaching (J-i-T T) [9]

B. Instruccién por comparfieros (Peer instruction PI).

Instruccién por compafieros (Peer instruction PI) [12]. Se
basa en intercalar preguntas MCQ con discusion en parejas,

= IVE

Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17)
ISBN 978-84-697-3849-8



discusion general y explicaciones (miniclases) del profesor.
Requiere preguntas que examinen la comprension de los conceptos
esenciales del tema . Este tipo de preguntas MCQ disefiadas para
poner a prueba la comprension conceptual se denominan concept
tests. Los concept tests plantean situaciones hipotéticas en las que
los alumnos deben predecir qué es lo que ocurrird aplicando su
razonamiento l6gico y critico y su comprension de los
conocimientos de la asignatura.

El objetivo del Pl es generar multiples discusiones en
clase entre parejas de alumnos que les ayuden a comprender
los conceptos esenciales. Para ello, en la metodologia de P1 se
van intercalando preguntas a las que los alumnos deben
responder individualmente con discusiones con los
compafieros que han escogido distintas opciones sobre la
justificacién para las distintas respuestas.

En el proceso en el Pl es que el profesor intercala pequefias
explicaciones con preguntas de test de comprension-
aplicacion conceptual en la que ellos deben aplicar su
comprension y predecir qué ocurrira o deberia ocurrir en una
determinada situacion real, profesional o experimental.
Planteada la pregunta se les da 1 minuto y respondan
individualmente. Una vez que los alumnos responden
individualmente, la dindmica de la discusion se ajusta al
porcentaje de alumnos que aciertan la pregunta en primera
opcion.

Si queremos usar este metodo para la
evaluacidncalificacion continua (y premiar a los alumnos que
mas aciertan) se necesitan smartphones que permitan asociar
a cada alumno con sus respuestas. Esto puede hacerse usando
softwares gratuitos como Socrative o Kahoot o
alternativamente programas que escanean las tarjetas de
respuesta de los alumnos como Plickers. Si por el contrario no
queremos registrar las respuestas los alumnos pueden
contestar con tarjetas de respuesta o flash cards.

C. Aprendizaje basado en equipos (Team based learning,
TBL)

El team based learning se basa en el principio de que una de
las estimulaciones maés fuertes conocidas para el estudio es la
inminencia de una prueba de evaluacion (Michaelsen y cols,
2002). Por tanto, si empezamos a tratar cada tema realizando
en la primera clase un examen de evaluacion formativa
estimularemos fuertemente a nuestros alumnos para que
estudien y se preparen antes de que cada tema se trate en clase,
pues seran conscientes de que en la primera clase dedicada al
tema se realizard un examen usualmente basado en preguntas
de eleccion ente multiples opciones (multiple choice
questionnaire, MCQ ).

El examen formativo inicial suele ser breve (10-15 preguntas
MCQ), vy es primero respondido individualmente por cada
alumno y entregado al profesor. A continuacion los alumnos
se relinen con sus compafieros de equipo y vuelven a realizar
el examen en equipo discutiendo sobre la justificacion de las

respuestas y llegando a consensos y cada equipo vuelve a
rellenar el examen. Ambos examenes suelen calificarse para
que los alumnos se los tomen en serio. Finalmente, se celebra
una discusion general en la que se van respondiendo las
preguntas una a una y se discute las razones que justifican las
distintas opciones.

Para que estos examenes sean contabilizados en la evaluacién
continua necesitaremos que los alumnos respondan en hojas de
respuesta de lectura automatica y disponer de un lector automatico
de marcas dpticas. También, pueden usarse los smartphones de los
alumnos como sistemas de respuesta a distancia con aplicaciones
como Socrative.

