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El objetivo del presente articulo es proponer un marco de trabajo (framework) que permita
implementar el enfoque de aula invertida en las carreras de ingenieria. A partir de los resultados
obtenidos de las entrevistas aplicadas a docentes de ingenieria, se determind que la implementacion del
enfoque de aula invertida (Al) en sus cdtedras les generaba dificultades en cuanto a la organizacion de los
momentos, seleccidon y elaboracion de materiales educativos, como asi también, la eleccion de estrategias
de ensefianza y aprendizaje. Esta informacion dio apertura a una revision sistemdtica sobre la aplicacion
del enfoque de aula invertida en carreras de ingenieria y a una busqueda de herramientas para su
implementacion. Basados en el resultado del estudio, se diseio un marco de trabajo que posibilita la
aplicacion del enfoque con base en el desarrollo de competencias, dado que su estructura orienta y
organiza cada momento de la clase, proveyendo al docente la informacion suficiente sobre las
herramientas tecnoldgicas que contribuirian a la mediacion del aprendizaje y la ensefianza.

ingenieria de sistemas - plan de clase - ensefianza superior - estrategias educativas - estructuracion
de las clases



Introduccion

El término Inverted Classroom (IC) fue utilizado por Lage, Platt y Treglia (2000) para explicar la
estrategia de clase implementada en la asignatura de Economia, basando el modelo en cuatro pilares:
ambientes de aprendizaje flexible, aprendizaje centrado en el estudiante, modelo instruccional de
ensefianza para organizar los momentos de la clase, docente desde el rol activo en el proceso pedagdgico
(Maurel, al et. 2023).

El aula invertida se presenta como una valiosa técnica disponible, ampliamente difundida, que
propone ventajas valoradas por los educadores a la hora de innovar en el aula, Cedefio Escobar &
Vigueras Moreno (2020) en su estudio evidencio la relevancia que ha tomado el enfoque Aula invertida
de forma paulatina en los ultimos afios. Su trabajo consistié en la revision de diferentes bases de datos y
repositorios, cuyos resultados establecen que 14800 publicaciones, en espafiol, sobre el término Aula
Invertida (Al) registra el caso Google Académico, en un intervalo de 10 afios hasta el 2020 y “el término
en inglés Flipped Classroom, presentd un total de 41700 publicaciones en el mismo periodo” (Cedefio
Escobar & Vigueras Moreno, 2020). En este contexto, Sandobal Verdn, et al (2021) realizdé una revisidn
sistematica para determinar la utilizacion de Al en la educacidn superior cuyo resultado evidencié un
total de 37 articulos que relatan experiencias de aplicacion de este enfoque en el nivel e indican que de
estos, solo 18 publicaciones hacen referencia a la aplicacién de la metodologia Al en la formacion de
ingenieros. Estos datos demuestran el creciente interés por este enfoque en el ambito educativo, pero es
escasa su aplicacion en las carreras de ingenieria.

Formacion del Ingeniero y Aula invertida

El Consejo Federal de Decanos de Ingenieria (CONFEDI) en el afio 2018 en su 632 Asamblea aprueba la
Propuesta de Estdndares de segunda generacién para la acreditacion de las carreras de Ingenieria en la
Republica Argentina (libro Rojo), donde se establece las competencias de egreso de dichas carreras, las
mismas se constituyen en dos grupos, las especificas y las genéricas, esta ultima involucra las
competencias tecnoldgicas y las competencias sociales, politicas y actitudinales.

Ahora bien, équé son las competencias?, “las competencias combinan en si algo que los psicdlogos
tienden a separar a sabiendas de lo artificial de la separacion: lo cognoscitivo (conocimientos y
habilidades), lo afectivo (motivaciones, actitudes, rasgos de la personalidad), lo psicomotriz o conductual
(habitos y destrezas) y lo psico-fisico (sensorial, por ejemplo, la vision, la audicidn, lo olfativo)” (Valiente
Barderas & Galdeano Bienzobas, 2009). Ortiz Garcia et al (2015) establece que se conforman por
conocimientos, habilidades, disposiciones y conductas propias una persona, que le permiten realizar una
actividad de manera exitosa, por lo tanto se podria definir a las competencias como un conjunto
estructurado y a su vez dindmico en tanto, interacciones de conocimientos, valores, habilidades,
actitudes y principios que se circunscriben al desempefio responsable, reflexivo y efectivo de tareas,
transferibles a contextos especificos y diversos (Tobdn, S. 2013). A partir de estos conceptos primarios se
puede agrupar a las competencias en dos términos: Competencias genéricas y competencias especificas
de cada area.

