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RESUMEN

Se describe una experiencia de aplicacion de estrategias de ensefanza-
aprendizaje con apoyo en las TIC para el desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes de educacion basica. El objetivo de la experiencia
consiste en proponer el modelo Flipped Classroom (aula invertida) como
estrategia para el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes,
donde se presentan los aspectos tedricos mas relevantes de la asignatura y el
estudiante los analiza en la clase (no desde su hogar), de manera que los
talleres que anteriormente se hacian en casa, ahora se realizan en clase con /
ayuda del grupo y la orientacion del docente. El docente debe facilitar al
estudiante los contenidos tedricos a través de materiales audiovisuales en
linea, normalmente videos educativos, por lo que se requiere de ciertas
competencias digitales. Desde lo metodolégico, la investigacion se ubica en el
paradigma cuantitativo, como un proyecto factible; su disefio es no
experimental de nivel descriptivo y su modalidad es de trabajo de campo. Se
presenta la experiencia, asi como los resultados parciales obtenidos. La
experiencia realizada indica que el modelo presenta numerosas ventajas, tales
como un aprendizaje mas profundo, la adquisicion de competencias y la
motivacion del estudiante en el aula. En contraposicion, presenta aspectos

Universidad




1| SEMANA INTERNACIONAL
X SEMANA DE CIENIA, TECNOLOGIA
FINNOVACION - 20

20 AL 23 DE

0CTUBRE

=] [ |

gue-pueden dificultar su implementacién, como por ejemplo el trabajo previo y
la planificacién necesaria por parte del docente.

Palabras claves: Flipped Classroom (aula invertida), Competencias TIC del

docente, Competencias mateméticas.
1. INTRODUCCION

La educacion en Colombia es un derecho
(Art 67, Constitucion Politica de Colombia),
y por tanto el estado debe velar por el
cumplimiento de sus fines, establecer que
se garantice este servicio y asegurar las

condiciones necesarias para la
permanencia de los estudiantes en el
sistema  educativo. Ante ello, la

implementacién de estrategias para el
mejoramiento de la calidad de la educacion
actualmente es la propuesta del Ministerio
de Educacién Nacional (MEN), para formar
mejores seres humanos, ciudadanos con
valores éticos y generar oportunidades de
progreso y prosperidad para todos.

El sistema educativo colombiano, a través
de los lineamientos curriculares, propone la
reorganizacion de las propuestas
curriculares a partir de la interaccion entre
conocimientos  bdasicos, procesos Yy
contextos. A tal situacién, se expiden los
Estandares Basicos de Competencias,
donde se incorpora el significado de
competencia como: “conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones y disposiciones cognitivas,
socioafectivas y psicomotoras relacionadas
entre si, de tal forma que se facilite el
desempefio flexible, eficaz y con sentido de
una actividad en contextos que pueden ser
nuevos y retadores, que requieren de
ambientes de aprendizaje” [1].

El MEN en su documento Estandares
Basicos de Competencia en Matematicas
afirma que “las competencias matematicas
no se alcanzan por generacion espontanea,
sino que requieren de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por situaciones

problema significativas y comprensivas,
que posibiliten avanzar a niveles de
competencia mas y mas complejos” [2].
Asimismo, deben formar la base para la
basqueda de soluciones y respuestas a
problemas que presenta la cotidianidad de
la vida y se consideran parte esencial de la
formacion del ser humano, son
fundamentales para desempefiarse en
cualquier a&mbito laboral y por tal motivo se
enmarcan dentro del tipo de competencias
bésicas. En este sentido la matematica solo
tiene sentido si  se justifican los
aprendizajes que se desarrollan como
competencias bésicas para aplicar en
contextos  reales. Es decir, Las
matematicas hacen parte de la actividad
real de los estudiantes, esta en su contexto
condicionada por la cultura, en la cual se
utilizan distintos recursos para plantear y
solucionar problemas en diferentes
ambientes.

Por su parte, en el documento orientador
del Foro Educativo Nacional “Matematicas
para todos y con todos”, proponen tres ejes
tematicos para mejorar los procesos de
enseflanza-aprendizaje: = Ambientes de
aprendizaje, procesos de evaluacion vy
formacion de agentes educativos [3]. Un
ambiente de aprendizaje es un: “escenario
donde existen y se desarrollan condiciones
favorables de aprendizaje. Un espacio y un
tiempo en movimiento, donde los
participantes desarrollan capacidad,
competencias, habilidades y valores” [4].
Por tal motivo, un ambiente de aprendizaje
debe propiciar espacios y tiempos
diferentes a lo tradicional, aprovechar las
TIC en la implementacion de estrategias
para desarrollar competencias y propiciar la
motivacion del estudiante.

