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Disefio didactico

El disefio pedagdgico es el proceso sistemdtico de elaboracion, planificacion,
aplicacion y evaluacion de materiales y experiencias de ensefanza y aprendizaje.
Se trata de una disciplina cuyo objetivo es hacer que los procesos de aprendizaje
sean mas eficaces, eficientes y atractivos, basdndose en teorias pedagdgicas,
resultados de investigaciones y buenas prdcticas.

Los disenadores pedagogicos analizan las necesidades y los objetivos de los
alumnos y las organizaciones para elaborar planes de estudios, materiales
diddacticos, actividades y métodos de evaluacion a medida. Esto puede aplicarse a
entornos tradicionales de aula y a formatos de aprendizaje en linea o hibridos. El
objetivo es optimizar los resultados del aprendizaje proporcionando a los alumnos
los conocimientos y habilidades necesarios para tener éxito.

El Flipped Instructional Design se basa en el Marco Flipped Learning 3.0. El modelo
de diseno desarrollodo define el marco de desarrollo de experiencias de
aprendizaje basadas en Flipped Learning 3.0 de forma general y versatil para cada
curso a desarrollar. Se utilizan los elementos relevantes del marco (seleccionados
de los "187 Elementos Globales de Flipped Learning Eficiente”).
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1. Introduccion

El marco Flipped Learning 3.0 es un enfoque pedagodgico que pretende transformar
el aprendizaje tradicional en el aula cambiando el modelo de aprendizaje
tradicional. En una clase tradicional, los alumnos reciben instruccidn durante el
horario lectivo y realizan los deberes o tareas fuera de clase. Sin embargo, en el
modelo Flipped Learning 3.0, este enfoque se invierte.

En este marco, los alumnos se comprometen con el contenido diddctico fuera de
clase, normalmente a través de material de aprendizaje activo, lecturas u otros
recursos en linea. Esto les permite aprender a su propio ritmo y repasar el material
cuando lo necesiten en lo que se denomina "Espacio de aprendizaje individual”. A
continuacion, el tiempo de clase se dedica a actividades de aprendizaje activo y
colaborativo, como debates, trabajo en grupo, resolucion de problemas y proyectos
practicos. Esto se denomina "Espacio de aprendizaje en grupo”.

La idea clave que subyace en el marco Flipped Learning 3.0 es desplazar el foco de
atencion de la clase del consumo pasivo de informacion a la aplicacion activa y la
interaccion. Al proporcionar a los alumnos materiales previos a las lecciones,
pueden acudir a clase preparados y listos para participar en debates mas
profundos y actividades colaborativas que promuevan el pensamiento critico y la
capacidad de resolucion de problemas.

El marco Flipped Learning 3.0 también hace hincapié en el aprendizaje
personalizado y la autonomia del alumno. Los alumnos tienen flexibilidad para
aprender a su propio ritmo y repasar los conceptos cuando sea necesario. El papel
del formador pasa de ser el de un instructor tradicional a ser el de un facilitador o
entrenador que apoya a los alumnos en su viaje de aprendizaje y les proporciona
orientacion individualizada.

Entre los beneficios del marco Flipped Learning 3.0 se incluyen un mayor
compromiso del alumno, una mejor comprension y retencion de los contenidos, el
desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior y la oportunidad de
que los instructores proporcionen apoyo especifico a los alumnos en funcion de sus
necesidades individuales.

Definicién de Flipped Learning 3.0

El Flipped Learning es un marco que permite a los educadores llegar
a cada estudiante. El enfoque Flipped invierte el modelo de aula
tradicional introduciendo los conceptos del curso antes de la clase,
lo que permite a los educadores utilizar el tiempo de clase para
guiar a cada estudiante a través de aplicaciones activas, practicas
e innovadoras de los principios del curso.

(=)
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Esténdares de Flipped Learning

Con el fin de promover una amplia comprension, existen descripciones
generalmente faciles de entender para el flipped learning, pero paralelamente
también se han definido los llamados estdndares en los que se basan estas
descripciones. Para simplificar la lectura y ofrecer una vision de conjunto, en el
apéndice se resumen estos estdndares con una lista de comprobacion.

Implantacién de un disefo pedagégico de flipped learning

El Flipped Learning, un enfoque pedagogico innovador, pretende optimizar el uso
del tiempo de clase desplazando el contenido de las clases tradicionales para que
se consuma fuera del aula, mientras que el tiempo de clase se dedica al
aprendizaje activo y a la resolucion de problemas. Lo que aqui se presenta es un
esbozo del enfoque para desarrollar un diseno instructivo basado en el modelo
Flipped Learning 3.0. Los puntos mencionados se tratan paso a paso siguiendo el
enfoque clasico del diseno instruccional.

Este documento hace referencia a los "Elementos Globales de un Flipped Learning
Eficaz’ (GEEFL), que es un marco para guiar a los educadores en el disefio e
implementacion de experiencias de flipped learning. El GEEFL se basa en el trabajo
de Jon Bergmann, Aaron Sams y otros educadores e investigadores que han
contribuido al desarrollo del flipped learning. El marco abarca varios componentes
clave que pueden adaptarse a diversos contextos educativos. Algunos de los
principales aspectos de un flipped learning eficaz constituyen los pilares para
construir el diseno instruccional flipped.

Los doce sectores de un Flipped Learning eficaz

La Academia de Artes y Ciencias para el Aprendizaje Activo (AALAS' ) desarroll6 los
12 sectores del flipped learning eficaz con el fin de proporcionar un marco para
comprender y aplicar el flipped learning. Los sectores pretenden garantizar que se
tengan en cuenta todos los aspectos del flipped learning, desde los fundamentos
filosoficos del enfoque hasta los aspectos prdcticos de su aplicacion.

Estos 12 sectores son utilizamos el texto original de la educacion escolar utilizando
"‘alumno’ en lugar de "alumnos™:

TAALAS es una organizacion sin dnimo de lucro fundada para identificar y apoyar estadndares globales
para Flipped Learning y la instruccidon de aprendizaje activo relacionada. El Flipped Learning Global
Standards Project es la primera iniciativa mundial para definir un marco comuan para la formacion y
la préctica del Flipped Learning. Los estdndares pretenden establecer algunas convenciones
internacionales generalmente aceptadas y las mejores prdcticas globales para su adopcién
voluntaria por parte de escuelas, universidades, departamentos de formacion y formadores vy
organizaciones de formacion Flipped Learning.

(=)
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Comprender el flipped learning: Este sector garantiza que todos los
implicados en el proceso de flipped learning comprendan la filosofia y los
principios del flipped learning.

Comunicacién y cultura: Este sector se centra en crear una comprension
compartida del flipped learning y construir una cultura de colaboracion y
apoyo.

Planificacién del Flipped Learning: Este sector implica el desarrollo de un plan
sobre como se implementarad el flipped learning en el aula, incluyendo la
identificacion de recursos, la creacion de materiales de aprendizaje y la
programacion de actividades.

Dominio del espacio individual: Este sector garantiza que los alumnos tengan
la oportunidad de aprender a su propio ritmo y a su manera, Con acceso d
los recursos que necesiten.

Dominio del espacio de grupo: Este sector se centra en crear oportunidades
para que los alumnos colaboren y aprendan unos de otros.

Evaluacién: Este sector garantiza que los alumnos sean evaluados de
manera coherente con el enfoque de aprendizaje invertido, y que la
retroalimentacion se proporcione de manera oportuna y constructiva.

Enfoque K-12: Este sector garantiza que el flipped learning se aplique de forma
adecuada a las necesidades de los alumnos de K-12.

Espacios de aprendizaje: Este sector se centra en la creacion de espacios de
aprendizaje que favorezcan el flipped learning, como aulas con asientos
flexibles y acceso a la tecnologia.

Infraestructura de IT: Este sector garantiza la existencia de una infraestructura
informatica adecuada para apoyar el aprendizaje invertido, como el acceso
a Internet de alta velocidad y la transmisién de video.

Comentarios de los alumnos: Este sector garantiza que los alumnos tengan
la oportunidad de aportar comentarios sobre el proceso de flipped learning,
de modo que pueda mejorarse continuamente.

Pruebas e investigacién: Este sector consiste en recopilar pruebas de la
eficacia del flipped learning, de modo que puedan utilizarse para
fundamentar futuras prdcticas.

Desarrollo profesional: Este sector garantiza que los profesores tengan la
oportunidad de aprender sobre el flipped learning y coémo aplicarlo

(1)

eficazmente.
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The 12 Sectors of Effective

Flipped Learning

« Understanding Flipped Learning

+ Communications and Culture

N

+ Planning for Flipped Learning
« Individual Space Mastery

« Group Space Mastery

« Assessment

+ K-12 Focus

« Learning Spaces

« IT Infrastructure

« Student Feedback

« Evidence and Research

- Professional Development

SOURCE: Academy of Active Learning Arts and Sciences

Figura I La rueda de los sectores

Los 12 sectores pueden ser utilizados por profesores, administradores y otras partes
interesadas para planificar, implementar y evaluar programas de flipped learning.
También pueden utilizarse para investigar la eficacia del flipped learning vy
desarrollar programas de desarrollo profesional para profesores.

Los 12 sectores del flipped learning eficaz son un recurso valioso para cualquiera
que esté interesado en implantar el flipped learning en su aula o centro educativo.
Los sectores proporcionan un marco completo para comprender y aplicar el flipped
learning, y pueden utilizarse para garantizar que se tienen en cuenta todos los
aspectos del enfoque.

La "Tabla de Elementos”

El GEEFL-Elementos es un conjunto de 12 elementos constructivos esenciales
descritos en la Rueda de los 12 Sectores y presentados como una "Tabla Periddica

del Sistema’ Los elementos se organizan en cuatro familias: Fundacion,
Planificacion, Aprendizaje Activo y Contexto.

Grupo de

elementos Simbolo| Familia Descripcion

Comprender el U Fundacidn  Garantiza que todas las personas
Flipped Learning implicadas en el proceso de flipped
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Comunicacion y C Fundacion
cultura
Planificacion del P Planificacion

Flipped Learning

Dominio del IS Aprendizaje
espacio individual activo
Dominio del GD  Aprendizaje
espacio de grupo activo
Evaluacion A Evaluacion
K-12 Focus KF Contexto
Espacios de LS Contexto

aprendizaje

learning comprenden la filosofia y los
principios del flipped learning.

Se centra en la creacidon de una
comprension compartida del flipped
learning y en la creaciéon de una
cultura de colaboracion y apoyo.

Consiste en elaborar un plan sobre
como se aplicard el flipped learning en
el aulg, que incluye la identificacion de
recursos, la creacion de materiales
didacticos y la programacion de
actividades.

Garantiza que s tengan la oportunidad
de aprender a su propio ritmo y a su
manera, con acceso a los recursos
gue necesiten.

Se centra en crear oportunidades para
que los alumnos colaboren 'y
aprendan unos de otros.

Garantiza que los alumnos sean
evaluados de forma coherente con el
enfoque de aprendizaje invertido, y
que la retroalimentacion se
proporcione de forma oportunay
constructiva.

Garantiza que el flipped learning se
aplica de forma adecuada a las
necesidades de los alumnos de K-12.

Se centra en la creacidn de espacios
de aprendizaje que favorezcan el
flipped learning, como aulas con
asientos flexibles y acceso a la
tecnologia.

(o)
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Infraoestructura T
informatica

Comentarios de ST
los alumnos

Pruebas e R
investigacion

Desarrollo DD
profesional

Contexto

Evaluacion

Evaluacion

Desarrollo
profesional

Garantiza la existencia de una
infraestructura informatica adecuada
para apoyar el flipped learning, como
el acceso a Internet de alta velocidad
y la transmision de video.

Garantiza que los alumnos tengan la
oportunidad de dar su opinidn sobre el
proceso de aprendizaje invertido, de
mModo que pueda mejorarse
continuamente.

Consiste en recopilar pruebas de la
eficacia del flipped learning, de modo
que puedan utilizarse para informar
las prdacticas futuras.

Garantiza que los profesores tengan la
oportunidad de aprender sobre el
flipped learning y como aplicarlo
eficazmente.

Tabla I. Contexto entre Grupo de elementos, Familia y breve descripcion del Grupo de elementos.

Los elementos de la Fundacién garantizan que todas las personas implicadas en el

proceso de flipped learning comprendan la filosofia y los principios del flipped

learning.

Los elementos de planificaciéon implican el desarrollo de un plan sobre cémo se

implementard el flipped learning en el aula.

Los elementos del aprendizaje activo se centran en crear oportunidades para que

los alumnos aprendan de forma activa y colaborativa.

Los elementos de Contexto garantizan que el flipped learning se aplique de forma
adecuada a las necesidades de los alumnos y al contexto en el que se aplica.



Figura 2: Los elementos del GEEFL, estructurados como un sistema periodico. Esta tabla incluye todos
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Relationships

Element

Element
Family & Number

* Higher Education Specific Standard
~ K12 Specific Standard

D Communication & Culture (C) . Learning Spaces (LS)

B Frofessional Development FD) [ 1T Infrastructure (1)
[ ndividual Space Mastery (15)
B Grous Space Mastery (65)
[ xi2 Focuses ikm)

O] student Feedsack (st)

Evidence & Research (R) Assessment (A}
(5]

los elementos utilizados en la descripcion de este documento.

Planning for Flipped Learning (P) ofrece 12 elementos. El grupo ‘K12 Focused" es
pertinente para la escuela, pero no en la educacion de adultos. Bajo cada epigrafe
figura una breve descripcion del elemento, aunque también se ofrece una

descripcion mas detallada.

11. Pedagogia Andragogia (P-1Ap)

Comprender los principios de la andragogia y la pedagogia en el diseno de cursos

y leccio

nes.

Andragogia

Origen

Pedagogia
El término ‘pedagogia’
proviene de las antiguas

palabras griegas “pais’, que
significa "'nino’, y ‘agogos’, que
significa ‘lider. Ha sido el
enfoque dominante de la

educacion durante siglos.

El  término  ‘andragogia’
las palabras
griegas ‘aner’, que significa

‘hombre’, y "agogos’,

proviene de

que
significa ‘lider". EI concepto
por
estadounidense

fue popularizado el
educador
Malcolm Knowles en el siglo

20
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B understands Figped Leaming (U]
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Enfoque

La pedagogia es el método y
la prdctica de ensenar a los
ninos. Hace hincapié en el
papel del
figura de autoridad y en la
de
conocimientos del profesor a

profesor como
transferencia

los alumnos.

La andragogia es el método y
la practica de la ensehanza
de adultos. Hace hincapié en
el aprendizaje autodirigido, la
aplicacion prdactica de los
conocimientos y la
experiencia 'y motivacion
previas del alumno.

Supuestos

Los enfoques pedagdgicos
parten del supuesto de que
los nifos tienen pocos o
ningdn conocimiento previo,
necesitan estructura y
orientacion, y aprenden mejor
cuando los profesores son

directivos.

Los enfoques andragdgicos
parten del supuesto de que
los alumnos adultos estan
automotivados, han
acumulado experiencias
vitales, estdn orientados a
objetivos y desean aplicar su
aprendizaje de inmediato. A
menudo prefieren implicarse
y responsabilizarse de su

aprendizaje.

Métodos
ensenanza

de

Los métodos pedagdgicos

suelen incluir conferencias,
demostraciones,
memorizacién y repeticion.
Los profesores desempenan
un papel central en la toma
de

curricular y la evaluacion.

decisiones, el disefio

Los métodos andragdgicos
suelen incluir el aprendizaje
basado en problemas, los
grupo,
estudios de casos vy

debates en los
los
proyectos de colaboracion.
Los profesores actuan como
facilitadores, animando a los
alumnos a reflexionar sobre
sus experiencias, compartir
ideas

y explorar nuevos

conceptos.

Tabla 2: Pedagogia y Andragogia - similares, pero no iguales

En resumen, la pedagogia se centra en ensefar a los nifos en un entorno
estructurado y centrado en el profesor, mientras que la andragogia se centra en
facilitar el aprendizaje de los adultos en un entorno mads flexible y centrado en el

(=)
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alumno. Ambos enfoques tienen sus ventajas y pueden ser eficaces en funcién del

contexto, las caracteristicas del alumno y los objetivos educativos.

La andragogia en el marco Flipped Learning 3.0 utiliza un enfoque de aprendizaje
activo haciendo hincapié en la participacion de los alumnos adultos en el proceso

de aprendizaje, fomentando su motivacion intrinseca y animdandoles a aplicar sus

conocimientos y experiencia para resolver problemas o completar tareas. El

aprendizaje activo en la andragogia tiene como objetivo hacer que la experiencia

de aprendizaje sea mds atractiva, significativa y relevante para los estudiantes
adultos, promoviendo una comprension mas profunda y la retencion a largo plazo

del material.

El enfoque de aprendizaje activo se centra en 6 puntos principales:

1.

El proceso de aprendizaje se centra en el alumno.

En un entorno de aprendizaje activo, los alumnos adultos asumen la
responsabilidad de su aprendizaje. Fijan sus propios objetivos, identifican sus
necesidades de aprendizaje y participan activamente en el proceso de
aprendizaje.

Los alumnos tienen experiencia previa.

El aprendizaje activo en andragogia reconoce y aprovecha las ricas
experiencias que los estudiantes adultos aportan. Dichas experiencias pueden
utilizarse como recursos para el aprendizaje, proporcionando ejemplos
relacionados y fomentando el debate.

El aprendizaje basado en problemas aumenta la motivacién y la relevancia de
la experiencia de aprendizaje.

Los estudiantes adultos suelen estar mdas motivados cuando pueden ver la
relevancia de su aprendizaje. El aprendizaje basado en problemas anima a los
alumnos a aplicar sus conocimientos y habilidades a problemas o situaciones
del mundo real, haciendo que la experiencia de aprendizaje sea maAs
significativa y prdctica.

El proceso de aprendizaje (principalmente en el Espacio de Aprendizaje en
Grupo) incluye la colaboracién y la interaccién social.