Tuning establece que “las competencias genéricas, que pueden ser comunes a todas las areas
tematicas (habilidades comunicativas, capacidad de aprendizaje independiente, de liderazgo, de
organizacion y planificacion...) y competencias especificas de cada area (habilidades, conocimientos y
contenidos propios de esa area)” (Gonzalez & Wagenaar, 2003, pag. 78 citado por Pidello, M., & Pozzo,
M. 2015, pag. 43) pueden medirse o evaluarse en la labor del estudiante.

Estas concepciones se corresponden con las conclusiones del CONFEDI cuando establece que “el
ingeniero no sélo debe saber, sino también saber hacer. El saber hacer no surge de la mera adquisicién de
conocimientos, sino que es el resultado de la puesta en funciones de una compleja estructura de



conocimientos, habilidades, destrezas, etc. que requiere ser reconocida expresamente en el proceso de
aprendizaje para que la propuesta pedagdgica incluya las actividades que permitan su desarrollo”
(CONFEDI, 2018).

Para que el estudiante pueda desarrollar estas competencias es necesario revisar la metodologia de
ensefianza, ubicar al estudiante en el centro de la misma, planificar los escenarios de aprendizaje
mediante metodologias activas de ensefanza (Sologuren, et al, 2019) que propicien el autoaprendizaje,
el trabajo colaborativo, la busqueda de soluciones, la transmisidon de ideas, el pensamiento critico, entre
otros.

En este sentido, el Al cémo enfoque pedagdgico promueve el aprendizaje centrado en el estudiante,
donde la instruccién directa se realiza fuera del aula y el tiempo presencial se utiliza para desarrollar
actividades de aprendizaje significativo y personalizado (Olvera, et al, 2014), lo que conlleva a la
planeacién de tareas activas y colaborativas que implican el despliegue de actividades mentales
superiores dentro del aula. Los procesos de orden superior permiten al ser humano tener consciencia de
sus procesos cognitivos, controlarlos, autorregularlos y adaptarlos para alcanzar un adecuado
desempeiio en las tareas cotidianas como en el desarrollo de tareas complejas (Taxonomia de Bloom). En
retrospectiva, este enfoque, como modelo de ensefianza y aprendizaje posibilita el desarrollo de las
competencias genéricas (tecnoldgicas, sociales y actitudinales) establecidas por el CONFEDI.

En cuanto a las competencias tecnoldgicas, el trabajo que realiza el estudiante fuera y dentro del aula,
tanto para acceder a la informacién (videos, videoconferencias, audioconferencia, sitios web e
interactivos, podcast y vodcast reflexivos o explicativos, entre otros) como para la resoluciéon de
actividades (resolucion de cuestionarios interactivos, produccion de material audiovisual, explicativo
reflexivo y analitico, experimentacién, simulacidn y elaboracién proyectos, comunicacion creativa de
ideas, etc.) posibilita el desarrollo de la misma y significacion sobre lo aprehendido (Gaviria Rodriguez, et
al, 2019).

En tanto, las competencias actitudinales propician el desarrollo de habilidades para el trabajo
auténomo, autorregulado, en equipo, reconociendo sus fortalezas y debilidades en su proceso
formativo. Las competencias sociales las desarrolla en las instancias que ameritan poner en evidencia la
capacidad comunicativa, tanto para la transmision de ideas escritas u orales, articular trabajos con el
equipo, resolver problemas, coordinar y participar de actividades cooperativas y colaborativas (Pasco
Cordera, 2014).