Universidad




1| SEMANA INTERNACIONAL
X SEMANA DECIECIA, TECNOLOGI
EINOVACION - 20

20 AL 23 DE

0CTUBRE

=T I "

Flipped._Classroom (Aula Invertida) es un
modelo de —aprendizaje mediado por
herramientas TIC que transforma ciertos
procesos utilizados en la ensefanza
tradicional para convertirlos en ambientes
de aprendizaje que favorecen los ritmos y
estilos de cada estudiante; el cual se
involucra de manera activa accediendo a
los contenidos desde su hogar, mientras
gue los ejercicios y talleres se realizan en
clase con colaboracion presencial del
maestro y sus compafieros. Fernandez
explica: “El Flipped Classroom o clase
invertida es una estrategia de aprendizaje
gue permite, de manera fécil, introducir en
el aula, el proceso de aprendizaje
necesario para el siglo XXI: mayor
protagonismo y autonomia del alumnado,
profesorado como guia, trabajo cooperativo
y colaborativo” [5].

En efecto es el docente quien prepara
materiales para acceder en linea como
videos, infografias, recursos propios o
existentes en la web para que se utilicen a
su propio ritmo y tiempo. En este sentido,
Sanchez, Ruiz y Séanchez afirman con
respecto al modelo Flipped Classroom
(Aula Invertida): “El alumnado en casa
realiza tareas como aprender contenido
online mediante videoconferencias,
lecturas... y en clase realizan tareas que
necesiten mayor interaccion y colaboracion
con los  compaifieros. Potenciando,
aprendizaje activo, el trabajo colaborativo y
el trabajo mediante proyectos” [6]. Es decir,
que el estudiante se apropia de su
conocimiento con el material que el
docente ha preparado con anterioridad y ya
en-la aplicacion de dichos contenidos para
interactuar en un ambiente diferente al
tradicional.

De igual manera el modelo Flipped
Classroom (Aula Invertida), se caracteriza
por garantizar que los estudiantes
reciban una educacion personalizada que
se adapta a los intereses y ritmos de cada

uno, favoreciendo el aprendizaje
colaborativo ya en el aula de clase. Staker
y Horn, expresan que en este modelo “los
estudiantes rotan en un  horario
determinado o bien a discrecion del
docente entre las modalidades de
aprendizaje presencial y virtual” [7]. Por lo
que se deduce que el modelo Flipped
Classroom (Aula Invertida) permitira
favorecer un  aprendizaje  duradero

mediante el uso y aplicacion de las
Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC), en el que se
combinan procesos tradicionales con

herramientas digitales y videos mediante
comunicacion e interaccion en linea. Es
decir, el docente asume su rol de facilitador
para desarrollar entornos de trabajo
colaborativo sacando provecho de la
tecnologia para ayudar al estudiante a
planificar y alcanzar sus objetivos. Esto
permite desarrollar en los docentes
competencias TIC y lo dotaran de un mejor
dominio.

En este mismo orden de ideas, las
matematicas son percibidas por la sociedad
con una imagen negativa; se cree que son
complicadas e inutiles; los estudiantes
mantienen un temor generalizado frente a
ellas durante toda su educacion, y teniendo
en cuenta este referente deciden continuar
sus estudios universitarios con programas
donde no se incluya. Asimismo, la imagen
gque se tiene de los docentes es poco
favorable, son considerados inhumanos y
no se entiende por qué no contextualizan
las tematicas. Por lo tanto existe un
rechazo generalizado.

En el colegio Santo Angel de la Guarda de
la ciudad de Cucuta, institucion lider a nivel
departamental y nacional por la aplicacion
exitosa de su Proyecto Educativo
Institucional. No obstante, dentro del
andlisis de la evaluacion institucional que
realiza el equipo de calidad se observa que
la mayor dificultad a nivel académico-
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pedagoégico se viene presentando en el
area de matematica, especialmente los
grados noveno, en- el desarrollo de las
competencias del area y esto se refleja
en el bajo rendimiento y los resultados de
las pruebas SABER, constante presentada
en los ultimos afios. Ademas, se observa
gue el trabajo realizado por los estudiantes
fuera del aula de clase no presentan
acompafiamiento por parte del docente
para observar dificultades segun el ritmo
de aprendizaje de cada uno de los
estudiantes, puesto que los horarios
establecidos por la institucion se usan para
la explicacion del proceso. Lo anterior
requiere atencién para la busqueda de
soluciones a tiempo, debido a que el
desarrollo de competencias mateméaticas
de este grado es indispensables para el
trabajo en los afios siguientes donde se
debe aplicar y contextualizar la
trigonometria y el calculo.