Los enfoques de aprendizaje activo en andragogia animan a los estudiantes
adultos a colaborar e interactuar con sus companeros. Esto puede implicar
discusiones en grupo, proyectos en equipo o tutoria entre iguales, o que
permite a los alumnos compartir sus experiencias, perspectivas y
conocimientos.

La autorreflexién y la autoevaluaciéon son un medio del proceso de aprendizaje.

El aprendizaje activo en la andragogia promueve la autorreflexion y la
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autoevaluacion, animando a los alumnos a evaluar sus progresos, reconocer

sus puntos fuertes y débiles e identificar las dreas de mejora.

6. El proceso de aprendizaje permite flexibilidad y adaptabilidad.
Los enfoques de aprendizaje activo en andragogia permiten flexibilidad y
adaptabilidad, atendiendo a las diversas necesidades, intereses y estilos de
aprendizaje de los alumnos adultos. Esto puede implicar ofrecer una variedad
de materiales de aprendizaje, actividades y métodos de evaluacion para
apoyar a los diferentes alumnos.

Este enfoque ayuda a los estudiantes adultos a desarrollar el pensamiento critico,
la resolucidn de problemas y las habilidades de aprendizaje autodirigido,
fomentando una experiencia de aprendizaje mas atractiva y significativa.

1.2. Disefio pedagégico (U-3Id)
Comprender la importancia del diserio instruccional a la hora de
planificar el Flipped Learning.

El diseno diddctico es esencial, ya que establece un marco sistematico y coherente
para crear experiencias educativas eficaces y atractivas. Al alinear el contenido, las
estrategias de ensenanza y los métodos de evaluacion con las necesidades de los
alumnos y los resultados de aprendizaje deseados, el disefo didactico garantiza
que las experiencias de aprendizaje sean eficaces, impactantes y adaptadas al
publico destinatario.

El diseno pedagodgico garantiza experiencias de aprendizaje eficaces y eficientes
mediante el andlisis sistemdatico de las necesidades de los alumnos, el diseno de
objetivos de aprendizaje adecuados y el desarrollo de materiales y estrategias
pedagodgicas que se ajusten a dichos objetivos. Ayuda a salvar la distancia entre el
contenido diddctico y la comprension de los alumnos, facilitando un aprendizaje
significativo y maximizando la transferencia de conocimientos y habilidades.

1.3. Funciones claras para todos (P-2Cl)
Cuando sea posible, defina claramente las funciones de todas las
personas que participan en la creacion de cursos de Flipped
Learning (especialista en la materia, diseriador pedagdgico,
tecnoélogo, formador).

En un curso de Flipped Learning, el proceso de desarrollo suele implicar la
colaboracion entre varios profesionales, cada uno de los cuales aporta su
experiencia Unica para crear una experiencia de aprendizaje eficaz y atractiva. Las
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funciones clave incluyen especialistas en la materia, disehadores pedagdgicos,

tecndlogos y formadores:

1.

Especialista en la materia: El especialista en la materia, también conocido
como experto en contenido o experto en la materia (SME), es responsable de
proporcionar conocimientos y experiencia en un dominio o tema especifico.
Su funcidn incluye:

e Garantizar la exactitud y pertinencia de los contenidos.

e Colaborar con los disefiadores pedagodgicos para desarrollar objetivos
de aprendizaje y alinear el contenido con dichos objetivos.

e Aportar informacion sobre las valoraciones y los métodos de evaluacion
adecuados.

e Revisary aprobar los materiales y recursos del curso.

2. Disenador pedagdgico: El disefiador instruccional es responsable de disenar

la experiencia de aprendizaje y organizar el contenido del curso de manera
que facilite un Flipped Learning eficaz. Su papel incluye:

e Colaborar con especialistas en la materia para definir los objetivos y
resultados del aprendizaje.

e Disenar la estructura y la secuencia de las actividades de aprendizaje,
incluidas las actividades previas, durante y después de la clase.

e Desarrollar materiales didacticos, como videos, lecturas y recursos
interactivos, que promuevan el aprendizaje activo y la participacion.

e Garantizar que el curso sea accesible, atractivo y se ajuste a las mejores
prdcticas de diseno diddctico.

3. Tecndlogo: El tecndlogo, también conocido como tecndlogo educativo o

tecndlogo del aprendizaje, es responsable de los aspectos técnicos del curso
Flipped Learning. Su funcién incluye:

e Seleccionary aplicar las herramientas y plataformas tecnologicas
adecuadas para impartir los contenidos del curso y facilitar la
colaboracion y la comunicacion.

e Ayudar en la creacion, edicion y alojomiento de contenidos multimediag,
como videos, animaciones y recursos interactivos.

e Proporcionar asistencia técnica y resolucion de problemas a alumnos e
instructores.

e Garantizar que el curso cumple las normas de accesibilidad y funciona
sin problemas en distintos dispositivos y plataformas.

(=)
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4. Formador: El formador, también conocido como instructor o facilitador, es el

responsable de impartir el curso de Flipped Learning y de apoyar a los
alumnos durante el proceso de aprendizaje. Su papel incluye:

e Preparacion y facilitacion de las sesiones en clase, que se centran en el
aprendizaje activo, la colaboracion y la aplicacion de los contenidos
previos a la clase.

e Proporcionar orientacion, comentarios y apoyo a los alumnos, tanto
durante las actividades en clase como a través de las interacciones en
linea.

e Evaluar el rendimiento de los alumnos y proporcionarles
retroalimentacion para ayudarles a alcanzar los objetivos de
aprendizaje.

e Colaborar con los demdas miembros del equipo para evaluar la eficacia
del curso y realizar los ajustes 0 mejoras necesarios.

En resumen, el desarrollo de un curso de Flipped Learning implica un esfuerzo de
colaboracion entre especialistas en la materia, disenadores pedagdgicos,
tecndlogos y formadores. Cada profesional desempena un papel crucial a la hora
de garantizar que el curso sea preciso, atractivo y eficaz, ayudando en dltima
instancia a los alumnos a alcanzar los resultados de aprendizaje deseados.

1.4. Disefio hacia atras (P-4 Bd)
Utilice el diserio al revés para planificar lecciones y unidades
invertidas eficaces.

El disefio hacia atrds es un enfoque de disefo instruccional que comienza con el fin
en mente, centrdndose primero en los resultados de aprendizaje deseados y
trabajando hacia atrds para desarrollar las experiencias de aprendizaje y las
evaluaciones. Este enfoque implica tres etapas principales: identificar los resultados
deseados, determinar las pruebas aceptables del aprendizaje y disenar las
actividades y experiencias de aprendizaje.

Al definir claramente las metas y los objetivos de aprendizaje, los educadores
pueden asegurarse de que el contenido del curso y las evaluaciones estén
alineados con estas metas. Este método ayuda a los instructores a crear una
experiencia de aprendizaje mdas especifica, cohesionada y eficaz para sus alumnos.

El disefo hacia atrds subraya la importancia de la valoracion y la evaluacion, ya
que vincula estrechamente los objetivos de aprendizaje con los métodos de
evaluacion. En dltima instancia, este enfoque promueve una comprension mas
profunda, la retencion a largo plazo y experiencias de aprendizaje significativas.
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Figura 3: El camino de tres pasos del diserio hacia atras.

1.5. Planificar utilizando la taxonomia de Bloom (P-5 Pb)
Utilice la taxonomia de Bloom para planificar. los niveles mas bajos
de Bloom van al espacio individual, y los niveles mas altos al
espacio de grupo.

En el contexto del flipped learning, "Lower Bloom's" se refiere a los niveles inferiores
de la Taxonomia de Bloom de objetivos educativos, que se centran en el
conocimiento y la comprension fundamentales. Esto incluye los dos primeros
niveles de la Taxonomia de Bloom: recordar y comprender.

Las actividades de Lower Bloom en el flipped learning suelen implicar que los
alumnos adquieran conocimientos y comprension bdsicos del material a través de
actividades individuales fuera del horario de clase (espacio de aprendizaje
individual), como videos activos, lecturas en contexto con actividades especificas,
contenidos interactivos basados en multimedia u otros. El objetivo de estas
actividades es proporcionar a los alumnos una base de conocimiento y
comprension sobre la que puedan construir durante las actividades colaborativas
en el espacio de grupo.
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1.6. Flujo de trabajo simple (P-6 Pd)
Utilice una plantilla de flujo de trabajo sencilla.

Esto significa crear un plan estructurado que describa los pasos y las actividades
del proceso de aprendizaje invertido. Esta plantilla de flujo de trabajo ayuda a los
formadores a organizar sus materiales y actividades de forma clara y 16gica,
garantizando a los alumnos una experiencia de aprendizaje coherente y eficaz.

El uso de una plantilla de flujo de trabajo sencilla para el flipped learning puede
ayudar a los formadores a mantenerse organizados y centrados en los objetivos de
aprendizaje, al tiempo que proporciona a los alumnos una experiencia de
aprendizaje coherente y eficaz. Siguiendo un plan estructurado, los formadores
pueden asegurarse de que los alumnos tienen un camino claro de aprendizaje que
se construye sobre si mismo de una manera logica y eficaz.

1.7. Enlace Pre a Grupo Espacio (P-7Lp)
Asegurese de que los medios de comunicacion previos a la clase
estén directamente relacionados con los resultados del aprendizaje
y las actividades espaciales del grupo.

En el Flipped Learning, las actividades previas al aprendizaje se llevan a cabo en el
Espacio Individual. Estén disenadas para introducir a los alumnos en los conceptos
y contenidos fundamentales. Estos conocimientos previos se profundizan en
experiencias de aprendizaje colaborativo en el espacio de aprendizaje en grupo.
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Un enfoque crucial consiste en disenar actividades en clase que obliguen a los

alumnos a aplicar, analizar o sintetizar los contenidos aprendidos durante el

preaprendizaje. Esto refuerza su comprension y demuestra la pertinencia de los
materiales de preaprendizaje.

Otro método de probada eficacia consiste en iniciar la sesidn de aprendizaje en
grupo con una breve actividad o debate para evaluar la comprension de los
contenidos de preaprendizaje por parte de los alumnos. Esto puede incluir
cuestionarios, encuestas, preguntas abiertas o microconversaciones que permitan
a los instructores evaluar su comprension y abordar cualquier concepto erréneo.

El uso de ejemplos del mundo real y estudios de casos conecta el conocimiento y
la comprension de los contenidos previos a la clase con las actividades realizadas
en el espacio de aprendizaje en grupo. Esto permite a los alumnos apreciar la
aplicacion practica del material y les involucra en el pensamiento de orden superior,
el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Los alumnos deben reflexionar sobre sus experiencias previas al aprendizaje e
identificar las dreas en las que necesitan aclaraciones o apoyo adicional. Esto
puede hacerse mediante debates en grupo, diarios o comentarios de los
companeros.

1.8. Plan para diferenciar (P-8 Pd)
Planificar la diferenciacion tanto en el grupo como en los Espacios
Individuales.

La diferenciacion en un curso implica adaptar el enfoque diddactico, el contenido o
el entorno de aprendizaje para atender las diversas necesidades, capacidades e
intereses de cada alumno. Al aplicar la diferenciacion, los educadores crean una
experiencia de aprendizaje mads integradora y eficaz que ayuda a todos los
alumnos a alcanzar sus objetivos de aprendizaje. Esto puede lograrse mediante
diversas estrategias, como proporcionar mdultiples recursos y actividades que
atraigan a diferentes estilos de aprendizaje, ofrecer un ritmo flexible para adaptarse
alos distintos niveles de preparacion y permitir a los alumnos elegir entre una gama
de opciones de evaluacion que demuestren mejor su comprension.

Agrupar a los alumnos en funcion de sus capacidades o intereses en determinadas
actividades también puede promover un aprendizaje mAas personalizado vy
fomentar el apoyo entre companeros. La diferenciacidon en un curso reconoce que
los alumnos no son homogéneos y que, en la mayoria de los casos, un enfoque
unico para todos no es la forma mds eficaz de facilitar el aprendizaje y el
crecimiento.
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1.9. Planificar la inclusién de todos los alumnos (Pd P-8 mejorado)
Para planificar la inclusion de todos los alumnos en un curso de formacion, es
esencial tener en cuenta sus diversas necesidades, capacidades y antecedentes.

El primer paso es disenar el contenido y los materiales del curso de modo que sean
accesibles y atractivos para una amplia gama de alumnos, incorporando diversos
estilos de aprendizaje y perspectivas culturales. Esto incluye la entrega alternativa
de contenidos de aprendizaje, por ejemplo, proporcionando transcripciones para
videos o archivos de sonido para textos mds largos. Ademds, es necesario
garantizar que el entorno de aprendizaje, tanto fisico como virtual, sea acogedor y
favorezca la participacion equitativa de todos los asistentes.

Los formadores deben utilizar una variedad de métodos de ensefanza (la llamada
diversidad de métodos en la ensefanza? ) y actividades para atraer a diferentes
alumnos y proporcionar multiples oportunidades de interaccion y colaboracion.
Ademds, deben ofrecer opciones de evaluacion flexibles que permitan a los
alumnos demostrar su comprension de diversas maneras. Por Ultimo, seria valioso
recabar la opinidn de los participantes para perfeccionar y mejorar continuamente
la inclusividad del curso de formacion, garantizando que todos los alumnos se
sientan valorados y apoyados a lo largo del proceso de aprendizaje.

Material inclusivo significa

El plan de inclusion esta estrechamente vinculado a la didactica
inclusiva y a una serie de principios; para ser inclusiva, la didactica
debe estar bien pensada y apoyarse en determinadas estrategias
pedagogicas.

Los principales objetivos de la ensefanza integradora son:

e Potenciar los distintos estilos de aprendizaje aprovechando los puntos
fuertes de los alumnos.

e Fomentar la participaciéon de toda la clase, a diferencia de las clases
presenciales mads tradicionales.

e Desarrollar la autoestima de los alumnos y la confianza en sus capacidades

e Facilitar el aprendizaje haciéndolo interactivo y atractivo.

e Mantenga alta la motivacion de cada alumno.

e Crear oportunidades de didlogo y colaboracion.

Estrategias pedagdgicas inclusivas que fomenten el respeto a la diversidad y la
comunicacion

2 Meyer, H. (2017). Was ist guter Unterricht? 15. Auflage. Berlin: Cornelson Verlag GmbH
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Aprendizaje cooperativo
Entre las estrategias y metodologias de ensefanza inclusiva, el aprendizaje
cooperativo es la mas facil de aplicar.

Al aprender juntos en pequenos grupos, los alumnos recuerdan mejor los
conceptos gracias a la interaccion y desarrollan cualidades como la
responsabilidad, la interdependencia positiva y las habilidades sociales;

Tutoria

Pedir a algunos alumnos que se conviertan en tutores de otros es una de
las metodologias de apoyo que pueden fomentar nuevos contactos
sociales y el aprendizaje interactivo.

Ademds, también es Util para el alumno que desempena el papel de tutor,
tanto para memorizar conceptos como para su Mmayor capacitacion vy
educacion en la diversidad.

Resolucién de problemas
Encontrar soluciones a los problemas a partir de los conocimientos ya
adquiridos despierta el interés de los alumnos y aumenta su autoestima y
la confianza en sus propias capacidades.
Un estudio de caso

consiste en la descripcidn detallada de un problema real que los alumnos
deben identificar y situar, encontrando formas eficaces de abordarlo.
Ensennanza en taller

Este método se basa en la reproduccion prdctica de un concepto tedrico
previamente aprendido, lo que permite a los alumnos producir algo
mediante estrategias que ya conocen o han aprendido sobre el terreno.
Debate
Metodologia extremadamente eficaz para desarrollar competencias
linguisticas, 16gicas y de comportamiento Utiles para la ciudadania activa.
Juicio a personajes histéricos

Estrategia similar a la del debate, pero en la que se representa un juicio a
un personaje historico. El método fomenta la comprension l6gica de los
acontecimientos y la expresion clara y concisa del propio punto de vista
apoyado en hechos.
Juegos de rol
Forma de ejercicio en la que los alumnos interpretan el papel de actores
durante un tiempo limitado ante un grupo de espectadores. Este método
ayuda a comprender mejor la dindmica social y los puntos de vista distintos
del propio.

(=)
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e Tareas de la realidad
Esta estrategia didactica inclusiva tiene como objetivo resolver una
situacion-problema similar a la vida real, lo que ofrece la oportunidad de
examinar los problemas desde diferentes perspectivas tedricas y prdcticas,
preparando a los alumnos para las interacciones sociales fuera de la
escuelq, y también ofrece la oportunidad de colaborar reflexionando sobre
el propio comportamiento.
e Uso de la tecnologia
El uso de la tecnologia, como la robdtica educativa o los programas
informaticos, facilita el aprendizaje, ayuda a los alumnos a abordar las

competencias cientificas y técnicas de forma interactiva y salva la brecha
digital.

Teniendo en cuenta lo anterior, y que estan dirigidos a estudiantes adultos, creemos
que para que sean materiales inclusivos, deberian tener en cuenta lo siguiente:

e Contenido claro y estructurado: AsegUrese de que el material didactico
ofrezca un contenido claro y estructurado que sea facil de seguir para los
alumnos adultos.

e Caracteristicas de accesibilidad: Tenga en cuenta las caracteristicas de
accesibilidad en el diseno de los materiales de aprendizaje, para los
alumnos con discapacidades auditivas o visuales.

e Personalizacion y eleccion: Los alumnos adultos tienen distintos
antecedentes, intereses y preferencias de aprendizaje. Por ello, los
materiales diddcticos deben seleccionarse a partir de diferentes recursos
para satisfacer las necesidades especificas de aprendizaje de los alumnos.

e Relevancia en el mundo real: A los alumnos adultos les motiva comprender
la relevancia prdctica y la aplicabilidad de lo que estdn aprendiendo.

e Recursos multimedia: Los diferentes formatos multimedia se adaptan a las
distintas preferencias de aprendizaje y ayudan a implicar a los alumnos
adultos en el material.

e Oportunidades de reflexion y aplicacion: Incluir actividades y ejercicios que
animen a los alumnos adultos a reflexionar sobre el contenido y aplicarlo a
SUS propias experiencias.

e Recursos de apoyo: Proporcionar recursos y referencias adicionales que
permitan a los alumnos adultos profundizar en la comprension de los
temas.

e Retroalimentacion y apoyo continuos: Ofrecer mecanismos para que 10s
alumnos reciban retroalimentacion y apoyo continuos.