Aula invertida: dificultades para su implementacion

El Al es un enfoque de ensefianza ampliamente difundido, que propone ventajas valoradas por los
educadores a la hora de innovar en el aula, y que permite mayor compromiso por parte del alumno,
quien se vera involucrado desde el primer momento en su proceso de aprendizaje, con un ritmo propio,
respetado e individualizado desde la ensefianza. Este método convierte el espacio de clase en un ambito
de intercambio de ideas y saberes, que provoca mayor motivacién del alumno fomentando el
intercambio de ideas, el pensamiento critico y analitico (Mingorance, et al, 2017).

Si bien pueden encontrarse numerosas ventajas, como se describié anteriormente, también se
encuentran algunos inconvenientes o factores que condicionan la implementacidon de Al. Entre los
factores que encontramos que truncan la eleccién de este enfoque, podemos mencionar la seleccién del
tema o contenido, ya que investigaciones evidencian, que elegir la temdatica correctamente, es
fundamental para lograr resultados positivos (Maurel et al, 2023), es decir, corresponde al docente el
analisis, quien se constituye como experto en area del conocimiento y el que evalua la seleccién del
enfoque Al por sobre otras metodologias de ensefianza. Otro aspecto no menos relevante, que oficia de
agente obstaculizador para su implementacion, es la comprensién de la dinamica de la clase en Al, dado
que la misma se divide en tres momentos (antes, durante y después) y cada uno de ellos tiene su



particularidad, en tanto, a su planificacién/ organizacién y propdsitos de aprendizajes (Lage et al, 2000)
situando al docente en una disyuntiva entre seguir con las estrategias conocidas por él o implementar un
nuevo enfoque metodoldgico en sus practicas pedagdgicas. Este ultimo le requerira un mayor
compromiso porque debera encargarse de confeccionar material educativo claro, innovador, creativo, de
manera tal que no solo se capte la atencién del alumno, sino que este pueda construir su aprendizaje a
partir de estos recursos. Ademas, debera confeccionar estratégicamente las actividades, de tal manera
que en los espacios de encuentros pueda consolidar y validar lo aprendido (Lage et al, 2000).

Al es un proceso que requiere planificacion, busqueda y seleccidn de herramientas adecuadas para
llevarlo adelante, lo que permitird su aplicacién de manera mas sencilla. En este sentido, viendo las
ventajas que implica este enfoque, pero sabiendo las dificultades a las que se enfrenta el docente en su
implementacién, es que surge la idea de armar un marco de trabajo estandarizado (framework), no
completamente rigido, pero si organizado y esquematizado para llevar adelante el proceso de
implementacién del Al en las carreras de ingenieria.

Framework como estructura para organizar los tres momentos de la clase invertida

Los frameworks han sido ampliamente utilizados en diversos campos académicos, como la educacidn,
la psicologia y la informatica, para proporcionar una guia estructurada para la investigacidn y la practica.
Por ejemplo, en el campo de la educacién, Dabbagh & Kitsantas (2012) utilizaron un framework para
identificar y analizar los diferentes factores que influyen en la adopcidén de tecnologia educativa por parte
de los docentes. De manera similar, Lee y Srinivasan (2017) utilizaron un framework para demostrar la
efectividad de diferentes estrategias de ensefianza en linea. En el campo de la informatica, Fitzgerald et
al. (2014) utilizé un framework para evaluar la efectividad de diferentes metodologias de desarrollo de
software. Ademas, en el campo de la psicologia, Mischel et al. (2011) utilizé un framework para analizar
los diferentes factores que influyen en la toma de decisiones humanas.

Ahora bien iqué es un framework? En el contexto de la educacion, es una estructura o un marco de
trabajo que proporciona una guia para organizar y estructurar el contenido del curso y las actividades de
ensefianza y aprendizaje. La implementacién del framework es importante porque garantiza una
estructura clara y coherente para la ensefanza y el aprendizaje, ayuda a los estudiantes a comprender
mejor como los diferentes elementos del curso se relacionan entre si y como se relacionan con los
objetivos de aprendizaje.