Con base en lo anterior, se deben generar
estrategias que motiven y despierten el
interés de los jovenes a desarrollar la
adquisicion de conocimientos de manera
individual segin su propio ritmo. Es asi
como, el modelo Flipped Classroom (aula
invertida) es un modelo innovador que
utiliza las TIC en la ensefianza para
impulsar el mejoramiento de estrategias y
obtener resultados favorables al desarrollo
de competencias y optimizar resultados
académicos, se caracteriza por conducir los
procesos de aprendizaje de los estudiantes
fuera de los salones de clase. Debera
permitir subsanar dificultades de
aprendizaje que en ocasiones provocan
frustracion tanto para el docente, como
para el_estudiante. Por lo tanto esta
investigacion._pretende dar respuesta al
interrogante: ¢El modelo Flipped
Classroom (Aula Invertida) es una

estrategia para mejorar el desarrollo de
competencias
estudiantes?

matematicas en los

2. MARCO METODOLOGICO

La presente investigacion se ubica dentro
del paradigma cuantitativo de tipo
proyecto  factible, su disefio de
investigacion es no experimental de nivel
descriptivo y su modalidad es de campo.

2.1 Sujetos objeto de estudio:

Esta investigacién se realiz6 en el colegio
Santo Angel de la Guarda de la ciudad de
Cucuta ubicado en la urbanizacion la
Rinconada en un entorno de estrato alto.
Para los fines de esta investigacion la
Poblacibn estd conformada por 45
docentes de educacion basica y media que
trabajan en el area de matematicas del
colegio Santo Angel Cucuta. La muestra
final qued6 compuesta por los 14 docentes
de matematicas para conocer las opiniones
con respecto a la metodologia y estrategias
que ellos conocen y utilizan con los
estudiantes de noveno grado en cuanto al
desarrollo de competencias matematicas.

2.2. Etapas del proyecto:
Por ser un proyecto factible este se
desarrolla mediante etapas o fases.

2.2.1. Fase | Diagnéstica: En esta fase se
elabor6 una encuesta (escala de Likert con
respuestas de seleccion) que fue aplicada
a los docentes para conocer las opiniones
con respecto a la metodologia y estrategias
que ellos conocen y utilizan con los
estudiantes en cuanto al desarrollo de
competencias matematicas. Esto, permitio
comprobar la necesidad de disefiar una
propuesta para satisfacer las necesidades
de los docentes en cuanto al uso de
estrategias para abordar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

2.2.2. Fase Il Disefio: Dentro del disefio
tecnopedagégico se consideraron los
siguientes aspectos:
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Elcomponente tecnoldgico: el uso de
recursos informéticos como el aula virtual y
sus herramientas, dentro de la institucion,
los programas para la edicion de textos,
audio, video y la elaboracion de
presentaciones.

El componente pedagdgico: recursos de
disefio curricular en relacion a las
actividades para la ensefanza, el
aprendizaje 'y la evaluacibn como el
aprendizaje colaborativo como estrategia
de ensefianza-aprendizaje, el uso del
portafolio como evidencia de avances del

grupo.

2.3. Aspectos a tener en cuenta en la
aplicacion de la estrategia:

Para aplicar el modelo Flipped Classroom
(Aula Invertida) es importante que tener en
cuenta el esfuerzo que va a suponer
generar el material docente adecuado y
necesario para llevar a cabo su ejecucion.

Como el modelo se apoya principalmente
en videos, lo primero que se debe
considerar es la calidad de contenido que
aporten al aprendizaje, se deben evitar
cometer errores que no garantizan que el
video que se esta creando aporte al
estudiante en su totalidad, estos deben
planificarse con mucho cuidado puesto que
el objetivo es que el estudiante entienda los
temas de la asignatura que se exponen sin
necesidad del docente lo que supone una
coherencia en el contenido: Diapositivas
claras y agradables con ejemplos que le
den claridad a los conceptos presentados y
claridad en la exposicion, presentar el tema
de-forma agradable, utilizar una entonacion
y énfasis adecuado, evitar sonidos o musica
de fondo debido a que puede interrumpir la
explicacion del docente. La duracion de un
video debe estar entre 10 y 15 minutos, esto
para una mejor compresion, para ello se
recomienda dividir los temas para que se
puedan exponer en este tiempo, el
estudiante necesita realizar tareas previas,

que también requiere conocimiento Yy
practica; Ademas, la grabacion de un video
conlleva problemas técnicos de diversa
indole que hacen que el tiempo dedicado,
por ejemplo, a grabar 10 minutos pueda
multiplicarse. También, no es conveniente
saturar a los estudiantes con la
visualizacibn de muchos videos para la
siguiente sesién, aunque éstos sean cortos.