(=)
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1.10. Flujo légico (P-9 FW)
Presentar el contenido del curso de forma légica y coherente.

Un flujo 16gico en el Flipped Learning implica la creacidon de una secuencia de
materiales y actividades de aprendizaje que se basan unos en otros para apoyar la
comprension del tema por parte de los alumnos. Se trata del material creado para
antes de la clase (Espacio de aprendizaje individual) u otros materiales de
aprendizaje que introducen conceptos e ideas clave -basados en “Lower Bloom's'-
seguidos de actividades en clase que permiten a los alumnos aplicar y profundizar
en su comprension del material en un entorno colaborativo.

1.11. Etiquetar todo (P-10 Le)
Etiqueta todos los objetos como preclase, en clase y postclase.

En el curso de formacion, especialmente si se imparte mediante una plataforma
de aprendizaje (por ejemplo, Moodle), debe quedar claro qué contenido se utiliza y
en qué contexto.

En un curso de Flipped Learning, se recomienda que el formador clasifique todos los
materiales y recursos diddcticos como preclase, en clase o postclase. Este sistema
de etiquetado ayuda a organizar e identificar el contenido especifico que los
alumnos deben utilizar antes, durante y después de la sesion de clase. Al distinguir
claramente estos objetos, los alumnos pueden prepararse eficazmente, participar
activamente y reforzar su aprendizaje fuera del entorno del aula.
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2. Andlisis
Identificar las necesidades de aprendizaje, los objetivos y el publico destinatario
para definir el alcance y los requisitos del programa de aprendizaje.

En esta fase, los disefiadores pedagdgicos identifican las necesidades y los
objetivos de los alumnos y de la organizacion. Examinan el grupo destinatario, el
contexto, los objetivos de aprendizaje y los conocimientos o habilidades existentes
de los alumnos. Esto ayuda a definir el alcance vy los requisitos del programa de
aprendizaje.

Se pueden utilizar varios métodos para identificar eficazmente las necesidades de
los alumnos, por ejemplo:

encuestas o cuestionarios,

entrevistas,

grupos de discusion,

evaluaciones previas o pruebas de diagnostico,

y la observacion directa de los alumnos en sus entornos de aprendizaje o
de trabajo.

Gracias a estos métodos, se obtiene informacion valiosa sobre las preferencias de

los alumnos, sus lagunas de conocimientos, sus niveles de destreza y otros factores
relevantes, lo que permite crear experiencias de aprendizaje personalizadas e
impactantes.

En algunos casos, el andlisis lo llevan a cabo otras personas y las necesidades de
aprendizaje las define una autoridad, la direccion de la empresa, la supervision
escolar o se han definido debido a las condiciones marco relacionadas con el
puesto de trabajo. En estos casos, una revisidon del andlisis tiene sentido y es
recomendable.

Ejemplo: En el proyecto DigiComPass, el andlisis fue realizado por la Comision
Furopea (como parte de un contrato de investigacion) y estd disponible como
descripcion en forma de Marco DigComp.
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3. Objetivos de aprendizaje

Definir los resultados deseados o las competencias que los alumnos deben
alcanzar al final del proceso de aprendizaje. Se trata de declaraciones claras y
especificas definidas en términos de competencias. Describen lo que se espera
gue los alumnos sepan (conocimientos) y sean capaces de hacer (destrezas) al
final de un curso o programa y como deben aplicar las competencias recién
adquiridas (actitudes). Sirven de guia para el desarrollo del curriculo, la
planificacion de la ensenanza y la evaluacion.

Competencias

Los objetivos de aprendizaje, cuando se definen desde un enfoque basado en las
competencias, se centran en el desarrollo de competencias especificas que los
alumnos deben alcanzar al final de una experiencia de aprendizaje. Este enfoque
hace hincapié en la integracidon de conocimientos, destrezas y actitudes para que
los alumnos puedan realizar tareas con eficacia en diversos contextos, con el fin
dltimo de mejorar su competencia global en un dmbito determinado.

En este contexto, ‘competencia” se refiere a la capacidad de un individuo para
aplicar conocimientos, habilidades y actitudes de forma coherente y adecuada
para lograr resultados satisfactorios en diferentes situaciones. La competencia es
un concepto holistico que abarca no sélo la comprensidon tedrica, sino también la
aplicaciéon prdctica de los conocimientos y la capacidad de adaptarse a nuevos
retos.

Competencia Descripcion

Conocimientos  La comprension tedrica y la conciencia de un tema, incluidos
hechos, conceptos y teorias. El conocimiento se transmite
principalmente en el espacio individual.

Habilidades La capacidad de aplicar los conocimientos de forma prdctica
y eficaz, incluidas las habilidades fisicas, cognitivas y sociales.
Las habilidades basadas en los conocimientos adquiridos se
aplican en el espacio del Grupo.

Actitud Disposicion o punto de vista del individuo hacia un tema,
incluidos valores, creencias y respuestas emocionales.

Los "conocimientos” se refieren a la comprension teérica y la informacion factual
que posee un alumno en un dmbito concreto. Abarca los conceptos, principios y
teorias que sustentan un drea tematica y sirve de base sobre la que se construyen
las habilidades y actitudes prdcticas.

En Flipped Learning 3.0, el conocimiento se asocia con los items "Lower Bloom's'
(tomados de la Taxonomia de Bloom revisada).

()
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Las "destrezas’ representan las capacidades y técnicas prdcticas que los alumnos
desarrollan y perfeccionan a través de la practica y la experiencia. Pueden incluir
destrezas cognitivas, como la resolucion de problemas y el pensamiento critico, y
destrezas manuales o fisicas, como el uso de herramientas o equipos. Las destrezas
permiten a los alumnos aplicar eficazmente sus conocimientos para realizar tareas
y lograr los resultados deseados.

En Flipped Learning 3.0, las destrezas se asocian con elementos de "Higher Bloom's’
(también tomados de la Taxonomia de Bloom revisada).

Por "actitudes” se entienden las disposiciones, los valores y las creencias que
influyen en el modo en que los alumnos abordan las tareas, se relacionan con los
demds y perciben sus experiencias de aprendizaje. Las actitudes son esenciales
porque afectan a la forma en que los alumnos aplican sus conocimientos y
destrezas y pueden influir significativamente en su competencia general. Al
fomentar actitudes positivas, como la apertura a la retroalimentacion, la
adaptabilidad y la colaboracioén, los educadores pueden ayudar a los alumnos a
desarrollar la mentalidad necesaria para el éxito en su vida personal y profesional.
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4. Plan de estudios y estructura de los cursos

Planificar la organizacion y la secuencia de los contenidos, las actividades y las
evaluaciones para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

4.1. Plan de estudios

Un plan de estudios es un plan global que describe las metas, los objetivos de
aprendizaje, el contenido, los métodos de ensenanza y las técnicas de evaluacion
de un programa o curso educativo concreto. Abarca el alcance y la secuencia de
conocimientos, destrezas y actitudes que se espera que los alumnos adquieran a
lo largo de su itinerario educativo. El plan de estudios es una hoja de ruta para
educadores y alumnos, que orienta sus experiencias de ensefanza y aprendizaje.
Suele desarrollarse en varios niveles, por ejemplo, en edades de alumnos adultos o
aprendizaje intergeneracional.

Para esta tarea se recomienda el disefio hacia atrds. El disefio hacia atrdis se basa
en los resultados de aprendizaje definidos para el curso.

4.2. Estructura del curso

La estructura del curso se refiere a la organizacion y secuencia de temas, materias
y actividades de aprendizaje dentro de un curso o asignatura especificos. Es un
componente del plan de estudios mdas amplio y se ocupa de la disposicion de los
contenidos y las experiencias de aprendizaje de manera que se facilite la
consecucion de los objetivos de aprendizaje. La estructura del curso incluye el ritmo
y el calendario de las actividades de aprendizaje y formacion, la division del
contenido en unidades o modulos, divididos en "Espacio de aprendizaje individual
y "Espacio de aprendizaje en grupo”.

La estructura del grupo proporciona una ‘copia azul” del desembolso del curso de
formacion.

Para crear los contenidos se utiliza un "Marco de contenidos de formacion”.

4.3. Marco de contenidos de formacion

Un marco de contenidos de formacién es un sistema estructurado y organizado
que describe los componentes esenciales de un programa de formacion eficaz,
garantizando que el contenido, las estrategias diddcticas y los métodos de
evaluacion se ajusten a los objetivos de aprendizaje y satisfagan las necesidades
de los alumnos. Este marco sirve de modelo para disenar, desarrollar e impartir
materiales de formacion completos y coherentes.

En un marco de contenidos de formacion se incluyen varios elementos clave. En
primer lugar, los objetivos de aprendizaje se definen claramente en términos de
competencias. Este enfoque especifica los conocimientos, habilidades y actitudes

(=)
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que los alumnos deben adquirir al final de la formacion. Estas competencias guian

el desarrollo del contenido y contribuyen a garantizar que la formacion siga

estando centrada y tenga un proposito. En esta fase se lleva a cabo la asignacion

de los distintos contenidos a los dos espacios de aprendizaje (Espacio de
aprendizaje individual y Espacio de aprendizaje en grupo).

Segln su experiencia, el equipo del proyecto recomienda centrarse en una sola
competencia y crear el Marco de Contenidos de Formacidn competencia por
competencia, basdndose en un diseno retrospectivo.

Los métodos de evaluacion también se incluyen en el marco, basdndose en los
resultados del diseno retrospectivo. Los métodos de evaluacion son cruciales para
evaluar el progreso de los alumnos y la eficacia de la formacién, y deben incluir
evaluaciones formativas en un marco de formacion de contenidos basado en
competencias. Las evaluaciones sumativas pueden anadirse como elementos
adicionales si asi se prevé (siguiendo el Marco de Reconocimiento® ). Las
evaluaciones pueden adoptar diversas formas, como pruebas, exdmenes o
demostraciones prdcticas, y deben disenarse para medir el grado en que los
alumnos han alcanzado los objetivos de aprendizaje.

A continuacién, el propio contenido se disena y describe cuidadosamente,
abarcando los temas y conceptos pertinentes de manera [6gica y coherente. Esto
incluye la seleccion y presentacion de materiales diddcticos adecuados al espacio
de aprendizaje pertinente. Se trata de recursos multimedia, material de
preparacion, actividades prdcticas o actividades en grupo que se ajustan a los
objetivos de aprendizaje y favorecen el compromiso y la comprension de los
alumnos.

Las estrategias y metodologias de instruccidn son otros componentes esenciales
de un Marco de Contenidos de Formacion. Estas estrategias abarcan los enfoques
pedagdgicos y las técnicas empleadas por los instructores o facilitadores para
impartir los contenidos con eficacia y fomentar el aprendizaje activo. Esto puede
implicar el uso de debates en grupo, estudios de casos, simulaciones u otros

¥ Un marco de reconocimiento para cursos de formacioén es un sistema que valida y
reconoce los conocimientos, habilidades y competencias adquiridos por los alumnos al
completar un programa de formacion especifico. Proporciona una estructura normalizada
para evaluar, reconocer y acreditar los resultados del aprendizaje, 1o que puede facilitar el
desarrollo profesional de los alumnos y mejorar sus posibilidades de empleo o de

promocion profesional.
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meétodos interactivos que promuevan el pensamiento critico, la resolucidn de

problemas y la colaboracion.

Por dltimo, el marco tiene en cuenta elementos como el apoyo al alumno, los
mecanismos de retroalimentacion y la accesibilidad, garantizando que todos los
alumnos puedan participar activamente y beneficiarse de la experiencia de
formacion. Al proporcionar los recursos y el apoyo adecuados, el Marco de
contenidos de formacion promueve un entorno de aprendizaje inclusivo y atractivo.
Estos elementos pueden definirse como directrices generales para el curso de
formacién completo.

4.4. Marco de contenidos de formacion en forma de tabla
La tabla consta de los elementos del Marco de contenidos de formacion y se
publica en formato PDF. Los elementos especificos son:

1. Competencia
Descripcidn clara 'y completa de la competencia que describe los
conocimientos, habilidades y actitudes especificos necesarios para el
puesto de trabajo o la tarea para la que se estd formando. Esta descripcion
de la competencia refleja los objetivos de aprendizaje.

2. Criterios de evaluacién

Se utilizard un conjunto de criterios para evaluar la comprension y el
dominio de las competencias por parte de los alumnos. Estos criterios estan
alineados con la competencia concreta (objetivos de aprendizaje). Se
dividen en dos niveles para cubrir el Espacio Individual y el Espacio de
Grupo.

Las evaluaciones se planifican principalmente como evaluaciones
formativas (en ambos espacios de aprendizaje), pero también se prevén
evaluaciones finales (al final de cada unidad de formacién basada en
competencias).

3. Contenido de la formacién

Se especifica un conjunto de materiales diddcticos que abarcan los
conocimientos, las aptitudes y las actitudes (distribuidos en Espacios de
aprendizaje individual y en grupo). Estos materiales deben estar disefados
para satisfacer las necesidades de los alumnos (y prepararlos para las
evaluaciones). Ademds, el material debe basarse en el aprendizaje activo, y
también se anadird la descripcion de la actividad prevista (basada en la
seleccion disponible).
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El contenido de la formacién desarrollada debe elaborarse en consonancia
con las directrices sobre contenidos.
4. Métodos de entrega Los contenidos

Se asignan al Espacio Individual o al Espacio de Grupo. La entrega de
contenidos disponibles electronicamente se realiza siempre utilizando la

plataforma de aprendizaje.
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Nombre del
modulo

Versiébn de
reconocimiento

Descripcion de
la competencia

Conocimientos Habilidades Actitud

Espacio individual Espacio para grupos

Evaluacién
formativa y

Método de
evaluacién

Evaluacién
sumativa y

Método de
evaluacién

Espacio de Descripcion del contenido Aplicacion y entrega
aprendizaje
individual

Espacio de Descripcion del contenido Aplicacién y actividad
aprendizaje en
grupo

Cuadro 3: Modelo de marco de contenidos de formacion como base para desarrollar una unidad de
aprendizaje Unica basada en competencias.
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5. Métodos de formacion
Seleccionar y aplicar teorias pedagodgicas, principios de aprendizaje y mejores
prdcticas para apoyar el proceso de aprendizaje.

Consideraciones bdsicas

Los métodos de formacion hacen referencia a los diversos enfoques, técnicas y
actividades empleados por los educadores o formadores para facilitar el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades. Centrados en el aprendizaje activo?,
estos métodos hacen hincapié en el compromiso, la colaboraciony la participacion
del alumno en el proceso de aprendizaje. Al incorporar estrategias de aprendizaje
activo, los métodos de formacion animan a los alumnos a construir activamente el
conocimiento y el significado a través de actividades como la resolucion de
problemas, los debates o las experiencias prdcticas. Estas técnicas contrastan con
los métodos de aprendizaje pasivo, en los que los alumnos reciben principalmente
informacion de conferencias o lecturas sin una participacion activa. Los métodos
de formacion centrados en el aprendizaje activo fomentan una comprension mas
profunda, una mejor retencion y el desarrollo de habilidades de pensamiento critico,
mejorando la experiencia general de aprendizaje.

El Flipped Instructional Design utiliza el marco Flipped Learning 3.0 y se basa en él.
Incluye otros avances, como un enfoque inclusivo o ecologico (en consonancia con
la agenda ecologica de la Comisién Europea).

El enfoque pedagdgico (o andragogico® ) se basa en el aprendizaje activo.

El aprendizaje activo es un enfoque pedagogico que sitda a los alumnos en el
centro del proceso de aprendizaje, haciendo hincapié en su compromiso y
participacion activos en las actividades educativas. En lugar de recibir informacion
de forma pasiva a través de conferencias o lecturas, en los entornos de aprendizaje
activo se anima a los participantes a pensar de forma critica, formular preguntas y
aplicar sus conocimientos a situaciones del mundo real. Este enfoque fomenta una
comprensidon mas profunda del tema, una mejor retencion de la informacion vy el

4 El aprendizaje activo es un enfoque educativo que anima a los participantes a implicarse
activamente en el proceso de aprendizaje a través de la participacion, la colaboracion y
el pensamiento critico, promoviendo una comprension mds profunda de la materia y una
mejor retencidn de la informacion.

® La andragogia hace referencia a la teoria y la préctica de la educacion de adultos. El
enfoque andragbgico se centra en las estrategias y los principios pedagdgicos
especificamente adaptados para satisfacer las necesidades y caracteristicas Unicas de

(=)

los alumnos adultos.
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desarrollo de habilidades esenciales de resolucion de problemas y pensamiento

critico, lo que en dltima instancia conduce a resultados de aprendizaje mas

eficaces y duraderos.

5.1. Formacion activa en el espacio de aprendizaje individual

Visionado

Videos de contenidos alojados en YouTube o cualquier plataforma similar,

desde donde el adulto aprenderd los contenidos necesarios para ponerlos
en practica en clase. Los videos deben ser interactivos o estar conectados

con una actividad adicional, por ejemplo, escribir las palabras clave dadas
en el video.

Escuchar

Podcasts, en los que el contenido que hay que comprender y recordar
puede narrarse de forma sencilla. La escucha debe combinarse con una
tarea significativa para que resulte interactiva.

Lectura

Presentaciones con contenidos de aprendizaje. Se puede asignar a los
alumnos la lectura de textos relevantes, como articulos, informes o capitulos
de libros, para que adquieran una comprension mads profunda de un tema.
La lectura debe combinarse con una tarea significativa para que resulte
interactiva.