Aplicar un marco de trabajo para la implementacion del enfoque Al contribuye a la organizacién de los
recursos de aprendizaje y las actividades practicas (Bergmann, J. & Sams, A. 2012), desde una estructura
coherente y eficiente. Por lo que, organizar los tres momentos de la clase propio de este enfoque, se
refiere a diseflar una estructura pedagdgica, que se compone de tres momentos: el momento 1, que
involucra la entrega de los recursos de aprendizaje fuera del aula; el momento 2, que implica actividades
de adquisicién de conocimientos y resolucién de problemas en el aula; y el momento 3, que implica
actividades de aplicaciéon del conocimiento y retroalimentacion en el aula (Lage, et al, 2000). La
organizacion de estos momentos es fundamental para el éxito de Al.

Existen varios estudios que respaldan la necesidad de utilizar un framework para organizar los tres
momentos de Al. Por ejemplo, un estudio de Abeysekera y Dawson (2015) encontré que la
implementacién de un framework para organizar los tres momentos de la clase invertida mejoré
significativamente la participacidn de los estudiantes y su compromiso con el proceso de aprendizaje. Del
mismo modo, Suh & Moyer (2007) citado por Rau, (2020) pag.89 encontraron que la organizacion
efectiva de los recursos de aprendizaje y las actividades practicas ayudé a los estudiantes a adquirir el
conocimiento de manera mds eficiente.

Ademas, la utilizacion de un marco de trabajo (framework) para organizar los tres momentos de Al
también puede facilitar la evaluacion y el seguimiento del progreso de los estudiantes. JY y Noh (2017) en



su estudio establecen que la organizacién de un framework, para Al, permitié una evaluacion mas
efectiva del rendimiento de los estudiantes y su progreso en la adquisicion de conocimientos.

Por lo tanto, es necesario utilizar un framework para organizar los tres momentos de Al porque ayuda
a mejorar la participacion y el compromiso de los estudiantes, facilita la adquisiciéon de conocimientos de
manera mas eficiente, y permite una evaluacién mas efectiva del progreso de los estudiantes.

Resultados: Flipped classroom centered education for engineering (FCCEFE)

De las acciones desarrolladas en el marco del proyecto de investigacion, surge la necesidad de
elaborar un esquema de trabajo para aplicar Al en la ensefianza de la ingenieria. Los antecedentes
consultados a partir de la revisidn sistematica y la experiencia desarrollada dieron origen a la propuesta
de configurar una metodologia que sirva como punto de partida para la implementacién de Al abordando
un tema o una unidad de la materia. Surge asi este framework denominado Framework Flipped
Classroom focused on Education for Engineering (FCCEFE), es decir framework para aula invertida
enfocada en la educacidn para la ingenieria.

Los valores que guian este framework son:
Favorecer la centralidad del estudiante en el proceso de ensefianza
Priorizar la autorregulacion e independencia de los estudiantes.
Incentivar la motivacion del alumnos a través del uso de TIC en distintos momentos del aprendizaje
Priorizar metodologias activas de aprendizaje por sobre clases tradicionales
Como principios que seran aplicados en este framework, se definen los siguientes:
® E|l proceso de ensefianza-aprendizaje debe ser planificado atendiendo a la centralidad del
estudiante.
® La practica aulica, pre-aulica y pos-aulica se centra en el hacer del alumno.
e El docente guia y acompafia el proceso de aprendizaje de los alumnos en los momentos sincronicos
y asinconicos de la clase.
e Los alumnos deben ser autbnomos y gestionar su aprendizaje.
e La mejora continua es la base de la propuesta formativa a partir de una genuina retroalimentacion.
e Las TIC deben guiar la implementacion del framework, como medio de incentivar y motivar al
alumno en el aprendizaje.

A partir del siguiente esquema, se presenta la estructura del FCCEFE (framework), este marco propone
una organizacién base, para ser aplicada en el desarrollo de una unidad o tema de asignatura, de la
carrera de ingenieria.