IV. PROPUESTA DE INTERVENCION

El objetivo de esta propuesta es la propuesta para implementar
el modelo flipped learning en la asignatura de Habilidades
Sociales y Dinamica de grupos. Se trata de una asignatura de 3° de
grado de la titulacion de Ciencias de la Actividad Fisica y el
Deporte. Asignatura teérico-practica de primer semestre curricular

Los objetivos especificos son:

O Seleccionar la metodologia, las TIC y los recursos
adecuados

O Elaborar videos interactivos que ofrezcan una
informacion suficiente para la reflexion del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

O Proponer proyectos que se adapten a las exigencias
curriculares de la asignatura

O Seleccionar y elaborar instrumentos de evaluacion que
permitan valorar los resultados obtenidos por el
alumnado como el desarrollo del proceso

A. Metodologia

Consideraciones a tener en cuenta antes de la clase: ¢Para
qué? ¢Con qué materiales se va a llevar a cabo? Y ;Cémo se va a
hacer’ [6].

a)¢Para qué? Las actividades realizadas por el
alumnado contribuyen a la adquisicién de competencias,
es decir, hay que tener en cuenta el objetivo de la tarea en
términos de resultados de aprendizaje. Conocer como
contribuye la tarea es relevante, y aumenta la motivacion.

b) ¢Con qué se hace? Seleccionar el material que
debe trabajar ates de la clase (documentos, videos, etc, )
incluyendo recomendaciones de como se debe trabajar.

¢) ¢;Como se hace? Indicar qué debe hacer el
alumnado para utilizar lo visto en los materiales. Las
tareas previas deben generar algln producto, ya sea un
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resumen, responder a wuna serie de preguntas
(cuestionarios), ejercicios. Ha de quedar registrada la
entrega.

d)¢Cuanto tiempo requiere?. Estimar el tiempo
que han de utilizar.

B. Diaadia

Planificar con detalle, relacionando la tarea previa, y como sera
la puesta en comin. Realizar diversas actividades en la clase,
conectando lo aprendido sin repetirlo.

1.1 Doy prioridad a los conceptos utilizados en la ensefianza directa,
para que los estudiantes puedan acceder a ellos por si mismos.

1.2 Creo o propongo contenido relevante (fundamentalmente videos)
para mis estudiantes.

1.3 Diferencio, para hacer el contenido accesible y relevante a todos
los estudiantes. (

P.1 Estoy disponible para todos los estudiantes, individualmente, en
grupos pequefios o para toda la clase, para ofrecerles
retroalimentacion en tiempo real cuando sea necesario.

P.2 Realizo evaluaciones formativas continuas durante el tiempo de

Teniendo en cuenta los 4 pilares sefialados anteriormente, 11
indicadores divididos segun el pilar nos pueden ayudar para
evaluar nuestro programa [12].

TABLE | INDICADORES PARA EVALUAR LA

TAREA DOCENTE

F.1 Establezco espacios y tiempos que permiten a los estudiantes
interactuar y reflexionar sobre su aprendizaje a medida que lo
necesitan.

F.2 Observo y monitorizo continuamente a los estudiantes para hacer
los cambios oportunos.

F.3 Ofrezco a los estudiantes diferentes modos para aprender un
determinado contenido y para que demuestren el dominio de lo
aprendido.

L.1 Le doy a los estudiantes oportunidades para que se impliquen en
actividades significativas en las que el profesor no sea el centro.

L.2 Organizo y estructuro estas actividades haciéndolas accesibles a
todos los estudiantes a través de la diferenciacion y el feedback.