Comunicacion

Foro de comunicacion, desde donde se pueden resolver dudas, bien con los
companeros o con el tutor, y desde donde se pueden compartir las dudas
de otros companeros. Los foros de debate en linea pueden utilizarse para
animar a los alumnos a reflexionar sobre su aprendizaje y entablar un
didlogo asincrono con sus companeros.

elearning Plattform,

Donde se puede alojar todo lo anterior. La plataforma tendrd un disefio
responsivo para que los alumnos puedan acceder a los contenidos con los
dispositivos que tengan y/o les resulten menos dificiles de usar, es decir,
tableta, portatil, PC o smartphone. También se integrardn funciones de
accesibilidad para que los alumnos tengan opciones de hacer mads
accesibles los contenidos segun sus preferencias. Por ejemplo, para la
lectura, el atractivo visual, etc.

Pruebas o exdmenes en linea
Los alumnos pueden realizar pruebas o exdmenes para reforzar su

(=)
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comprension del material e identificar las dreas en las que necesitan Mas
repaso.

e Autoevaluaciones
Los alumnos pueden realizar autoevaluaciones para evaluar su propia
comprension del material e identificar las dreas en las que necesitan maAs
repaso o aclaracion. Por ejemplo, las ‘respuestas del alumno” pueden
evaluarse automaticamente, resaltando las respuestas incorrectas y
mostrando las correctas.

e Mapas conceptuales
Los alumnos pueden crear mapas conceptuales que les ayuden a
organizar y conectar diferentes ideas y conceptos en su aprendizaje.

e Toma de notas colaborativa
Los alumnos pueden colaborar en un documento compartido o en una
plataforma de toma de notas para captar las ideas y conceptos clave de
las clases o lecturas pregrabadas.

e Imdagenes o0 mapas interactivos con multiples puntos de informacion
incrustados, que guian a los alumnos para navegar por la imagen y
encontrar informacion relacionada con el aprendizaje.

e Chatbot interactivo de apoyo al aprendizaje
Los alumnos pueden interactuar con el chatbot que les proporciona los
contenidos de aprendizaje, es decir, les guia y les proporciona los
contenidos que necesitan durante el propio proceso de aprendizaje.

5.2. Formacion activa en el espacio de aprendizaje en grupo
He aqui algunos ejemplos probados de enfoques y actividades de formacion activa
para el Espacio de Aprendizaje en Grupo. Tenga en cuenta que existen mas
métodos de aprendizaje activo. Ademds, tenga en cuenta que los métodos de
aprendizaje activo siempre deben ajustarse al contenido de la formacion.

e Jugar
Gamificacion en el aprendizaje de adultos, disenar juegos en grupo donde
tengan que analizar, aplicar lo aprendido individualmente y crear como
resultado de la prdactica.

e Prdctica en grupo
Estudio de caso, en la que se presenta a los adultos un problema real y
deben analizarlo, aplicar los conocimientos adquiridos y aportar una
solucidon al problema, como actividad de grupo.
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e Coméntalo
Ve al foro de debate y escribe una breve descripcion de lo que hizo el grupo
para su actividad de formacion. Lee también las descripciones de tus
companeros y anade un breve comentario a cada una de ellas. A
continuacion, lee los comentarios sobre tu actividad de grupo y comprueba
si puedes mejorar la calidad y la eficacia de tu actividad de grupo.

¢ Revisidn entre iguales
Animar a los alumnos a revisar y comentar el trabajo o los proyectos de los
demds. Una variante de la revision por pares es la ‘retroalimentacion
colegiada’: La retroalimentacion colegiada es la retroalimentacion
proporcionada por companeros o colegas de manera respetuosa y
constructiva. En el
contexto de las presentaciones de material ante un grupo de companeros,
la retroalimentacion colegiada implica ofrecer ideas y sugerencias
especificas para ayudar al presentador a reforzar sus habilidades y
alcanzar sus objetivos. Se trata de un proceso de colaboracidon que puede
mejorar la experiencia de aprendizaje y promover el desarrollo profesional.

e Debate
Asignar a los alumnos a equipos y hacerles debatir diferentes puntos de
vista sobre una cuestion o tema, con el objetivo de fomentar el
pensamiento critico y las habilidades comunicativas.

e Lluvia deideas
Animar a los alumnos a generar idedas o soluciones creativas a un problema
O pregunta concretos.

e Proyectos en grupo
Asignar a los alumnos que trabajen juntos en un proyecto o tarea de mayor
envergadura, como crear una presentacion, realizar una investigacion o
disenar un producto.

¢ Role-playing
Asignar a los alumnos la representacion de diferentes escenarios o papeles
con el objetivo de fomentar la empatia, la toma de perspectiva y las
habilidades comunicativas.

e Simulaciones
Utilizacion de programas informaticos u otras herramientas para crear
entornos o situaciones simuladas para que los alumnos practiquen y
apliguen nuevos conocimientos y destrezas.

Observacion: Todos los ejemplos dados son una seleccion de mas actividades de
aprendizaje disponibles.

()
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6. Material de formacion

Para este proceso se utiliza el "Marco de contenidos de formaciéon” desarrollado.
Hay que tener en cuenta los dos puntos siguientes:

e Disenar actividades de aprendizaje
Desarrolle actividades de aprendizaje atractivas que respalden las
estrategias diddcticas elegidas y ayuden a los alumnos a alcanzar los
objetivos fijados. Estas actividades deben animar a los alumnos a participar
activamente en el proceso de aprendizaje, aplicar sus conocimientos y
recibir informacion sobre su rendimiento.

e Crear materiales de formacion
Desarrolle los recursos de formacion propiamente dichos, como
presentaciones, folletos, videos 0 médulos interactivos, basdndose en el
esquema de contenidos y las estrategias de instruccion elegidas.
AsegUrese de que los materiales sean claros, concisos y visualmente
atractivos, y de que se adapten a las distintas preferencias de aprendizaje.

Estas consideraciones deben tener en cuenta los dos espacios de aprendizaje, el
espacio de aprendizaje individual y el espacio de aprendizaje en grupo.

6.1. Espacio de aprendizaje individual

Para el espacio individual, pueden aplicarse diversas técnicas -si es posible- de
forma multimedia y/o interactiva. He aqui una lista (no exhaustiva) de posibles
métodos:

e Videos activos (o videos basados en actividades)
Videos cortos que presentan conceptos e ideas clave. Los videos, como
medios pasivos, deben implementarse de forma que los alumnos
participen en alguna actividad.

e Mobdulos interactivos de aprendizaje electrénico
Modulos basados en la web que proporcionan ejercicios y simulaciones
interactivos.

¢ Libros de texto en linea
Libros de texto digitales que presentan la informacién en formato
multimedia, incluyendo texto, imdgenes y videos.

e Podcasts
Grabaciones de audio que ofrecen una forma alternativa de presentar la
informacion. Este tipo de contenido debe implementarse en un contexto

activo.
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¢ Infografia
Representaciones visuales de informacion compleja de facil comprension.

e Cuestionarios en linea
Cuestionarios que evaluan los conocimientos y la comprension del material
por parte de los alumnos.

e Foros de debate
Foros en linea que permiten a los alumnos plantear preguntas y debatir
conceptos clave con profesores y companeros.

e Casos practicos
Situaciones reales que ilustran conceptos clave y ofrecen a los alumnos la
oportunidad de aplicar sus conocimientos.

¢ Bibliotecas y bases de datos en linea
Acceso a bibliotecas digitales y bases de datos que proporcionan
abundante informacion y recursos.

e Programas de seguimiento individualizado
Ofrece la posibilidad de realizar tutorias individualizadas o sesiones de
seguimiento con profesores o tutores para resolver dudas, aclarar dudas y
recibir orientacion personalizada sobre el proceso de aprendizaje.

e Glosario
Permite a los alumnos crear y mantener una lista de definiciones, como un
diccionario, para cada modulo.

e 'Comprobaciones de temperatura”
Para recopilar datos de los alumnos que ayuden a los instructores a
conocer mejor su clase y reflexionar sobre su propia ensenanza. Por
ejemplo, podria hacerse una al principio del médulo (es decir, 1/3 del
contenido del modulo) y otra al final. Algunas preguntas pueden estar
relacionadas con el contenido real, lo que permite a los alumnos reflexionar
sobre si han entendido el contenido y sobre coémo el profesor podria
mejorar la ensefanza del mismo.

e Tarea
Los instructores pueden calificar y hacer comentarios sobre los archivos
cargados y las tareas de los alumnos, que se crean tanto en linea como
fuera de linea.

()
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Lower Blooms (IS-1Lb)

Utilizar los niveles inferiores de la Taxonomia de Bloom (recordar,
comprender).

“Lower Bloom's" se refiere a los niveles inferiores de la Taxonomia de Bloom, que
abarcan los procesos cognitivos de recordar y comprender. Las tareas vy
asignaciones de este nivel se centran en recordar informacion, comprender
conceptos y demostrar conocimientos bdsicos y comprension. A continuacion, se
ofrece unallista (no exhaustiva) de algunos verbos especificos que pueden utilizarse
en el contexto del nivel inferior de Blooms:

e Recordar:
Recordar, Enumerar, Identificar, Definir, Reconocer, Nombrar, Recuperar,
Memorizar, Repetir o Etiquetar

e Comprender:
Explicar, Resumir, Describir, Comparar, Contrastar, Interpretar, Parafrasear,
Aclarar, Clasificar, Demostrar comprension.

Higher
Bloom's

Recordar ]

Lower
Bloom's

Figura 5: Elementos inferiores de Bloom.
Centrarse en el espacio de grupo (IS-3 Gs)

Céntrate en lo que quieres conseguir en el espacio de grupo
cuando crees el trabajo previo del espacio individual.

Utilizando el diseno hacia atrds, debe quedar claro a qué retos se enfrentardn los
alumnos en el espacio de aprendizaje en grupo.
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Siguiendo el planteamiento de diseno hacia atrds, puede asegurarse de que el

espacio individual y el de grupo estén estrechamente alineados:

e Empiece por definir claramente los resultados de aprendizaje que desea
conseguir en el espacio de grupo.

e Una vez que tenga claros los resultados del aprendizaje, disene las
actividades de grupo que permitirdn a los alumnos alcanzar dichos
objetivos.

e Para que los alumnos puedan participar eficazmente en las actividades de
grupo, es importante identificar los conocimientos previos y las habilidades
necesarias. Esto puede incluir conceptos tedricos, habilidades técnicas o
competencias especificas que deben adquirirse en el espacio individual.

e A partir de los conocimientos y competencias previos identificados, disefie
actividades individuales que permitan a los alumnos adquirir estos
conocimientos necesarios.

e Asegurese de proporcionar a los alumnos los recursos y materiales
necesarios para llevar a cabo las actividades individuales y en grupo.

e Determine plazos claros para las actividades individuales y de grupo, y
asegurese de establecer una secuencia l6gica en el flujo de aprendizaje.

Enlace al Espacio de Grupos (1S-4 Lk)

Aseglrese de que existe un fuerte vinculo entre los medios de
comunicacion previos a la clase y lo que ocurre en el aula.

Todas las actividades del espacio de aprendizaje individual deben verse en algdn
contexto con el espacio de aprendizaje en grupo.

Antes de la sesidn de grupo, proporcione a los alumnos adultos actividades
individuales directamente relacionadas con los objetivos de aprendizaje de la clase.
Estas actividades deben prepararles para una participacion significativa en las
actividades de grupo.

Disefie actividades individuales de preparacion que sean pertinentes y estén
directamente relacionadas con las tareas o debates de grupo que se van a llevar
a cabo.

Por ejemplo, puede pedirles que vean un video, un video interactivo, que lean
material o que realicen una actividad prdctica que les proporcione los
conocimientos necesarios para los posteriores debates o proyectos en grupo.
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Al principio de la sesién de grupo, asegurese de establecer una conexion clara entre

las actividades individuales y las actividades de grupo. Explique como se aplicardn

durante la actividad de grupo los conceptos o habilidades que los alumnos adultos
han adquirido en su tiempo individual.

Medios adecuados (I1S-5 AM)

Elegir estratégicamente un soporte adecuado para los medios
previos a la clase (texto, video de pizarra anotado, grabacién de
pantalla, video plano).

Los medios de comunicacion (en la preclase o en el espacio de aprendizaje
individual) deben centrarse en contenidos multimedia interactivos. He aqui algunos
ejemplos:

e Eluso de contenidos multimedia interactivos, como videos interactivos,
infografias interactivas o presentaciones interactivas, permite a los alumnos
explorar y manipular activamente la informacion. Pueden hacer clic en
elementos interactivos dentro del contenido para acceder a mas detalles,
explorar ramificaciones o realizar acciones especificas.

e Las imagenes visuales, como fotografias, diagramas, graficos o infografias,
ayudan a ilustrar conceptos y mejoran la comprension. Pueden transmitir la
informacion de forma rdpida y eficaz, sobre todo para los alumnos que
piensan de forma visual.

e Las grabaciones de audio, como conferencias, entrevistas o podcasts,
ofrecen una experiencia de aprendizaje auditiva. Pueden utilizarse para dar
explicaciones, narrar historias o debatir, y se adaptan a los alumnos que
prefieren la informacion auditiva o tienen problemas visuales.

e Las simulaciones crean entornos virtuales que reproducen situaciones de la
vida real, lo que permite a los alumnos practicar y aplicar sus
conocimientos. Pueden utilizarse para simular experimentos, escenarios
empresariales o actividades de resolucion de problemas, proporcionando a
los alumnos experiencias prdcticas.

En cualquier caso, estos elementos deben crearse como contenidos de aprendizaje
activo mediante el uso de tareas individuales en contexto con estos medios.
Ademds, para cada elemento de contenido hay que considerar como puede
transmitirse el contenido de la mejor manera posible.
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Tareas significativas (IS-9 Mn)

Asegurese de que las tareas previas a la clase sean significativas y
despierten el interés del alumno.

Las tareas significativas se refieren a actividades o tareas en un contexto de
aprendizaje que tienen relevancia y propdsito en el mundo real. Estas tareas estan
disenadas para implicar a los alumnos conectando el material de aprendizaje con
aplicaciones prdcticas, situaciones auténticas o intereses personales.

Cuando se incorporan tareas significativas a una experiencia de aprendizaje,
pueden captar el interés de los alumnos de varias maneras:

¢ Atencion a la relevancia
Las tareas significativas estdn relacionadas con la vida, las experiencias o
las aspiraciones de los alumnos. Estan disefiadas para abordar retos o
situaciones del mundo real que los alumnos pueden encontrar fuera del
entorno de aprendizaje. Al demostrar la relevancia y aplicabilidad del
contenido, es mds probable que los alumnos se sientan motivados y
comprometidos.

e Dar alas tareas un cierto nivel de autenticidad
Las tareas significativas reflejan situaciones o problemas auténticos de la
vida real. Ofrecen
a los alumnos la oportunidad de aplicar sus conocimientos y destrezas en
contextos que se asemejan a los retos a los que pueden enfrentarse en su
vida personal o profesional. Esta autenticidad aumenta el interés de los
alumnos, ya que les permite ver la conexion directa entre lo que estan
aprendiendo y sus experiencias en el mundo real.

e Personalizacion
Las tareas significativas permiten a los alumnos conectar el material de
aprendizaje con sus propios intereses, objetivos o experiencias. Al incorporar
elementos que resuenan con los alumnos individualmente, como sus
aficiones, pasiones o aspiraciones profesionales, las tareas adquieren un
significado personal. Esta personalizacion aumenta la implicacion de los
alumnos en el proceso de aprendizaje y mantiene su interés.

¢ Aplicar enfoques de resolucién de problemas
Las tareas significativas suelen implicar la resolucidon de problemas y el
pensamiento critico. Presentan a los alumnos problemas o situaciones
reales que les obligan a analizar, evaluar y aplicar sus conocimientos y
habilidades para encontrar soluciones. Involucrar a los alumnos en tareas
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de resolucidn de problemas despierta su curiosidad, ya que participan
activamente en la busqueda de respuestas y en la superacion de retos.

e Cuidar la creatividad y la autonomia
Las tareas significativas animan a los alumnos a pensar de forma creativa
e independiente. Ofrecen a los alumnos la oportunidad de explorar distintos
enfoques, generar ideas y tomar decisiones. Esta autonomia fomenta el
sentido de pertenencia y el empoderamiento, motivando a los alumnos a
participar activamente e invertir en la tarea.

Mezcla de elementos (IS-10 Mx)

Asegurese de que los videos incluyan una combinacion adecuada
de texto, imagenes, debates entre personas, cortometrajes
integrados, la escritura del instructor, narracion.

‘Mezcla de elementos” es un elemento esencial, pero el aprendizaje activo requiere
ampliar (y modificar) la descripcion del elemento. Como se explica en "Medios
adecuados’, deben utilizarse los medios que mejor se adapten a las tareas o
requisitos. Esto da lugar automaticamente a la combinaciéon correspondiente. No
obstante, hay que considerar mds detenidamente como una ‘'mezcla de colores’
es beneficiosa para el proceso de aprendizaje y ofrece a los alumnos alegria en el
aprendizaje.

Conectar conocimientos previos (1S-13 Pk)

Presente los medios de comunicacion antes de la clase con una
pregunta sobre conocimientos previos para activar el pensamiento
de los alumnos.

‘Conectar conocimientos previos' se refiere al proceso de vincular informaciéon o
conceptos nuevos con conocimientos y experiencias existentes que los alumnos ya
poseen. Implica establecer conexiones entre lo que los alumnos ya sabeny la nueva
informacién que se les presenta, lo que facilita una comprensidon mas profunda y
mejora el proceso de aprendizaje. Al vincular los conocimientos previos, los alumnos
pueden basarse en sus marcos mentales existentes, relacionar la informacion
nueva con conceptos familiares y establecer conexiones significativas que ayuden
a la comprension, la retencidn y la aplicacion de los conocimientos en diversos
contextos.

‘Conectar los conocimientos previos' puede ser un reto en la formacion general
para la educacion de adultos, ya que los alumnos adultos proceden de entornos
diversos con distintos niveles de conocimientos y experiencias previas. Puede
resultar dificil determinar sus conocimientos previos sin realizar evaluaciones
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individuales o encuestas exhaustivas, que pueden requerir mucho tiempo y

recursos.