Figura 1: Esquema de la clase en los tres momentos propuestos por el modelo
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El esquema anterior, grafica la organizacién de la clase en sus tres momentos (antes, durante y
después), para los cuales se utilizaran distintas herramientas de la web 3.0. A continuacion se explicaran
cada uno de ellos con mayor especificidad:

Primer Momento: Practicas para desarrollo del tema

Este primer momento se realiza en forma asincrona. En esta instancia, el docente prepara el material
que brindard al estudiante para que pueda conocer el tema sin tener que estar en una clase expositiva
cumpliendo un rol pasivo (donde el docente habla y el alumno solo escucha).

De esta manera, el alumno al tener acceso directo al material, lo puede visualizar tantas veces como
lo necesite, es decir, no solo en el momento que el docente se lo indica, sino también lo puede utilizar
como insumo para repasar o por dudas cada vez que le surjan.

Contar con el material, previo al encuentro presencial, en el estudiante propicia la autogestién de su
aprendizaje y se anticipa a lo que se desarrollard en el momento sincrénico o presencial, esto conforma
el conocimiento previo. Para este momento el docente debe producir o seleccionar materiales
educativos que le faciliten la comprensién del contenido, como asi también, proponer actividades que
guien el proceso de aprendizaje autdonomo vy faciliten el desarrollo de las competencias propias del
campo curricular y en concordancia con el perfil profesional.

Para ello se recomienda utilizar distintas estrategias y herramientas que posibilitan el desarrollo de
clases mas entretenidas y motivantes, especialmente para alumnos de esta nueva generacidon tan
familiarizados con las nuevas tecnologias.

A) Las herramientas de las web 3.0 que se aconseja utilizar son:
e Herramientas para crear videos interactivos (Edpuzzle)
e Herramientas para editar videos existentes, Herramientas para agregar notas de voz (EdPuzzle)



e Herramientas para grabar la pantalla. Ej: Loom. Este tipo de herramienta sera util utilizarla cuando el
docente deba grabar la pantalla porque esta trabajando con alguna herramienta y desea grabar sus
acciones para que luego el alumno lo pueda visualizar

B) Las estrategias que deben utilizarse en el desarrollo del material son las siguientes:

® En caso de que el docente decida grabarse dando una clase, es necesario que apoye su discurso o
explicacion sumando al mismo: graficos, imagenes y textos cortos, que funcionen como
complemento para ejemplificar el tema abordado.

® La produccidén del video educativo se realiza mediante un guién, donde se organizan: los recursos a
incorporar como apoyo visual, experiencial, experimental o demostrativo en relacién al contenido,
al tiempo de duracién del mismo y a los momentos de la clase.

e Para armar un video educativo, utilizando como base, un apoyo visual (presentaciones), es necesario
elaborar este recurso desde lo que propone la Regla 10-20-30 (maximo de 10 diapositivas, en un
tiempo maximo de 20 min para la explicacion y la fuente tamano 30, que implica pocas palabras -uso
de palabras claves- acompafiada por imagenes, graficos, etc.) Si bien esta técnica facilita la
organizacién del discurso, se recomienda que para un video educativo su duracién maxima no
exceda lo 12 minutos, para una mayor atencidn y decodificacidon y de la informacidn

e Considerar el tiempo de aprehensién del estudiante, por lo que, los videos deben ser cortos, de una
duracion maxima de 12 minutos. De esta manera el alumno podra organizar su estudio en periodos
mas cortos y medir los avances a corto plazo. En esta duracién de tiempo, el audiovisual o material
interactivo debe constituirse respetando el inicio (presentacién del tema), Desarrollo (exposicion del
tema en su totalidad) y cierre (actividades que propicien el andlisis, intercambio o puesta en comun)
o sea los 3 momentos de la clase. Para que al estudiante le quede claro los objetivos de aprendizaje,
contenidos desarrollados y su vinculacién con la actividad a realizar.