p | clase através de la observacion y el registro de datos que informen
la instruccion futura.
P.3 Colaboro y reflexiono con otros docentes y asumo la
responsabilidad de la transformacion de mi practica.
TABLE I. CONTENIDOS Y ACTIVIDADES DE LA PROGRAMACION
m Contenidos Actividades Evidencias de aprendizaje
d
1. Visionado Actividad: 1 cuestionario
Anroximacion de video Actividades 2 y 3:
P . 2. Lecturas | Rabrica sobre
conceptual: La especfficas o
comunicacion P Lo evaluacion de
! 3. Elaboracién ; i i
habilidades de alosari evidencias de aprendizaje
B sociales, . eg 05:“9?-_ g por parte del profesor.
11 coaching; el : Casona Isis de Actividad 6:
grupoy 5 b .t' . |0 Rdbricasobre
dinamica de : articipacion autoevaluacion
IUD0S en los foros y debates. o I nivel de d ~
grupos. 6. Elaboracion el nivel de desempefio en
del
m Contenidos Actividades Evidencias de aprendizaje
d
Portafolio digital las actividades de
aprendizaje
Proyectos: 1. Visionado | Actividad: 1  cuestionario
Elementos de video Actividades 2 y 3:
basicos para el 2. Lecturas o Rubrica sobre
disefio y especificas. evaluacion de
redaccion de 3. Elaboracion evidencias de
un proyecto de de Proyectos aprendizaje por parte
B 4 Anélisis de
12 desarrollo de . del profesor.
habilidades Casos. Actividad 6:
sociales a 5. Participacion | o Rgbrica sobre
través de las en los foros y debates. autoevaluacién
actividades | 6. Seguimiento | ¢| pivel de desempefio en las
fisicas y del actividades de aprendizaje
deportivas. Portafolio digital.
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multimedia y las diferentes fuentes de informacion en red,
donde cuentan con el apoyo y el feedback del profesor y de los
compafieros. Asimismo, nuestra propuesta contiene los
diferentes tipos de interaccion  (estudiante-docente,
estudianteestudiante y estudiante-contenido) y herramientas de
aprendizaje colaborativo como los foros y debates (Peer
instruction).

Pero dar la vuelta a la clase no es sencillo. Todas las
sesiones deben estar muy bien planificadas. Se ha de poner a
disposicién del alumnado los materiales que ha de utilizar para
exponerse a los contenidos y se les ha de proporcionar
actividades de aprendizaje adecuadas para hacer dentro y fuera
de clase. Desde esta perspectiva se ha disefiado una

1. Visionado

de video
La tematico o o
comunicacion. 2. Lecturas Act!v!dad: 1  cuestionario
Concepto y especificas. Actividades 2 y 3:
elementos que 3. Estudio de n] Rubrica sobre
intervienen. caso. evaluacion de
Barreras de la 4. Talleres y evidencias de
B | comunicacion. grupos de aprendizaje por parte
13 Estilos de trabajo cooperativo. del profesor.
comunicacion. 5. elaboracién | Actividad 6:
Técnicas de de materiales O  Rdbrica sobre auto-
comunicacion audiovisuales evaluacion el nivel de
asertivay 6. Participacion desempefio en las
competencia | en los foros y debates. actividades de aprendizaje
social. 7. Seguimiento
del
Portafolio digital.
Visionado de video
tematico no Actividad: 1  cuestionario
El grupo. 2. ) _Lecturas Act|V|daldes' 2y3:
Formacion, especificas. ) u} Rubrica §<?bre
Estructura, y 3 Estudio de evaluacion de
B ' caso. evidencias de
21 . Rgles 4. Talleres y aprendizaje por parte
B Técnicas de grupos de del profesor.
2o | Dinamicas de trabajo cooperativo. Actividad 6:
ngUPQ,S' 5. Participacion | O  Rubrica sobre auto-
Rii?};?;?gsde en los foros y debates. evaluacion el nivel de
: 6. dS(IegUImlento desempefio en las
e

Portafolio digital

actividades de aprendizaje

Planificacion y
B gestion eficaz
23 de las
reuniones.

1Visionado de video

tematico no
2. Lecturas
especificas.
3. Estudio de
caso.
4, Talleres y
grupos de

trabajo cooperativo.
5 Participacion en los
foros y debates.
6. Seguimiento del
Portafolio digital

Actividad: 1
Actividades 2 y 3:
O  Rdbricasobre
evaluacion de
evidencias de
aprendizaje por parte
del profesor.
Actividad 6:
O  Rubrica sobre auto-
evaluacion
el nivel de desempefio en las
actividades de aprendizaje

cuestionario

V. CONCLUSIONES

El Flipped Learning nos permite implementar una
metodologia donde el alumnado asuma el protagonismo de su
propio aprendizaje fomentando la autonomia, la interaccién con
su contexto sociocultural y la capacidad de andlisis, reflexién e
investigacion a partir de los materiales didacticos

metodologia que desarrolla procesos constructivistas en el
marco de la Educacion Superior.
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