Para identificar mas facilmente los conocimientos previos, los formadores pueden
utilizar estrategias como encuestas o cuestionarios previos al curso para medir la
familiaridad de los participantes con la materia. Estas encuestas pueden incluir
preguntas abiertas o cuestionarios de autoevaluacion para medir sus
conocimientos y habilidades actuales. Ademds, los formadores pueden animar a
los participantes a compartir sus experiencias, puntos de vista y opiniones durante
los debates en clase o las actividades de grupo, lo que les permitird aprovechar sus
conocimientos previos de una forma mads organica y natural.

Ademdas, incorporar actividades interactivas para romper el hielo o ejercicios de
grupo al principio de la formaciéon puede ayudar a descubrir los conocimientos
previos de los participantes. Estas actividades pueden animar a los participantes a
compartir sus puntos de vistao, anécdotas personales o ejemplos relevantes
relacionados con el tema de la formacién. Al fomentar un entorno de aprendizaje
colaborativo, los participantes se sentirdn mdas comodos expresando sus
conocimientos previos, estableciendo conexiones y comprometiéndose con el
tema.

En general, la combinacion de evaluaciones previas al curso, debates interactivos y
actividades de colaboracion puede ayudar a los formadores a identificar mas
facilmente los conocimientos previos de los participantes, facilitando experiencias
de aprendizaje eficaces adaptadas a las necesidades especificas y a los
conocimientos existentes de los alumnos adultos.

En cualquier caso, la descripcion del curso debe detallar los conocimientos
previstos para el curso de formacion.

Ensefar a interactuar (1S-17 Ti)

Enseriar a los alumnos a interactuar con los medios previos a la
clase, incluida la toma de notas y la preparacion de preguntas para
la clase.

‘Ensefar a interactuar” se refiere al enfoque pedagdgico que se centra en ensenar
a los alumnos a comprometerse activamente con el material diddctico, participar
en debates, colaborar con sus companeros y formular preguntas para mejorar su
comprension y su experiencia de aprendizaje.

Ensefnar a los alumnos a interactuar con los medios previos a la clase:

e Explicar claramente la finalidad y las ventajas de utilizar los medios de
comunicacion antes de las clases, haciendo hincapié en la importancia del
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aprendizaje activo y de la preparacion. Esto se refiere al hecho de que el
acto de aprender es un proceso personal y activo que los individuos deben
emprender por si mismos.

Proporcionar orientacion explicita sobre estrategias eficaces para tomar
apuntes, como resumir los puntos clave, resaltar los detalles importantes o
utilizar organizadores visuales.

Esto puede hacerse escribiendo a mano. La escritura a mano favorece el
aprendizaje al poner en marcha multiples procesos sensoriales y cognitivos,
como la motricidad fing, la memoria espacial y la atencion, que mejoran la
comprension, la retencion y la integracion de conocimientos.

Modelar el proceso de preparacion de preguntas demostrando como
analizar el contenido, identificar areas de confusion o interés y formular
preguntas reflexivas y basadas en la indagacion.

Fomente la colaboracion y el debate entre iguales a través de plataformas
en lineq, foros de discusion o actividades en grupos reducidos, donde los
alumnos puedan compartir sus apuntes, debatir conceptos y generar
preguntas juntos.

Ofrezca regularmente comentarios y refuerce las habilidades de los
alumnos para tomar apuntes y preparar las preguntas, ofreciéndoles una
orientacion constructiva que les ayude a mejorar su compromiso y
preparacion para los debates en clase.

Ensefiando a los alumnos a interactuar con los medios previos a la clase, a tomar

notas y a preparar preguntas, los educadores pueden mejorar el compromiso de

los alumnos, el pensamiento critico y la participacion activa en clase, 1o que

conduce a un entorno de aprendizaje mds enriquecedor y colaborativo.

Utilizacién de material digital y analégico

En general, el Espacio Individual debe utilizar tanto material de formacion digital

como analégico. Los métodos analdgicos pueden mejorar los medios digitales

simples. Algunos enfoques posibles son:

Uso de libros

Los libros impresos ofrecen un recurso de aprendizaje tangible y portatil que
permite a los alumnos acceder a los contenidos y consultarlos
comodamente sin depender de las pantallas. Favorecen la atencion y la
concentracion al minimizar las distracciones digitales y ofrecen un medio
para la personalizacion mediante anotaciones y subrayados. Los libros
impresos también ofrecen un contexto historico y cultural, fomentando el
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atractivo estético y el compromiso emocional en la experiencia de
aprendizaje.

e Toma de notas
Los alumnos pueden utilizar métodos analdgicos como escribir notas,
dibujar mapas mentales o esbozar diagramas junto con el material de
formacion digital. La toma de notas
analdgica mejora la comprension, la sintesis y la personalizacion del
contenido.
Un método recomendado es la toma de notas basada en Cornell,
extrayendo palabras clave del material multimedia.

e Extraccion de palabras clave de textos, imagenes o videos

e Elaboracion de preguntas especificas sobre el contenido de
presentaciones, videos o textos.

6.2. Espacio de aprendizaje en grupo
Higher Bloom's (GS-01 Hb)

Utilizar los niveles superiores de la Taxonomia de Bloom (aplicar,
analizar, evaluar, crear)

La Taxonomia de Bloom es una clasificacion de objetivos de aprendizaje dentro de
la educacion, en la que las destrezas de pensamiento de orden superior requieren
procesos cognitivos mds complejos.

e La aplicacion consiste en disenar actividades que permitan a los alumnos
adultos utilizar sus conocimientos y capacidades en situaciones prdcticas y
auténticas. Verbos tipicos: Aplicar, Utilizar, Llevar a cabo, Demostrar, Resolver,
Aplicar, Construir, llustrar, Mostrar, Operar.

e Analizar implica disenar actividades que exijan a los alumnos adultos
examinar la informacion, descomponerla en sus partes constituyentes e
identificar patrones o relaciones. Verbos tipicos: Analizar, Desglosar,
Distinguir, Deconstruir, Diseccionar, Inferir, Comparar, Contrastar, Organizar,
Esquematizar.

e Evaluar implica disenar actividades que obliguen a los alumnos adultos a
emitir juicios, valorar la calidad o la eficacia de algo y proporcionar
opiniones o comentarios razonados. Verbos tipicos: Evaluar, Juzgar, Criticar,
Justificar, Argumentar, Decidir, Elegir, Calificar, Priorizar, Determinar.

e Crear implica disenar actividades que exijan a los alumnos adultos generar
nuevas ideas, productos o soluciones combinando sus capacidades,
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conocimientos y creatividad. Verbos tipicos: Crear, Disefar, Inventar,
Desarrollar, Formular, Construir, Imaginar, Planificar, Producir, Proponer.

"
Crear ]
|
Higher
Bloom's
_ Solicitar |
e ) g S
Lower
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Figura 6: Elementos superiores de Bloom, ya que son esenciales para el espacio de Aprendizaje en
Grupo.

Expectativas claras (GS-02 Ce)

Establezca expectativas claras sobre las responsabilidades de los
alumnos durante el tiempo de clase.

Es esencial que estas expectativas se comuniquen de forma clara y accesible.
Proporcione ejemplos concretos, ofrezca oportunidades de aclaracion y asegurese
de que los alumnos adultos entienden perfectamente lo que se espera de ellos en
el espacio de grupo.

e Explicar la finalidad del espacio de grupo
Comience explicando la finalidad y la importancia del espacio de grupo en
el contexto del aprendizaje invertido. Destaque como la colaboracion, el
debate y el intercambio de ideas en el grupo son fundamentales para
profundizar en el conocimiento y construir un aprendizaje significativo.

e Enumerar las responsabilidades especificas
Describa detalladamente las responsabilidades que los alumnos adultos
deben asumir en el espacio de grupo. Puede incluir aspectos como la
participacion activa en los debates, la colaboracion con los companeros, la
realizacion de las tareas asignadas, la retroalimentacion constructiva, etc.
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e Especifica el compromiso con el aprendizaje autbhomo
Destaca la importancia del aprendizaje autdnomo en el modelo flipped
learning 3.0. Deja claro que los alumnos adultos son responsables de
adquirir conocimientos previos revisando los materiales proporcionados
antes de las sesiones de grupo. Enfatiza que el espacio grupal serd

principalmente para profundizar, aplicar e intercambiar ideas sobre estos
conocimientos.

e Establece los criterios de evaluacion
Describe como se evaluard la participacion y el rendimiento de los alumnos
en el espacio de grupo. AsegUrate de comunicar como afectardn estas
evaluaciones a la nota final del curso.

No dar lecciones (GS-04 NI)

Nunca dé conferencias ni explique los videos en el aula a quienes
no hayan realizado/usado los medios previos a la clase.

‘Nunca dar lecciones” debe considerarse desde el punto de vista de que se trata de
un enfoque pasivo para compartir informacion. He aqui una definicion de ambos
enfoques de formacion y una comparacion.

Una leccidn es un método de ensefianza en el que un instructor presenta
informacién a un grupo de alumnos mediante una exposicion oral.

Definicion de leccion activa: La conferencia activa es un método de ensefanza que
combina las técnicas de conferencia tradicionales con estrategias interactivas
disenadas para implicar a los participantes en el proceso de aprendizaje.
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En una tabla comparativa:

Leccion/Conferencia Lecciones/Conferencias activas
Método El formador presenta la El formador presenta la informacion
informacién mediante una mediante una conferencia y también
conferencia utiliza estrategias interactivas.
Enfoque Centrado en el instructor Centrado en el alumno
Compromiso  Pasivo Activo
Aprender Se espera que los alumnos Los alumnos participan activamente
asimilen la informacién y se les anima a procesar la
informacion y a pensar de forma
critica.
Eficacia Puede ser eficaz para Podria ser mds eficaz para fomentar
transmitir simplemente la la comprension, la retencion y el
informacion. Pista: jHay que COMPromiso.

hacerlo en el espacio
individuall

Cuadro 4: Comparacién de las clases magistrales y el enfoque de la ‘clase activa’

Centrado en el Alumno (GS-05 Cs) y Promover la Colaboracién (GS-06 Cb)

Organice actividades centradas en el alumno que animen a los
alumnos a resumir el contenido de los medios previos a la clase y
fomenten el trabajo colaborativo y en grupo.

Un enfoque de formacion centrado en el alumno es aquel en el que el alumno se
sitta en el centro de la experiencia de formacion. Esto significa que la formacion se
disena para satisfacer las necesidades y preferencias especificas de los alumnos y
que se les anima a desempenar un papel activo en el proceso de aprendizaje. Este
enfoque significa también "aprendizaje activo”.

Promover la colaboracion es un aspecto esencial de un enfoque de formacion
centrado en el alumno. La colaboracion permite que los participantes compartan
SuUs conocimientos y perspectivas, aprendan unos de otros y establezcan
conexiones sociales que apoyen su aprendizaje continuo. La colaboracion puede
adoptar muchas formas, como debates en grupo, proyectos en grupo, comentarios
de los companeros y actividades de resolucion de problemas en colaboracion.
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Para promover la colaboracion en un enfoque de formacién centrado en el alumno,

los formadores pueden incorporar actividades y tareas que requieran que los

alumnos trabajen juntos en grupos. Los capacitadores también pueden facilitar

discusiones en grupo y animar a los alumnos a compartir sus ideas y perspectivas

entre si. Ademds, los capacitadores pueden ofrecer oportunidades para la

retroalimentacion entre pares y alentar a los alumnos a dar retroalimentacion
constructiva a sus companeros.

Al promover la colaboracidon en un enfoque de formacion centrado en el alumno,
los formadores pueden ayudar a los alumnos a desarrollar las habilidades
interpersonales y de comunicacion necesarias, asi como el pensamiento critico y la
capacidad de resolucion de problemas. La colaboracion también puede ayudar a
crear un entorno de aprendizaje mds atractivo e interactivo que aumente la
motivacion y el interés de los alumnos por la formacion.

Proporcionar diferenciacién (GS-08 Df)

Diferenciacion dentro del grupo (tareas, resultados, apoyo y
recursos).

Al poner en prdctica el Flipped Learning 3.0 con alumnos adultos, es importante
proporcionar diferenciacion dentro del espacio de grupo para atender a las
necesidades individuales y promover un aprendizaje éptimo.

e Opciones de tareas variadas
Ofrezca una gama de opciones de tareas con distintos niveles de
complejidad, permitiendo a los alumnos adultos elegir tareas que se
ajusten a sus intereses y capacidades. Esto fomenta el compromiso y la
motivacion al proporcionar un sentido de autonomia y propiedad sobre su
aprendizaje.

e Resultados de aprendizaje flexibles
Proporcionar multiples vias para alcanzar los resultados del aprendizaje.
Permita a los estudiantes adultos demostrar sus conocimientos y
habilidades a través de diferentes formatos, como presentaciones, trabajos
escritos, proyectos o aplicaciones prdcticas. De este modo se atienden las
diversas preferencias de aprendizaje y se permite a las personas mostrar
sus puntos fuertes.

e Apoyo individualizado
Reconozca que los alumnos adultos tienen necesidades y conocimientos
previos diferentes. Proporcione apoyo individualizado mediante
comentarios personalizados, debates individuales o recursos adicionales
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adaptados a las necesidades de cada alumno. Este apoyo especifico

fomenta un entorno de aprendizaje solidario e integrador.

e Variedad de recursos
Ofrezca una variedad de recursos para adaptarse a los distintos estilos y
preferencias de aprendizaje. Proporcione materiales escritos, recursos
audiovisuales, modulos interactivos en linea o referencias externas. Esto
permite a los estudiantes adultos acceder a la informaciéon en formatos
que se ajustan a sus preferencias de aprendizaje, mejorando su
comprension y compromiso.

Multinivel (GS-09 Lv)

Incluya actividades prdacticas de distintos niveles para garantizar
que todos los alumnos dispongan de materiales de trabajo que
estén justo por encima de su capacidad actual.

Los niveles multiples en el espacio de grupo para alumnos adultos se refieren a la
aplicacion de estrategias y recursos que abarcan diferentes niveles de capacidad
y conocimiento dentro del mismo grupo. Esto significa que las diversas
capacidades y necesidades de los alumnos adultos se reconocen y abordan en
funcion de su nivel de dominio de un tema o habilidad especificos.

Estas prdcticas pueden incluir contenidos diferenciados adaptados a las
capacidades del alumno, trabajo en grupos heterogéneos en funcidon de las
capacidades de los alumnos adultos para fomentar la colaboracion entre ellos,
promocion del aprendizaje entre iguales mediante tutorias entre alumnos adultos
del mismo grupo, retroalimentacion individualizada basada en las necesidades
individuales de cada alumno adulto y métodos de evaluacion adaptados a los
alumnos adultos en los que puedan demostrar su comprension y capacidad.

Mediante la aplicacion de estas estrategias y prdcticas multinivel, pretendemos
garantizar que todos los alumnos adultos, independientemente de su nivel de
capacidad, puedan tener un aprendizaje eficaz y significativo en el espacio de

grupo.
Digital y Analégico (GS-11 DG)

Utilizar herramientas tanto digitales como analdgicas para
fomentar el trabajo de los alumnos en clase.

Se trata de actividades como la presentacion de resultados al grupo (audiencia),
asi como el uso de material analégico bien preparado y presentado a los alumnos.
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Es aconsejable ofrecer una combinacion de ambas opciones para maximizar 10s

beneficios de cada una y adaptarse a las necesidades y preferencias de los
estudiantes adultos.

El uso de herramientas digitales y analdgicas en el espacio de grupo para
estudiantes adultos se justifica por su flexibilidad, accesibilidad, interaccion,
variedad de recursos, preferencias individuales y enfoque para reducir las
distracciones, poder transmitir la informacién de forma eficaz, interactuar con el
material de forma mds prdctica y adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje.

Herramientas digitales para presentaciones visuales: Las herramientas digitales,
(por ejemplo, software de presentacion como PowerPoint o Google Slides, Canva,
Visme, Apple Keynote, Swipe, ZohoShow, SlideDog...), permiten a los alumnos adultos
crear diapositivas visuales potentes y atractivas para presentar sus resultados al
grupo, utilizando graficos, imagenes, videos y animaciones para resaltar los puntos
clave y hacer la presentacion mas dindmica e interesante.

Material analdégico para demostraciones prdcticas: En  ocasiones, las
presentaciones pueden requerir demostraciones prdacticas o la manipulacion de
objetos fisicos. En estos casos, el uso de material analdgico, como libros, guias
impresas, graficos, diagramas, modelos fisicos, pizarras, maquetas, prototipos o
muestras, puede resultar mas eficaz para mostrar resultados concretos y tangibles.
Esto les permite interactuar con el material de forma mds concreta y realizar
actividades prdcticas que refuerzan su comprension.

Creacién de alumnos (GS-12 Cr)

Incluya actividades que animen a los alumnos a crear sus propios
contenidos.

Los alumnos deben crear sus propios contenidos.

Al incorporar actividades que animen a los estudiantes adultos a crear sus propios
contenidos, un marco de flipped learning 3.0 fomenta la participacion activa, una
comprension mas profunda y el desarrollo del pensamiento critico y las habilidades
comunicativas. Estas actividades profundizan y refuerzan el sentido de propiedad y
autonomia en el proceso de aprendizaje, capacitando a los estudiantes adultos
para convertirse en participantes activos y colaboradores en el espacio de grupo.
Actividades como:

e Proyectos de investigacién en grupo
Asigne proyectos de investigacion a grupos de alumnos adultos, en los que
puedan investigar y crear contenidos basados en su experiencia y
conocimientos previos. Esto les permite profundizar en temas de interés
personal y compartir sus conclusiones con el grupo.

()
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e Grupos de debate en linea

Organice grupos de debate en linea en los que los alumnos adultos puedan
compartir y debatir ideas sobre un tema concreto. Estos grupos pueden
generar contenidos a partir de sus intercambios de ideas y reflexiones.