® Si se decide seleccionar un video de la web para utilizarlo como recurso didéctico, es necesario que
este material audiovisual vaya acompafnado de instrucciones que guien al estudiante, en el analisis
del mismo. En la produccidn de una micro clase, a partir de un video realizado por terceros (o sea,
extraido de la web), es necesario que el docente contextualice el mismo en funcién de los objetivos
de aprendizaje, contenidos y propésito.

e Utilizar herramientas para armar material interactivo que acompanen a los recursos audiovisuales.
Las estrategias didacticas participativas, multidimensional y de rasgos sistémicos deben ser la base
para el disefio de materiales educativos interactivos. La seleccion de herramientas para el disefio de
estos materiales debe propiciar un ambiente Iudico y motivador.

e Los videos educativos, en constructo como micro clase, no deben ser recursos aislados, lo
recomendable es establecer una relacidn intrinseca con los recursos que se dispondran para la
profundizacién del contenido y las actividades de aprehension de la informacion, de aplicacion y
transferencia. Este recurso puede ser incluido en herramientas que permitan la interaccion con los
estudiantes, mediante la participaciéon por medio de escritura, el audio o video. El docente puede
utilizar este recurso para transmitir la informacién sobre un tema o disefiarlo con base en el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Esta estrategia posibilita la interaccion del estudiante con el
aporte de soluciones al problema planteado, generando un espacio de debate y aprendizaje
colaborativo.

C) Competencias: En este momento de la clase, las competencias que se ponen de manifiesto son las
referidas a las tecnolégicas, como asi también, el autoaprendizaje, con este ultimo se busca el
desarrollo del aprender en forma continua y auténoma, en palabras de Roa (2017), este aprendizaje
se define como “la orientacidn del estudiante a responsabilizarse de su propio aprendizaje, lo que le
lleva a utilizar procesos cognitivos y metacognitivos para aprender de forma estratégica y flexible en
funcién del objetivo de aprendizaje”. En cuanto a las tecnolégicas, al estar el estudiante en contacto
con recursos digitales (preparado por el propio docente, en forma personalizada y utilizando las



herramientas de la web 3.0) e interactuar en un entorno virtual, intencionalmente organizado para
el acceso a la informacion, se exponen mismo, al trabajo individual sobre a su propia alfabetizacién
digital (Garcia-Avila, S., 2017) .

Segundo Momento: Practicas para validar lo aprendido

Este es el momento de la clase (sincrona o presencial) en la que docente y alumno coinciden
fisicamente o virtualmente pero en tiempo real, donde el estudiante se encuentra cara a cara con el
docente. Para llegar a este segundo momento, es altamente recomendable que el alumno haya
transcurrido la etapa anterior. Debe haber accedido al material que brindd el docente, para que aqui
pueda presentar las dudas, aplicar y/o revalidar lo aprendido/aprehendido en el primer momento.

En este segundo momento de la clase, se pone en valor la decodificacién de la informacién recibida
mediante los recursos digitales/audiovisuales, que mediante procesos cognitivos el estudiante lo
convierte en aprendizaje, y a partir de la interaccidn con los pares y el docente realiza transferencias de
eso aprehendido e internalizado. El docente utiliza este momento para reforzar aquellos aspectos que
necesitan apoyo o fijacién del contenido.

Este encuentro puede realizarse en forma presencial o virtual, pero en caso de ser virtual debe
ser sincrono (por ejemplo a través de una herramienta de videoconferencia).

A) Las herramientas de las web 3.0 que se utilizaran en esta etapa son:

Herramientas para encuestas en linea: Mentimeter, Quizzez, Kahoot, etc.

Otras herramientas de encuestas mas sencillas como las encuestas de zoom

Herramientas de videoconferencia para los encuentros sincrénicos: meet, zoom, jitsi, etc.

Para organizar el trabajo: Trello

Para disefiar proyectos Canvas

Para trabajar colaborativamente google drive, Salk, Padlet, etc.