3. RESULTADOS

Se analizan las opiniones que manifiestan
los docentes en relaciéon a algunos aspectos
de la metodologia empleada en Ila
asignatura de matematicas.

3.1. ;Qué estrategias utiliza en el aula?:
Respecto a las estrategias, se puede notar
gue la exposicibn o clase magistral
predomina en su uso con un 29%, mientras
gue la clase participativa, el taller y las
exposiciones se utilizan en un 21%, cada
uno. Tienden a emplearse con menor
frecuencia los proyectos de aula.

3.2. Con qué frecuencia hace uso de los
siguientes recursos para apoyar su labor
docente:

3.2.1. Tablero: El 79% de los docentes
encuestados siempre lo utilizan como medio
de apoyo para su labor docente; seguido de
un 14% que afirma que nunca lo usa. En
otros porcentajes, afirman que a veces si lo
utilizan, deduciendo el tablero es un
material didactico de uso diario.

3.2.2. Material escrito (talleres y guias):
Los docentes encuestados responden que
siempre utilizan material escrito como apoyo
a su labor con un 100%, esto permite
concluir que el docente siempre prepara sus
clases y hace uso de material como talleres
y guias en sus clases.

3.2.3. Videobeam: El 36% de los docentes
encuestados siempre lo utilizan como medio
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deapeyo para su labor docente; seguido de
un 21% que-afirma que algunas veces lo
usa.

3.2.4. Videos: El 50% de los docentes
encuestados expresa que rara vez los han
utilizado; seguido de un 29% que afirma que
nunca los han empleado, siendo este uno
de los materiales que casi no se usa.

3.2.5. Internet: El 29% de los docentes
encuestados lo siempre lo usan como
medio de apoyo para su labor docente;
seguido de un 21% que afirma que lo usa
rara vez.

3.2.6. Blog o sitio web docente: El 71% de
los docentes encuestados afirma que nunca
lo han utilizado; seguido de un 21% que
expresa utilizarlo rara vez.

3.2.7 Modelo Flipped Classroom (Aula
Invertida): Se encentra con docentes que
no utilizan nunca o casi nunca este modelo
en sus clases (79%), los que la utilizan con
cierta regularidad (14%) y los que la utilizan
siempre o casi siempre (7%), lo que lleva a
decir que es casi nulo el uso que se le da a
estos modelo.

3.3. ¢Cree usted que su institucion esta
preparada para adoptar un modelo
educativo apoyado en la tecnologia
como una medio de aprendizaje?:

EL 86% de los docentes encuestados si
esta preparado para adoptar un modelo
educativo apoyado en la tecnologia como
herramienta de aprendizaje, mientras que
el 14 % de los docentes no lo estan.

4. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

El aula invertida facilita al estudiante la
repeticion de explicaciones, guias y
actividades, como también permite

visualizar contenidos las veces como le sea
para

necesario aclarar situaciones

complejas de la matematica. Esta
experiencia aumenta tanto el interés del
estudiante, como la posibilidad de que se
dé realmente un aprendizaje duradero,
avanzando de acuerdo a su propio ritmo.

El docente publica en la web, videos de las
clases que normalmente explica en el aula,
obteniendo asi un tiempo valioso para
poder realizar en clase los talleres y
técnicas que facilitan la adquisicion de los
conocimientos. Permite  potenciar el
desarrollo de competencias, puesto que se
adapta mucho mejor a los ritmos de trabajo
de los propios estudiantes y permite que el
docente pueda estar presente como guia y
orientador de diferentes estrategias en el
momento mas relevante del proceso de
aprendizaje que corresponde a las
aplicaciones practicas.

En concordancia con lo anterior, para el
desarrollo de competencias se propone la
aplicacion de estrategias en diferentes
ambientes de aprendizaje aprovechando
las TIC. Para ello, el modelo Flipped
Classroom (Aula Invertida) es una opcién
gue va a contribuir a fortalecer los procesos
matematicos en los estudiantes.

Se necesita que el estudiante se apropie
de su proceso cognitivo y empiece a
analizar situaciones que contextualizadas a
la matemética en los diferentes niveles de
competencia logren alcanzar los
estandares de competencia propuestos por
el MEN. Se requiere que se aprovechen los
espacios para el trabajo colaborativo con
docentes capacitados que utilicen y saquen
provecho de las TIC en diferentes
ambientes de aprendizaje y las apliquen en
el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje para potenciar en cada
individuo un ser competente en todas sus
dimensiones.
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