Es necesario proporcionar algun producto (presentacion, hoja informativa,
resumen) para mostrar resultados concretos.

e Desarrollar recursos educativos
Pida a los grupos de alumnos adultos que elaboren recursos educativos,
como guias de estudio, presentaciones interactivas o actividades de
aprendizaje, para compartirlos con el resto de la clase. De este modo,
aumentan su capacidad para crear contenidos educativos pertinentes
adaptados a las necesidades del grupo.

e Proyectos de aprendizaje experimental
Disefne proyectos que permitan a los alumnos adultos aplicar lo que han
aprendido en situaciones del mundo real. Por ejemplo, pueden colaborar en
la creacion de propuestas para resolver problemas en sus lugares de
trabajo o comunidades.

e Crear carpetas digitales
Anime a los estudiantes adultos a crear carpetas digitales en las que
puedan recopilar y mostrar su propio trabajo, sus logros y su aprendizaje.
Esto les da la oportunidad de reflexionar sobre su progreso y compartir su
experiencia con los demas.

e Colaboracién en la creacién de recursos de aprendizaje
Fomente la colaboracion entre los alumnos adultos para crear recursos de
aprendizaje, como presentaciones, tutoriales o materiales de lecturag, que
beneficien a toda la clase. Esto fomenta la participacion activa y el
intercambio de conocimientos entre los alumnos.

e Proyectos empresariales
Anime a los estudiantes adultos a desarrollar proyectos empresariales
relacionados con el contenido del curso. Esto les da la oportunidad de
aplicar sus conocimientos y habilidades en un contexto prdctico, ademads
de fomentar la creatividad y el espiritu emprendedor.

Reflexion (GS-13 Rf)
Exija una reflexion al final de cada leccion.

‘Exigir la reflexion al final de cada leccidon” significa que se pide a los alumnos que
revisen y piensen criticamente sobre lo que han aprendido al final de cada leccion.

(s2)
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Esto puede implicar resumir conceptos clave, reflexionar sobre como la leccion se

relaciona con sus propias experiencias o intereses, o identificar dreas en las que
todavia tienen preguntas o incertidumbres.

La reflexion al final de una clase es importante por varias razones. En primer lugar,
ayuda a los alumnos a consolidar su aprendizaje y a establecer conexiones entre
los nuevos conceptos y sus conocimientos previos. Al reflexionar sobre lo que han
aprendido, los alumnos pueden profundizar en su comprension del material e
identificar las dreas en las que pueden necesitar apoyo o aclaraciones adicionales.

En segundo lugar, la reflexion ayuda a los alumnos a desarrollar habilidades
metacognitivas, como la autoconciencia y la autorregulacion. Al reflexionar sobre
Su proceso de aprendizaje, los alumnos pueden conocer mejor sus puntos fuertes y
débiles, asi como sus preferencias y estrategias de aprendizaje. Esto puede
ayudarles a convertirse con el tiempo en alumnos Mas eficaces e independientes.

Por Gltimo, la reflexidon puede ayudar a promover un sentido de propiedad y
compromiso en el proceso de aprendizaje. Cuando los alumnos tienen la
oportunidad de reflexionar sobre su aprendizaje y compartir sus ideas y preguntas
con los demas, pueden sentirse mds conectados con el material y mdas implicados
en su propio proceso de aprendizaje.

Plan para Incompletos (GS-15 Pi)

Disponga de un plan para los alumnos que llegan a clase habiendo
realizado el trabajo previo, pero que aun no comprenden del todo
los conceptos.

Si los alumnos no han cumplido con su deber al faltar a la clase previa y no estan
bien preparados en el espacio de grupo, el formador puede tomar las siguientes
medidas (como una especie de norma):

e Abordar el problema con los alumnos
El formador debe hablar con los alumnos individualmente o en grupo y
explicarles la importancia de estar preparados para la formacion. También
debe dejar claro que su falta de preparacion estd afectando
negativamente a la capacidad del grupo para aprender y progresar.

e Proporcionar apoyo adicional
El formador puede ofrecer apoyo adicional para ayudar a los alumnos a
ponerse al dia con el material que se perdieron en la pre-clase. Para ello,
puede proporcionar recursos adicionales, asesoramiento personalizado o
ejercicios prdacticos adicionales. El formador no debe pasar tiempo en el

(=)
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espacio de grupo para poner al dia a los alumnos; estas actividades deben
realizarse en el espacio de aprendizaje individual.

e Ajustar el plan de formacién
Si el grupo tiene dificultades para seguir el ritmo debido a la falta de
preparacion, puede que el formador tenga que ajustar el plan de formacion
para que haya mads tiempo de repaso y de puesta al dia.

e Fomentar la participacion
El formador puede animar a los alumnos a participar en la formacion,
aungue no se sientan preparados. Al hacer preguntas, participar en los
debates de grupo y comprometerse con el material, los alumnos pueden
aprender de forma mads eficaz y sentirse mdas motivados para ponerse al
dia con el resto del grupo.

e Establecer expectativas claras
El formador debe establecer expectativas claras para futuras clases y dejar
claro que se espera que los alumnos acudan a clase preparados y
dispuestos a participar. Esto puede implicar fijar plazos para el trabajo
previo a la clase o proporcionar directrices claras sobre lo que los alumnos
deben hacer para prepararse.

En general, el capacitador debe adoptar un enfoque de apoyo y proactivo para
abordar el problema de los alumnos que no estan bien preparados. Al trabajar con
los alumnos para encontrar soluciones y ajustar el plan de formacion segun sea
necesario, el formador puede ayudar a garantizar que todos los miembros del
grupo puedan aprender y tener éxito juntos.
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7. Métodos de evaluacion

La evaluacion es esencial en todos los tipos de aprendizaje y formacion, ya que
proporciona una medida de la comprension y la adquisicion de habilidades,
ayudando aidentificar las areas fuertes y las que requieren mejoras. Ademads, actla
como un mecanismo de retroalimentacion tanto para los alumnos como para los
instructores, guiando el perfeccionamiento de los métodos de ensefanza y las
estrategias de aprendizaje para optimizar el progreso y garantizar que los objetivos
educativos se estdn cumpliendo con eficacia.

Objetivo general

Desarrollar herramientas y procedimientos para medir el rendimiento de los
alumnos y la consecucidn de los objetivos de aprendizaje, como pruebas,
presentaciones, proyectos o autoevaluaciones.

Los métodos de evaluacion deben ajustarse al planteamiento definido en el Disefo
retrospectivo, al modelo de reconocimiento desarrollado y al enfoque general del
aprendizaje activo. El uso de multimedia e interactividad en las evaluaciones debe
considerarse desde el principio.

La evaluacidon formativa es un proceso continuo que ayuda a los instructores @
recopilar informacién sobre el progreso y la comprension del aprendizaje de los
participantes a lo largo del periodo de instrucciéon. Su objetivo es proporcionar
informacion a los alumnos y a los profesores para mejorar el proceso de
aprendizaje. Los instructores pueden utilizar esta evaluacion para ajustar sus
estrategias de ensenanza a las necesidades de los alumnos y ayudarles a alcanzar
Sus objetivos de aprendizaje.

Por otro lado, la evaluacion sumativa es una evaluacion global del aprendizaje del
alumno al final de una unidad o curso. Su finalidad es medir la comprension y los
conocimientos de los alumnos tras completar una unidad o un curso. Las
evaluaciones sumativas se utilizan para decidir calificaciones, promociones o
certificaciones.

He aqui una tabla comparativa de evaluaciones formativas y sumativas:

Evaluacién formativa Evaluacién sumativa

Proceso en curso Evaluacion al final de la unidad/curso

Ayuda a los profesores a ajustar las  Determina las calificaciones, los ascensos o la
estrategias pedagodgicas certificacion
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Proporciona informacion a alumnos  Mide los conocimientos y la comprension de

e instructores los alumnos
Para mejorar el proceso de Determina lo que los participantes han
aprendizaje aprendido y/o conseguido

Cuadro 5: Comparacion de los principales enfoques de evaluacion.

En resumen, la evaluacion formativa es un proceso continuo de retroalimentacion
y ajuste a lo largo del proceso de aprendizaje, mientras que la evaluacion sumativa
es una evaluacion global del aprendizaje del alumno al final de una unidad o curso.

Evaluaciones formativas (A-2 Fa)
Utilice evaluaciones formativas frecuentes.

La autoevaluacion puede utilizarse como herramienta de evaluacion formativa
cuando se ofrece a los alumnos la oportunidad de reflexionar sobre su propio
aprendizaje y evaluar su comprension de un tema o habilidad concretos. La
autoevaluacion les anima a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje, les
ayuda a identificar las dreas en las que necesitan apoyo adicional o aclaracion, y
proporciona informacion al instructor sobre la eficacia de su instruccion. Existen
varios métodos de autoevaluacion.

Este tipo de evaluacidon formativa de los resultados del aprendizaje se realiza
principalmente en el Espacio Individual de Grupo.

Las evaluaciones formativas también pueden realizarse en un entorno de grupo,
dirigiéndose al espacio de aprendizaje en grupo, ya sea para evaluar el progreso
de un solo alumno o del grupo en su conjunto. Para evaluar a un alumno individual
en un entorno de grupo, el formador puede utilizar observaciones, conversaciones
informales o evaluaciones escritas para recopilar datos sobre el progreso del
alumno. A continuacion, puede utilizar estos datos para proporcionar al alumno
informacién y apoyo especificos.

Para evaluar al grupo en su conjunto, el profesor puede utilizar técnicas como las
entradas de salida, los debates en clase o los proyectos de grupo para recopilar
datos sobre la comprension y el progreso de los alumnos. Estos datos pueden
utilizarse para ajustar la ensenanza o proporcionar apoyo adicional a los
participantes con dificultades. Por otra parte, las evaluaciones entre iguales pueden
utilizarse en entornos de grupo, en los que se pide a los alumnos que se hagan
comentarios unos a otros sobre su trabajo o sus presentaciones. Esto les permite
practicar la evaluacion y la retroalimentacion, al tiempo que proporcionan
informacion valiosa a sus companeros y formadores. En general, las evaluaciones
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formativas en un entorno de grupo permiten una comprension mdas completa del

aprendizaje y pueden informar las decisiones de instruccion para apoyar el
progreso.

Preguntas niveladas (A-11q)
Falta la definicion.

La Taxonomia de Bloom es un marco utilizado por los educadores para clasificar los
distintos tipos de objetivos y preguntas de aprendizaje. Consta de seis niveles de
complejidad cognitiva, empezando por las habilidades de pensamiento de orden
inferior, como recordar y comprender, y avanzando hasta las habilidades de
pensamiento de orden superior, como analizar, evaluar y crear.

Al seleccionar las preguntas segun la Taxonomia de Bloom, es importante tener en
cuenta el nivel de complejidad cognitiva requerido para la tarea en cuestion. Por
ejemplo, si el objetivo es evaluar la capacidad del alumno para recordar hechos,
una pregunta en el nivel inferior de la Taxonomia de Bloom, como “¢Cudl es la capital
de Francia?’, seria adecuada. Sin embargo, si el objetivo es evaluar la capacidad
del alumno para analizar e interpretar la informacion, seria mds adecuada una
pregunta en un nivel superior de la Taxonomia de Bloom, como "¢Cudl es la
importancia de la Revolucion Francesa para el desarrollo de la democracia?”.

Al seleccionar preguntas que se ajusten al nivel deseado de complejidad cognitiva,
los educadores pueden ayudar a los alumnos a desarrollar las habilidades de
pensamiento critico necesarias para tener éxito en entornos académicos y
profesionales.

Vida real (A-4RI)

Proporcionar evaluaciones que impliquen la creacion de un
producto de la vida real o el uso de habilidades de la vida real.

Proporcionar evaluaciones que impliquen la creacion de un producto de la vida real
o el uso de habilidades de la vida real es una forma de hacer que las evaluaciones
sean mds auténticas y relevantes para la vida de los alumnos. Este enfoque les
permite aplicar su aprendizaje de una manera prdctica y significativa, ya que se les
pide que demuestren su comprension mediante la creacion de algo tangible o la
realizacion de una tarea que es relevante para el mundo real.

Este tipo de evaluacion fomenta las destrezas de pensamiento de orden superior,
como el andlisis, la sintesis y la evaluacion, ya que los alumnos deben utilizar sus
conocimientos para resolver problemas del mundo real o completar tareas
auténticas. Ejemplos de evaluaciones que implican la creacion de un producto de
la vida real o el uso de habilidades de la vida real pueden incluir el diseno y la
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construccion de un modelo, escribir una carta persuasiva a un politico local, o la

creacion de un plan de presupuesto para un hogar hipotético.

Alincorporar aplicaciones de la vida real en las evaluaciones, los profesores pueden
ayudar a los alumnos a ver la relevancia de su aprendizaje y promover un
compromiso y una comprension mas profundos del material.

Eleccion en las evaluaciones (A-5 Ca)

Disene evaluaciones en las que los alumnos puedan elegir como
presentar su dominio de los conceptos.

En algunos casos, los alumnos pueden beneficiarse de la eleccidon del método de
evaluacién que mejor se adapte a su estilo y preferencias de aprendizagje.

Para poner en prdctica la cuestion de disefiar evaluaciones en las que los alumnos
puedan elegir como van a presentar su dominio de los conceptos, los educadores
pueden considerar las siguientes propuestas. En primer lugar, pueden proporcionar
objetivos de aprendizaje y criterios de éxito claros, pero permitiendo a los alumnos
elegir el formato para demostrar su comprension. En segundo lugar, ofrecer una
variedad de opciones de evaluacion que se ajusten a los diferentes estilos de
aprendizaje e intereses puede ayudar a garantizar que todos los alumnos puedan
demostrar su comprension de la manera que mejor les convenga. Ademas, el
andamiaje del proceso de evaluacion mediante el suministro de recursos y apoyo,
tales como rubricas o ejemplos, puede ayudar a guiar a los estudiantes en la
planificacion y ejecucion de su formato elegido. Fomentar la colaboracion y la
retroalimentacion entre companeros puede promover un sentido de comunidad y
ayudar a los estudiantes a desarrollar el pensamiento critico y las habilidades
comunicativas. Por Ultimo, la utilizacion de los datos recogidos en las evaluaciones
de los alumnos para orientar la ensefanza futura y adaptar el apoyo a alumnos
individuales o grupos puede ayudar a promover un aprendizaje mads profundo y
garantizar que todos los alumnos tengan la oportunidad de triunfar.

Observacion: Este elemento facilita el aprendizaje de los alumnos desfavorecidos o
discapacitados y es un importante medio de inclusion.

Micro conversaciones (A-7 Mc)

Utilizar una gran parte del tiempo de clase del instructor para
entablar micro conversaciones estructuradas con los alumnos.

Las micro conversaciones como herramienta de evaluacidn son breves
interacciones entre el instructor y el alumno disehadas para proporcionar
retroalimentacion continua y apoyo al aprendizaje. Estas conversaciones pueden
ser informales, espontdneas y centradas en metas u objetivos de aprendizaje
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especificos. Por ejemplo, durante una micro conversacion, el formador puede pedir

al alumno que explique un concepto que ha aprendido en clase o que comente

como ha abordado un problema concreto. El formador puede utilizar las respuestas

del alumno para proporcionarle informacién inmediata, aclarar malentendidos y
guiarle hacia una comprension mas profunda.

Las micro conversaciones también pueden utilizarse para evaluar el progreso de
un alumno a lo largo del tiempo. Al mantener conversaciones breves con los
alumnos con regularidad, el formador puede hacer un seguimiento de su
aprendizaje e identificar las dreas en las que pueden necesitar apoyo o desafios
adicionales. Por ejemplo, un formador puede utilizar las micro conversaciones
para evaluar el progreso de un alumno en comprension lectora haciéndole leer un
breve pasaje y pidiéndole que resuma la idea principal o que establezca una
conexion personal con el texto.

Otro ejemplo de uso de las micro conversaciones como herramienta de
evaluacién es en el dmbito del aprendizaje socioemocional. Los formadores
pueden utilizar las micro conversaciones para comprobar el bienestar emocional
de los alumnos y ofrecerles apoyo ante cualquier problema que puedan tener. Por
ejemplo, un formador puede mantener una micro conversacion con un alumno
que tenga problemas de ansiedad o estrés y proporcionarle estrategias para
gestionar sus emociones y seguir centrado en su aprendizaje.

En general, las micro conversaciones son una poderosa herramienta de evaluacion
porque permiten una retroalimentacion y un apoyo continuos, promueven el
compromiso del alumno y su apropiaciéon del aprendizaje, y ayudan a los
formadores a identificar y responder a las diversas necesidades de sus alumnos.
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8. Aplicacion
Aplicar significa utilizar el material didactico y las actividades desarrolladas en el
entorno de aprendizaje y trabajar con los instructores o formadores para alcanzar
los objetivos de aprendizaije.

Esto significa implementar el contenido (tomar la estructura del curso) en la
plataforma de aprendizaje y definir las actividades en el espacio de aprendizaje en

grupo.

Aplicacion

La aplicacién es la fase en la que el material
didécticoy las estrategias disefiadas y
desarrolladas en las fases anteriores se entregan o
distribuyen realmente al grupo de alumnos.

Preparacion de la
aplicacion

Preparar a los alumnos,
instructores, instalaciones y equipos
para la entrega de material
didactico.

Gestion del entorno de
aprendizaje

Los instructores gestionan el entorno
de aprendizaje, supervisan los

progresos, abordan los problemas y
facilitan los debates.

Coordinacion y
comunicacién

Coordinar y comunicar con todas
las partes interesadas el progreso

Imparticion de la
ensefianza

El material didactico se entrega
a los alumnos a través de clases,
modulos en linea o paquetes de
autoaprendizaje.

Facilitar el aprendizaje

Los instructores ayudan alos alumnos a
comprometerse con los materiales y
alcanzar los objetivos mediante diversas
estrategias.