B) Las estrategias que deben utilizarse para este momento son las siguientes:

® Priorizar actividades que permitan la transferencia de los contenidos aprehendidos en la etapa
anterior (decodificacién de la informacion), es decir enfocarse en la aplicacion practica del
contenido.

e Establecer dindmicas de trabajo con base en la colaboracién, interaccién, debate y trabajo en equipo

e Utilizar herramientas 3.0 para obtener un diagnédstico de lo aprehendido, cuyo resultado retomar en
intervenciones directas para explicar los contenidos que todavia estan en proceso de fijacién o no
comprendido, también, proponer ejercitacién que requieran de la aplicacidon de procesos cognitivos
de orden superior (Taxonomia de Bloom).

e Establecer los tiempos para la participacion en las actividades interactivas y mostrar los resultados
para trabajar a partir de los indicadores o tendencias.

e Los instrumentos para medir el aprendizaje, en este momento de la clase, deben ser objetivos y
tener relacion directa con las actividades propuestas en el momento anterior, con base ludica y
dindmica.

e Las herramientas tipo encuestas, no deben aplicarse como una evaluacién rigida y estricta del tema,
sino acompanar los resultados de la misma con recursos graficos, memes, incluso chistes, este tipo
de estrategias propician la capacidad critica y analitica, como asi también posibilitan reforzar el
aprendizaje. Esto servira para que el estudiante no lo sienta como una instancia de evaluacién, el
objetivo no es que el alumno “apruebe o no apruebe” esta instancia, sino medir los conocimientos
aprendidos para verificar si ha accedido al material (primer momento) y si lo ha comprendido.

C) Competencias: En esta instancia de la clase, al igual que en la anterior se conjugan las competencias
del orden tecnoldgico y actitudinales (Pasco Cordera, A. G., 2014). Porque se desarrollan actividades
gue exponen al estudiante a la identificacion y resolucidon de problemas, a la utilizacién de técnicas



efectivas y herramientas de aplicacion, tanto para el trabajo en equipo o colaborativo, como asi
también, para el trabajo individual. Esto conlleva, a aplicacion de competencias de tipo sociales para
la vinculacién con los otros y el trabajo integrado en un contexto diverso, poniendo en valor la ética,
responsabilidad profesional y compromiso social (CONFEDI).
Habiendo pasado por el proceso de validacion de lo aprendido, se avanza a la siguiente etapa de
profundizacidn y consolidacion de lo aprendido.

Tercer momento: Practicas de Profundizacion y puesta en comun

Este es el momento donde el docente ya ha desarrollado el tema, el alumno lo ha incorporado, y el
docente ha validado el contenido con los estudiantes. En tanto que, comienza la etapa de profundizar
sobre lo aprendido. Es una practica a desarrollarse “después de la clase”

Si bien cada alumno trabajara con la herramienta elegida en forma individual, es importante destinar
un encuentro comun luego de haber realizado la practica para conversar sobre las conclusiones
obtenidas.

Es menester aclarar, que si en el tercer momento, los estudiantes no han logrado hacer la sintesis y
demostrar que han aprendido, a través de las actividades solicitadas por el docente; se debera en el
proximo momento sincronico, revisar el proceso con el docentes, realizar una retroalimentacidon que
permita garantizar que los estudiantes adquieran los saberes necesarios para desarrollar las
competencias especificas definidas por la materia.

Este encuentro debe ser presencial o virtual sincrono.

A) Las herramientas de las web 3.0 que se utilizaran en esta etapa son:

e Herramientas para crear graficos, diagramas, resimenes como ser Diagram

e Herramienta de pizarra digital como Miro, o incluso la pizarra que permite zoom y otras
herramientas de videoconferencia

e Herramientas para crear presentaciones interactivas como padlet

e Documentos compartidos en general, como drive, dropbox, microsoft, y otros

e Herramientas para presentar trabajos como Google Slides, Genially, Canva, etc

B) Las estrategias que deben utilizarse en el desarrollo del material son las siguientes:

e Elegir una herramienta que permita sintetizar y esquematizar el tema desarrollado. Muchas veces
sera util el uso de un diagrama de flujo (para ello es recomendable el uso de una herramienta tipo
diagram), en otros casos podra ser Util utilizar una pizarra con texto, en otros casos puede ser Util
una linea de tiempo (posible a través de paddle), y siempre se tendra también el recurso del drive
que ofrece planillas excel, word, etc, segun el contenido del tema desarrollado.

e Alentar a obtener un solo documento sintesis del tema, la idea es tener todo esquematizado para
poder darle un cierre y conclusion a la tematica abordada

e Siempre es recomendable el uso de herramientas y recursos graficos, agregar imagenes, iconos,
memes al resultado final obtenido lo que luego hard mas motivador al alumno el repaso del tema.