Evaluaciéon y comentarios

Recoger opiniones y realizar evaluaciones
informales a lo largo de la aplicacion para
valorar los objetivos de aprendizaje.

de la instruccién, los problemas y los - ﬁ.rf::fd :: G
ajustes necesarios. i !

Figura 7: Seis pasos para cuidar una Aplicaciéon adecuada.

La aplicacion es la fase en la que los materiales y estrategias de formacion
disenados y desarrollados en las fases anteriores se entregan o distribuyen
realmente al grupo de alumnos. Asi es como suele tener lugar:

1. Preparacién para la aplicacién
El primer paso consiste en preparar la entrega del material diddctico. Esto
implica preparar a los alumnos, los instructores, las instalaciones y el equipo
necesarios para la instruccion.

2. Imparticién de la ensenanza
Es el momento en que el material didactico se entrega realmente a los
alumnos. Puede consistir en impartir una clase, poner a disposicion de los
alumnos un moédulo de aprendizaje en linea o distribuir un paquete de
autoaprendizaje.

3. Gestidén del entorno de aprendizaje
Durante esta etapa, el instructor o facilitador gestiona el entorno de
aprendizaje, lo que incluye supervisar el progreso de los alumnos y abordar
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cualquier problema o preocupacion que pueda surgir. En un entorno de
aprendizaje en linea o mixto, esto también puede implicar facilitar los
debates y el trabajo en grupo, apoyar el uso de la tecnologia por parte de
los alumnos y gestionar cualquier problema técnico que pueda surgir.

4. Facilitar el aprendizaje
El instructor o facilitador ayuda a los alumnos a comprometerse con el
material diddctico y a alcanzar los objetivos de aprendizaje. Para ello puede
utilizar diversas estrategias diddcticas, como la instruccién directa, la
practica guiada, la practica independiente, la reflexion y la
retroalimentacion.

5. Coordinacién y comunicacién
A lo largo de la fase de implantacion, es esencial coordinarse y
comunicarse con todas las partes interesadas, incluidos alumnos,
instructores, administradores y otras personas implicadas en el proceso de
aprendizaje. Esto puede implicar la comunicacion sobre el progreso de la
instruccion, cualquier problema o preocupacion, y cualquier cambio o
ajuste que pueda ser necesario.

6. Evaluacién y retroalimentacion
Aunque la evaluacion formal suele considerarse una fase aparte (la "E' de
ADDIE), es importante recabar informacion y llevar a cabo evaluaciones
informales a lo largo de la fase de aplicacion. Esto puede implicar la
obtencion de comentarios de los alumnos y los instructores sobre los
materiales y las estrategias de ensenanza, la observacion de la ensenanza
y la participacion y el progreso de los alumnos, y la evaluacion del logro de
los objetivos de aprendizaje por parte de los alumnos.

La fase de aplicacion es fundamental para garantizar que el diseno diddctico
conduzca realmente a un aprendizaje eficaz. Implica no solo impartir la instruccion,
sino también gestionar el entorno de aprendizaje, facilitar el aprendizaje, coordinar
y comunicarse con las partes interesadas y evaluar la eficacia de la instruccion.

Es importante recordar que la plataforma de aprendizaje (Learning Management
System LMS) es sélo una parte del curso de formacion.

Dado que la formacion se imparte como Blended Learning, debe definirse la
estructura de la formacion. Una sencilla estructura de columnas permite la
descripcion en una representacion cronoldgica.
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Modelo general de aplicacion de una unidad de aprendizaje
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Espacio de aprendizaje individual

(Plataforma de aprendizaje)

Espacio de aprendizaje en
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Figura 8: Estructura del curso Flipped Learning. El Espacio de Aprendizaje individual utiliza
intensivamente la Plataforma de Aprendizaje.
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9. Evaluacion

La evaluacidn consiste en recopilar y analizar datos para valorar la eficacia del
programa de aprendizaje y mejorar futuros proyectos de diseno diddctico.

Para evaluar un curso o un concepto de curso, o que puede ayudar a determinar
la eficacia del disefo instructivo, el contenido y la entrega, puede utilizar:

e Evaluacién formativa
Este tipo de evaluacion tiene lugar durante el desarrollo y la puesta en
practica del curso. Consiste en recabar la opinion de los alumnos,
instructores o expertos en la materia para identificar las dreas susceptibles
de mejora y realizar los ajustes necesarios. Las técnicas de evaluacion
formativa pueden incluir pruebas piloto, observaciones o grupos de
discusion.

e Evaluacién sumativa
Realizada al final de un curso, la evaluacion sumativa pretende medir la
eficacia y los resultados generales del curso. Suele consistir en evaluar el
rendimiento de los alumnos mediante exdmenes, proyectos,
presentaciones u otras tareas. También pueden utilizarse encuestas de
satisfaccion de los alumnos para recabar su opinidn sobre el contenido del
curso, los métodos diddacticos y el entorno de aprendizaje.

e Autoevaluacién
Animar a los alumnos a que reflexionen sobre sus experiencias de
aprendizaje y sus progresos puede aportar informacion valiosa sobre la
eficacia del curso. Para facilitar este proceso pueden utilizarse herramientas
de autoevaluacion, como diarios de reflexion, escalas de autoevaluacion o
registros de aprendizaje.

¢ Evaluacién por los comparieros
La participacion de los companeros en el proceso de evaluacion permite
obtener perspectivas adicionales sobre los puntos fuertes y débiles del
curso. Este método puede incluir la revision por pares de las tareas,
evaluaciones de proyectos en grupo o comentarios de los comparneros
sobre las estrategias de ensenanza y el contenido del curso.

e Evaluaciones previas y posteriores
Comparar los conocimientos y habilidades de los alumnos antes y después
del curso puede ayudar a medir el impacto del curso en su aprendizaje.
Este método consiste en realizar evaluaciones al principio y al final del curso
y analizar las diferencias de rendimiento para determinar el grado de

mejora del aprendizaje.
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e Andlisis de cursos
El andlisis de los datos recogidos en los sistemas de gestion del aprendizaje
(LMS) u otras plataformas digitales puede proporcionar informacion sobre
la participacion, el progreso y el rendimiento de los alumnos. Métricas como
el tiempo dedicado a los materiales del curso, las tasas de finalizaciéon y las

puntuaciones de los cuestionarios pueden utilizarse para evaluar la eficacia
del diseno y el contenido del curso.

¢ Evaluacién del profesor
Recabar la opinidon de los instructores que han impartido el curso o revisado
el concepto del mismo puede aportar informacion valiosa sobre los puntos
fuertes y débiles del curso y las dreas susceptibles de mejora. Las
evaluaciones de los instructores pueden incluir encuestas, entrevistas o
discusiones informales.

Utilizando una combinacién de estos métodos, puede obtener una comprension
global de la eficacia del curso, identificar dreas de mejora y garantizar que el curso
cumple los objetivos y resultados de aprendizaje deseados.

9.1. Mejora de la calidad

El término ‘control de calidad” o ‘verificacion de la calidad” se ha utilizado
tradicionalmente en el contexto de la inspeccidon de productos o servicios para
garantizar que cumplen las normas especificadas. Se centra en la identificacion de
defectos una vez finalizado un proceso, con el objetivo de mantener un
determinado nivel de calidad. Sin embargo, en el contexto de la formacion y la
educacion modernas, este enfoque puede ser limitante. No fomenta
intrinsecamente la mejora o la innovacion, sino que se centra en mantener un nivel
minimo.

En cambio, la "'mejora de la calidad” adopta un enfoque proactivo. Hace hincapié
en la mejora continug, con el objetivo no sélo de mantener las normas, sino también
de mejorar constantemente la calidad del programa de formacion o la experiencia
educativa. Es un concepto con vision de futuro que permite prdacticas innovadoras
y se centra en la excelencia mdas que en el mero cumplimiento.

Implantar la mejora de la calidad implica establecer una cultura de mejora
continug, en la que se acepten los comentarios y se introduzcan cambios con el
objetivo de mejorar la experiencia de aprendizaje. Se trata de un proceso continuo,
en el que cada aspecto del curso o programa se revisg, evalia y mejora
continuamente.

Un método de aplicacion de la mejora de la calidad es el uso de los circulos de
calidad PDCA (Planificar-Hacer-Verificar-Actuar). El equipo empieza planificando,
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identificando posibles dreas de mejora y definiendo objetivos. A continuacion, la

fase de "hacer” consiste en aplicar los cambios previstos a pequena escala. La fase

de Comprobacion consiste en medir el impacto de estos cambios y compararlo

con los objetivos definidos para determinar silas mejoras han tenido éxito. La Gltima

fase, Actuar, consiste en aplicar a mayor escala los cambios que han tenido éxito o
revisar el plan si los cambios no han tenido éxito.

Este ciclo se repite continuamente, fomentando la mejora continua del curso de
formacion. Al pasar de una mentalidad de control de calidad a otra de mejora de
la calidad, las organizaciones pueden fomentar un entorno de aprendizaje mas
atractivo, eficaz e innovador.

9.2. Implantacion de "Circulos de calidad

Un circulo de calidad es un grupo de empleados o participantes que se rednen
periddicamente para identificar, analizar y resolver problemas relacionados con el
trabajo, utilizando diversas técnicas de gestion de la calidad y resolucion de
problemas. Este modelo también puede aplicarse para mejorar la calidad de un
curso de formacion, siguiendo el ciclo Deming o método PDCA (Planificar-Hacer-
Verificar-Actuar):

1. Planificar
En esta fase, los instructores y disenadores del curso identifican las areas
susceptibles de mejora en el curso de formacion. Esto puede basarse en los
comentarios de los alumnos, las evaluaciones del curso o las métricas de
rendimiento. Deben definirse objetivos claros y metas cuantificables para la
mejora. Por ejemplo, el equipo puede tratar de aumentar la participacion de
los alumnos, mejorar los resultados de las evaluaciones o reducir las tasas
de abandono. A continuacion, el equipo elabora un plan de accidon para
alcanzar estos objetivos, que puede implicar la revision del plan de estudios,
la incorporacion de nuevas estrategias pedagodgicas o la mejora del
entorno de aprendizaje.

2. Hacer
El siguiente paso consiste en aplicar los cambios previstos a pequena
escala, por ejemplo, en un Unico médulo o con un grupo concreto de
alumnos. Los cambios pueden consistir en impartir los contenidos de forma
diferente, utilizar nuevas tecnologias de aprendizaje, modificar los métodos
de evaluacion o proporcionar apoyo adicional a los alumnos.

3. Comprobar
Una vez aplicados los cambios, el equipo mide su impacto. Para ello
puede ser necesario recabar la opinidon de los alumnos, analizar los
resultados de las evaluaciones o examinar otros pardmetros de
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rendimiento. Los datos recogidos deben analizarse en comparacion con los
objetivos definidos para determinar si los cambios han dado lugar a las
mejoras deseadas.

4. Actuar
Si los cambios han conseguido las mejoras deseadas, el equipo puede
decidir aplicar los cambios a mayor escalag, por ejemplo en todos los
modulos o con todos los grupos de alumnos. Si los cambios no han tenido
éxito, el equipo tendrd que volver a evaluar la situacion, considerar las
posibles razones por las que los cambios no han conducido a las mejoras
deseadas y revisar su plan. Esto podria implicar realizar mdas cambios en el
curso de formacion, probar diferentes estrategias de instruccion o abordar
otros posibles problemas que puedan estar afectando a la calidad del
curso.

El ciclo PDCA es un proceso continuo, y el equipo debe supervisar continuamente la
calidad del curso de formacion y buscar formas de mejorarlo. Mediante este
proceso iterativo, el equipo puede garantizar que el curso de formacidon mejore
continuamente su calidad y satisfaga mejor las necesidades de los alumnos.

Circulo de calidad Flipped Learning 3.0 Course

Este gréfico ofrece una visidén general del circulo de calidad tipico de los cursos Flipped Learning 3.0. Este
gréafico se ha desarrollado en el marco del proyecto Erasmus+ Flipped Adult Education ATO1-KA204-
039224.

Planea

Planifique y desarrolle su curso

Haz
@ Implemente el curso de la forma prevista

Comprueba
@ Recoge las opiniones de todas las partes interesadas (alumnos,

formadores, etc.).

7 Actua

Encontrar las enmiendas (a partir de los comentarios de las partes
interesadas)

Co-funded by
the European Union

Figura 9: Principio de los circulos de calidad
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10. Apoyo a los alumnos

Los alumnos deben recibir apoyo en

Material previo a la clase (apoyo técnico, comentarios)
Facilitacion en clase (falta comprension)

Ayudas al estudio y recursos complementarios

Apoyo entre iguales

10.1. Apoyo inclusivo
He aqui una lista de propuestas de apoyo integrador.

Disefio Universal para el Aprendizaje (UDL)

Aplique los principios del UDL para proporcionar multiples medios de
representacion, expresion y participacion. Este enfoque garantiza que los
materiales y las actividades de aprendizaje se adapten a las diversas
preferencias y capacidades de aprendizaje, haciendo que el contenido sea
accesible para todos los alumnos.

Ensefanza diferenciada

Adaptar las estrategias de ensenanza, los materiales y los métodos de
evaluacion para satisfacer las distintas necesidades, capacidades e
intereses de los alumnos. Esto puede incluir proporcionar apoyo adicional,
tareas alternativas o un ritmo flexible para adaptarse a los estilos y
capacidades individuales de aprendizaje.

Por ejemplo: Transcripciones de videos, archivos de sonido con texto
hablado

Sensibilidad cultural

Reconocer y valorar los diversos origenes culturales de los alumnos
incorporando contenidos, ejemplos y perspectivas culturalmente
pertinentes en los materiales y actividades de aprendizaje. Fomentar los
debates abiertos y la comprension de las diferentes experiencias culturales
para promover la inclusividad.

Apoyo linguistico

Ofrezca ayuda linguistica a los alumnos que hablen una lengua materna
diferente o tengan un dominio limitado del idioma. Esto puede incluir
traducciones, subtitulos, glosarios o instruccion lingUistica adicional.
Tecnologia asistencial

Proporcione acceso a dispositivos y herramientas de tecnologia de apoyo
para alumnos con discapacidad o necesidades especiales. Puede tratarse
de lectores de pantalla, programas de conversion de texto a voz o equipos
de adaptacion que permitan a los alumnos participar plenamente en los
materiales y actividades de aprendizaje.
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Apoyo emocional y social

Fomentar un entorno de aprendizaje positivo e integrador en el que los
alumnos se sientan seguros, apoyados y valorados. Establecer expectativas
claras de comportamiento y comunicacion y fomentar el apoyo y la
colaboracion entre comparieros.

Ejemplo: Cuidar en general un "espacio de aprendizaje seguro”.
Adaptaciones y modificaciones

Realice las adaptaciones y modificaciones oportunas para los alumnos con
discapacidades o necesidades especiales, como ampliar el tiempo de las
evaluaciones, ayuda para tomar apuntes o formatos alternativos para los
materiales diddcticos.

Espacios de aprendizaje accesibles

AsegUrese de que los espacios de aprendizaje fisicos y digitales sean
accesibles para todos los alumnos, incluidos aquellos con problemas de
movilidad o discapacidades sensoriales. Esto puede implicar la creacion de
entornos sin barreras, la disposicidon de asientos alternativos o la
compatibilidad con dispositivos de tecnologia de apoyo.

Retroalimentacién y comunicacién continuas

Mantenga lineas abiertas de comunicacion con los alumnos y animelos a
compartir sus necesidades, preocupaciones o sugerencias de mejora.
Proporcione informacion oportuna y constructiva para apoyar su progreso
en el aprendizaje y abordar cualquier reto al que puedan enfrentarse.

10.2.Asistencia técnica
Dado que el Flipped Learning 3.0 depende en gran medida de la tecnologia, es

necesario proporcionar a los alumnos las herramientas, los recursos y el apoyo
necesarios para navegar por las plataformas y los contenidos digitales. Considere
la posibilidad de ofrecer tutoriales, guias de resolucion de problemas o servicios de

asistencia técnica para resolver cualquier problema relacionado con la tecnologia.

1.

Acceso a dispositivos y software

Garantizar que los alumnos dispongan del hardware (por ejemplo,
ordenadores, tabletas, teléfonos inteligentes) y el software (por ejemplo,
sistemas de gestion del aprendizaje, herramientas de videoconferencia,
plataformas de colaboracion) necesarios para participar en el curso.
Conectividad

Ayudar a los alumnos a mantener una conexion a Internet estable y fiable
para acceder a los materiales del curso, participar en debates en linea y
asistir a reuniones virtuales.

Solucién de problemas técnicos

Proporcionar asistencia para resolver cualquier problema que los alumnos
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puedan encontrar con el software, el hardware o la conectividad, ya sea a
través de un servicio de ayuda especifico, las preguntas mds frecuentes o
la guia del usuario.
Alfabetizacién digital
Ofrecer (pre)formacion o recursos para ayudar a los alumnos a desarrollar
competencias digitales esenciales, como navegar por plataformas en lineaq,
utilizar herramientas de comunicacion y gestionar archivos digitales. En
funcion del grupo destinatario identificado, se recomiendan las siguientes
medidas, que pueden adoptarse en caso necesario.
¢ Introduccién a la plataforma de aprendizaje
Sesiones de formacion: Organice sesiones de formacion en linea o
presenciales, en las que los alumnos puedan aprender de forma
interactiva a utilizar las distintas funciones y herramientas de la
plataforma.
e Provisibn de breves tutoriales en video
que muestran visualmente como utilizar las principales caracteristicas y
funcionalidades de la plataforma.
Identificar las herramientas de comunicacién necesarias.
Determine qué herramientas de comunicacion en linea son necesarias
para el curso o programa de formacion. Puede tratarse de herramientas de
correo electronico, videoconferencia, mensaijeria instantédnea (WhatsApp) y
foros de debate, entre otras.
Accesibilidad
Garantizar que los materiales y las plataformas de los cursos sean
accesibles para todos los alumnos, incluidos los discapacitados, mediante
la aplicacion de funciones como subititulos, lectores de pantalla y
navegacion mediante teclado.