C) Competencias: En esta instancia las competencias no difieren, de las mencionadas en los momentos
anteriores, su desarrollo se complejiza, porque el estudiante debe adquirir habilidades propias del
campo profesional, tanto para el trabajo eficiente en equipo como para comunicar sus ideas de
forma efectiva. Estos atributos forman parte de las competencias que establece el CONFEDI en
relacion al perfil profesional.

El disefio de este framework para implementar el enfoque de aula invertida se convierte en un recurso

fundamental para optimizar los beneficios pedagdgicos de este enfoque (Al) innovador. Al proporcionar

una guia estructurada para la creacion y eleccidon de materiales, actividades y estrategias. El framework
ayuda a los docentes a maximizar el impacto de la enseflanza y el aprendizaje, promoviendo una
experiencia educativa mas rica y significativa para los estudiantes en los siguientes aspectos: propicia el



desarrollo del pensamiento critico, apunta a la personalizacion del aprendizaje, promueve un
aprovechamiento eficiente del tiempo de clases, provee de herramientas que mejoran la retencion y
comprension del contenido, suministra mayor autonomia de los estudiantes, facilita espacios para la
resolucion de actividades practicas aplicables a contextos propios del campo profesional.

Conclusiones

Un framework es un concepto tecnoldgico, un concepto utilizado en sistemas, que se define como un
marco de trabajo, una plantilla, una guia para el desarrollo de un programa. A través de este concepto, se
buscd combinar aspectos tecnoldgicos y aspectos pedagoégicos para extrapolar este concepto de
framework a la educacidn, y especificamente al Al.

Los beneficios del Al son varios y se encuentran estudiados y documentados. Una de las ventajas del
Al estd asociada con la flexibilidad de tiempo y espacio durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Guy y Marquis, 2016). Incluso, este modelo pedagdgico mejora el rendimiento académico y la
motivacién del estudiantado (Yang, 2017).

Ademas, es comun encontrar opiniones donde se recomiende el uso de las TIC para llevar adelante el
Al. Podemos mencionar a Salas-Rueda (2021) que concluye que: Los resultados de esta investigacion
recomiendan la incorporacién de las herramientas digitales y los recursos multimedia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje considerando el modelo pedagdgico aula invertida.

Sin embargo, y como resultado de las encuestas y entrevistas llevadas adelante en el marco de este
proyecto de investigacion, se desprende que no todas son ventajas, pueden presentarse dificultades,
como con toda estrategia de ensefianza, a la hora de implementar Al. Esta claro que el objetivo final sera
optimizar el tiempo de las clases presenciales (o encuentros sincronos), generar espacios de aprendizaje
independientes para que el alumno incorpore los conocimientos y luego los fortalezca y disipe dudas en
los encuentros con el docente; sin embargo el desafio sigue siendo cémo llevarlo a cabo.

Como respuesta a esta necesidad es que se sugiere el uso de este framework. Un framework no es la
solucion a un problema, es un marco de trabajo que nos permite establecer una guia clara para llevar
adelante este proceso de incorporar el aula invertida en las clases, y especificamente en las clases de
ingenieria.

Este framework documenta cada uno de los encuentros que deberan producirse para llevar adelante
el aula invertida, incorpora las estrategias, los tipos de encuentro y las herramientas que deberan
utilizarse; ademds como plus, identifica las competencias que se formaran en cada uno de los momentos.

No debemos olvidar que el foco estd puesto en las clases de ingenieria. Clases principalmente
practicas, donde los espacios de desarrollo tedricos deberian definirse en funcién de la actividades
propuestas a los estudiantes para que puedan “saber hacer”, incrementando los espacio de practica, de
resolucion de problemas, disefio de proyectos, afrontar simulaciones, casos, etc.

En préximas publicaciones se presentaran los resultados de la aplicacidn del framework, que durante
el afio 2023 se sensibilizd con docentes de las Facultades Regionales de UTN de Resistencia y de Rafaela.
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