Al abordar estos aspectos de la asistencia técnica, los alumnos de un curso

semipresencial pueden interactuar eficazmente con los componentes digitales de

su educacion y maximizar su experiencia de aprendizaje.

10.3.Ayudas al estudio y recursos complementarios
Ofrecer a los alumnos fuentes y recursos alternativos para su proceso de

aprendizaje. Por ejemplo

Recursos (serios) en Internet (se ofrecen como enlaces a paginas web). Un
ejemplo es Curated Internet Resources: Proporciona una lista
cuidadosamente seleccionada de sitios web, bases de datos y bibliotecas
digitales académicos y de buena reputacion en los que los alumnos
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pueden encontrar informacion y recursos adicionales relacionados con el
contenido del curso.

e Documentos alternativos para la lectura (recomendaciones de libros,
archivos PDF).

e Ofrezca diversos materiales de lectura, como recomendaciones de libros,
articulos académicos, libros blancos y archivos PDF descargables que
ofrezcan diversas perspectivas o profundicen en los temas del curso.

e Los Recursos Educativos Abiertos (REA), son sitios web como OER Commons,
Merlot u OpenStax que proporcionan materiales educativos gratuitos,

incluidos libros de texto, cursos y contenidos multimedia.
e Enlaces a videos Utiles en plataformas (fiables), como Vimeo o YouTube.

Es necesario etiquetar estas listas de material adicional: Explique el valor anadido,
el uso adecuado de los recursos y el impacto esperado en el proceso de
aprendizaje.

10.4. Apoyo entre iguales
Los medios sugeridos para ofrecer apoyo entre iguales son:

e Grupos de estudio
Anime a los alumnos a formar grupos de estudio. Pueden ser presenciales,
si es posible, o virtuales a través de plataformas como Zoom o Google Meet.
Los grupos de estudio pueden reunirse periddicamente para repasar el
contenido del curso, resolver problemas y prepararse para las
evaluaciones.

e Foros de debate
Si el curso se imparte en lineq, cree un foro de debate o una sala de chat
donde los alumnos puedan hacer preguntas, compartir recursos y debatir
temas relacionados con el curso. Esto fomenta el aprendizaje continuo y
permite a los participantes aprender unos de otros.

e Tutoria entre iguales
Implemente un programa de tutoria entre iguales en el que los alumnos
puedan ayudarse mutuamente a comprender conceptos dificiles. Esto
puede ser beneficioso tanto para el tutor, que consigue reforzar su
comprensidon, como para la persona tutelada, que recibe ayuda
personalizada.

® Revisidn entre iguales
Ponga en marcha un proceso de revision entre iguales en el que los
alumnos puedan criticar el trabajo de los demds. Esto puede ser una
herramienta poderosa para el aprendizaje, ya que proporciona a los
alumnos diferentes perspectivas y comentarios constructivos.
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11. Glosario y apéndice

El glosario y el apéndice contribuyen a hacer el documento mds accesible e
informativo. Proporcionan informacion adicional necesaria para comprender el
documento y contribuyen a hacerlo mdas completo.

11.1. Video interactivo
Un video interactivo es una presentacion multimedia que permite a los
espectadores participar activamente en el contenido, tomando decisiones o
realizando acciones que influyen en la progresion del video. A diferencia de los
videos tradicionales, pasivos y lineales, los interactivos ofrecen una experiencia
envolvente y participativa.

En un video interactivo, los espectadores pueden interactuar con los elementos del
video a través de diversos medios, como zonas activas en las que se puede hacer
clic, botones, menus o superposiciones. Estas interacciones pueden desencadenar
diferentes resultados, como ramificaciones argumentales, escenas alternativas,
informacion adicional, cuestionarios o elementos interactivos dentro del propio
video.

11.2. Disefo universal para el aprendizaje

El Disefio Universal para el Aprendizaje (UDL) es un enfoque educativo cuyo objetivo
es crear entornos de aprendizaje accesibles e inclusivos para todos los alumnos,
independientemente de sus diversas necesidades, antecedentes o capacidades. El
DUA reconoce que los alumnos tienen puntos fuertes, preferencias y formas de
aprender Unicas.

En el UDL, los educadores se esfuerzan por ofrecer a los alumnos multiples formas
de acceder a la informacion y comprometerse con ella. Esto significa ofrecer
distintos formatos y modalidades de presentacion de los contenidos, como texto,
elementos visuales, audio o elementos interactivos. Al ofrecer diversas
representaciones, 1os alumnos pueden elegir el modo que mejor se adapte a su
estilo de aprendizaje y a sus preferencias.

Ademds, el UDL hace hincapié en permitir que los alumnos expresen su
comprension y sus conocimientos de diversas maneras. En lugar de centrarse en
un unico modo de evaluacion, los educadores ofrecen opciones para que los
alumnos demuestren su aprendizaje escribiendo, hablando, creando proyectos
multimedia o utilizando tecnologias de apoyo. Esta flexibilidad permite a los
alumnos mostrar sus puntos fuertes y sus capacidades.

Ademads, el UDL fomenta el compromiso y la motivacion al ofrecer a los alumnos
opciones y oportunidades de participaciéon activa. Los educadores pueden

()
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incorporar aplicaciones del mundo real, promover la colaboracion y fomentar un
entorno de aprendizaje positivo e integrador. Al ofrecer mudltiples vias de

participacion, los alumnos pueden encontrar sentido y relevancia a sus
experiencias de aprendizaje.

La idea fundamental del UDL es disenar la instruccion y los materiales de
aprendizaje de forma que se eliminen las barreras y se tenga en cuenta la
variabilidad de los alumnos. Reconoce que los alumnos tienen diferentes origenes,
capacidades y preferencias, y que la responsabilidad de crear entornos de
aprendizaje accesibles e integradores recae en el diseno y la imparticion de la
ensenanza.

11.3. Disefio al revés

El enfoque de "disefio hacia atrds” para desarrollar la estructura de un curso de
formacion basado en competencias y con resultados de aprendizaje definidos
implica empezar con el fin en mente. Comienza por identificar claramente los
resultados de aprendizaje deseados o las competencias que los participantes
deben alcanzar al final del curso.

Una vez definidos los resultados del aprendizaje, el siguiente paso consiste en
determinar las pruebas o métodos de evaluacion que demostrardn la consecucion
de dichos resultados. Puede tratarse de exdmenes, proyectos, presentaciones o
cualquier otro medio de evaluacion de los conocimientos y competencias de los
alumnos.

Una vez establecidos los resultados del aprendizaje y los métodos de evaluacion,
los disenadores pedagogicos pueden centrarse en disefar las experiencias vy
actividades de aprendizaje que ayudardn a los alumnos a adquirir los
conocimientos y habilidades necesarios para alcanzar los resultados deseados.
Esto implica desarrollar materiales diddcticos, seleccionar estrategias de
ensefianza adecuadas y estructurar el contenido del curso de forma l6gica y
coherente.

El enfoque de diseno regresivo hace hincapié en la importancia de alinear todo el
proceso de instruccion con los resultados deseados. Al empezar con el fin en mente
y trabajar hacia atrds, se garantiza que el curso de formacion tenga un propdsito,
esté centrado y prepare eficazmente a los alumnos para demostrar las
competencias deseadas.

11.4. Estandares en Flipped Learning
El término 'normas” se refiere a un conjunto de directrices, criterios o puntos de
referencia que definen las expectativas, requisitos o mejores prdcticas en un

()
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contexto concreto. Las normas se establecen para garantizar la coherencia, calidad

e interoperabilidad en diversas industrias, sectores o disciplinas.

Las normas Flipped Learning 3.0 definen especificaciones, procedimientos,
directrices, pardmetros de rendimiento, directivas y pautas de comportamiento
para alumnos, formadores e instituciones. Estas normas son elaboradas vy
mantenidas por expertos en la materia. En el caso del Flipped Learning, los
estandares fueron desarrollados en el marco del "Proyecto de Estandares Globales’
por profesionales de mdas de 49 paises, bajo los auspicios de seis distinguidos
copresidentes y vicepresidentes internacionales, y el Consejo Global de Pares de
AALAS. El propésito de las normas es proporcionar un marco comuin que permita la
uniformidad, la interoperabilidad y la compatibilidad. Establecen una base de
referencia para la calidad, la seguridad, la eficiencia y la eficacia, garantizando que
los productos, servicios, procesos o sistemas cumplan ciertos criterios establecidos.

Las normas sirven de punto de referencia, lenguaje comun y marco para lograr los
resultados deseados, la calidad y la compatibilidad. Proporcionan una base para la
coherencia, la interoperabilidad y la mejora en diversos dmbitos, 1o que en dltima
instancia beneficia a las industrias, los consumidores, los profesionales y la
sociedad en su conjunto.

Diferencia entre directrices y normas

Las directrices son recomendaciones o0 sugerencias que aportan flexibilidad y
mejores prdcticas, pero no suelen ser de obligado cumplimiento. Ofrecen
orientacion general sin requisitos especificos ni especificaciones detalladas. Las
normas, en cambpio, son ejecutables y a menudo juridicamente vinculantes.
Proporcionan requisitos, especificaciones y criterios explicitos que deben cumplirse
para garantizar la conformidad, la coherencia y la calidad.

Normas y listas de control

Pueden elaborarse listas de comprobacion para garantizar el cumplimiento de los
requisitos o criterios especificos establecidos en las normas. Al desglosar las
normas en elementos o tareas procesables, una lista de comprobacion ayuda a los
usuarios a revisar y verificar sistemdaticamente el cumplimiento de cada requisito.
Las listas de comprobacion ofrecen un enfoque estructurado para supervisar y
documentar el cumplimiento de las normas, lo que ayuda a garantizar la calidad y
a cumplir la normativa.

Estdndares generales AALAS para Flipped learning 3.0

Las normas generales AALAS abordan varios campos del Marco Flipped Learning 3.0.

(=)

Comprender el Flipped Learning



e Conocer y ser capaz de explicar la definicion de Flipped Learning

e Comprender que el Flipped Learning es un marco que sirve de apoyo a
todas las demds estrategias de aprendizaje activo.

e Comprender la importancia del diseno didactico a la hora de planificar el
Flipped Learning

e Comprender la diferencia entre Flipped Learning y Blended Learning

e Comprender como el papel de un educador pasa de conferenciante a

facilitador.
e Comprender las prioridades y los obstdculos al progreso.

Planificacion del Flipped Learning

e Comprender los principios de la andragogia y la pedagogia en el diseno de
cursos y lecciones.

e Enla medida de lo posible, defina claramente las funciones de todas las
personas implicadas en la creacién de cursos Flipped Learning (especialista
en la materia, disefador pedagdgico, tecndlogo).

e AsegUrese de que los cursos se disenian con la aportacion de expertos en la
materia y disefadores pedagdgicos.

e Utilice el disefo al revés para planificar lecciones y unidades invertidas
eficaces.

e Utilizar la taxonomia de Bloom para planificar: los niveles mds bajos de
Bloom van al espacio individual, y los niveles mdas altos al espacio de grupo.

¢ Planifique la diferenciacion tanto en los espacios de grupo como en los
individuales.

e AsegUrese de que los medios de comunicacion previos a la clase estén
directamente relacionados con los resultados del aprendizaje y las
actividades espaciales del grupo.

e Utilice una plantilla de flujo de trabajo sencilla.

e Presentar el contenido del curso de forma logica y coherente

e Etiqueta todos los objetos como preclase, en clase y postclase.

e Adaptar las técnicas de flipped instructional para que sean eficaces con
grupos grandes.

Evaluacion

o Utilice evaluaciones formativas frecuentes.

e Utilizar gran parte del tiempo de clase del profesor para entablar
microconversaciones estructuradas con los alumnos.

e Seleccionar diferentes tipos de preguntas segln la Taxonomia de Bloom

¢ Disene evaluaciones en las que los alumnos puedan elegir como presentar

su dominio de los conceptos.
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e Disponga de un plan para los alumnos que llegan a clase habiendo
realizado el trabajo previo, pero que alin no comprenden del todo los
conceptos.
e Alinear todas las evaluaciones con los resultados del aprendizaje.
e Proporcionar evaluaciones con rdbricas claras.

e Proporcionar evaluaciones que impliquen la creacion de un producto de la
vida real o el uso de habilidades de la vida real.

Espacios de aprendizaje

¢ Disene su espacio fisico para un aula activa.

e Crear espacios de aprendizaje activo en los que los alumnos se apropien
de su propio aprendizaje y lo dirijan.

e Utilice de forma creativa el espacio fisico del que dispone para maximizar el
aprendizaje activo.

e Enla medida de lo posible, flexibilice el espacio fisico para dar cabida a
diversas estrategias de aprendizaje mas profundo.

e Permitir a los alumnos flexibilidad y autonomia en el uso del espacio fisico.

Dominio individual del espacio

e AsegUrese de que los medios previos a la clase sean breves.

e AsegUrese de que los medios previos a la clase sean intuitivos.

e AsegUrese de que los medios de comunicacion previos a la clase
contengan la gran idea.

e Responsabilizar a los alumnos del trabajo previo a la clase.

e Utilizar los niveles inferiores de la Taxonomia de Bloom (recordar,
comprender)

e Elegir estratégicamente un soporte adecuado para los medios previos a la
clase (texto, video de pizarra anotado, screencast, video plano).

e Céntrate en lo que quieres conseguir en el espacio de grupo cuando crees
el trabajo previo del espacio individual.

e AsegUrese de que existe un fuerte vinculo entre los medios de
comunicacion previos a la clase y lo que ocurre en el aulao.

e Aprenda a crear videos flipped y otros medios flipped utilizando las
herramientas que tiene a su disposicion.

e AsegUrese de que los videos incluyen una combinacion adecuada de texto,
imdgenes, debates entre personas, cortometrajes integrados, la escritura
del instructor, narracion.

e AsegUrese de que los medios mads largos previos a la clase se dividen en
trozos mdas pequenos.

()
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e Ensenar alos alumnos a interactuar con los medios previos a la clase,
incluida la toma de notas y la preparacion de preguntas para la clase.

e Introduzca los medios previos a la clase con una pregunta de
conocimientos previos para activar el pensamiento del alumno.

¢ Incluya actividades prdcticas concretas que los alumnos puedan realizar
durante o después de los medios y tareas previos a la clase.

e Asegurese de que las tareas previas a la clase sean significativas y
despierten el interés del alumno.

e AsegUrese de que haya preguntas para comprobar la comprension de los
conceptos en los medios previos a la clase.

e Utilice la informacion obtenida de los alumnos al completar las tareas
previas a la clase para orientar la ensenanza.

e Considerar los aspectos legales en relacion con el derecho a la intimidad y
los datos personales del alumno de acuerdo con la legislacion de cada
pais.

Dominio del espacio de grupo

e Utilizar los niveles superiores de la Taxonomia de Bloom (aplicar, analizar,
evaluar, crear).

e Establezca expectativas claras sobre las responsabilidades de los alumnos
durante el tiempo de clase.

¢ Incluya actividades prdacticas de distintos niveles para garantizar que todos
los alumnos dispongan de materiales de trabajo que estén justo por
encima de su capacidad actual.

e Utilizar una variedad de estrategias de aprendizaje activo en el espacio de
grupo, como el aprendizaje basado en proyectos, la indagacion, el dominio,
la hora de los genios y la instruccion entre iguales.

¢ Modele las actividades espaciales en grupo para los alumnos antes de
iniciar la actividad.

e Nunca dar conferencias o explicar los videos en el aula para aquellos que
no hicieron los medios de comunicacion antes de la clase.

e Organice actividades centradas en el alumno que le animen a resumir el
contenido de los medios de comunicacion previos a la clase.

¢ Incluya actividades que animen a los alumnos a crear sus propios
contenidos.

e Exija una reflexion al final de cada leccion.

e Esté dispuesto a fracasar en nuevas actividades espaciales en grupo y
vuelva a intentarlo.

e Proporcionar diferenciacion dentro del espacio grupal (tareas, resultados,

apOYO Y recursos).
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e Promover el trabajo colaborativo y en grupo.

e Utilizar herramientas tanto digitales como analdgicas para fomentar el
trabajo de los alumnos en clase.

Participacion de los alumnos

e Supervise constantemente las actitudes y los logros de los alumnos y
addptelos segln sea necesario.

 Planifigue momentos regulares durante un semestre/afo para obtener
comentarios de los alumnos.

e Obtenga comentarios de los alumnos sobre los medios de comunicacion
previos a la clase.

e Obtenga comentarios de los alumnos sobre las actividades en grupo.

e Explicar alos alumnos como pueden convertirse en Flipped Learners
eficaces

Comunicacion y cultura

e Establecer relaciones positivas con los alumnos.

e Ayudar alos alumnos a comprender por qué estan aprendiendo los
conceptos.

e Ayudar alos alumnos a ver las grandes ideas.

e Instruir a los alumnos sobre codmo operar en una clase Flipped.

e Comprender las necesidades cognitivas de cada alumno.

e Anime alos alumnos a ver el fracaso como una oportunidad de
aprendizaje.

e AsegUrese de que la vision del Flipped Learning apoya las prioridades
educativas establecidas.

Desarrollo profesional

e Conocer las innovaciones actuales en Flipped Learning

e Basar la prdactica en la investigacion mundial mas actual

e Participar activamente en una comunidad local de educadores de Flipped
Learning.

e Participe activamente en una comunidad mundial de educadores de
Flipped Learning.

e ContinGe desarrollando sus habilidades y conocimientos de Flipped
Learning.

Pruebas e investigacion

e Recopile datos sobre la eficacia de su clase Flipped.

(7)
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e Readlice una investigacion-accion sobre su clase y compdartala con la

comunidad mundial.
e Manténgase al dia de las dltimas investigaciones sobre Flipped Learning
e Tender puentes entre investigadores y profesionales.

Infraestructura tecnologias de la informacion

¢ Planifique flujos de trabajo sencillos para la creacidon de video que
funcionen dentro de su infraestructura de Tl existente.

¢ Elija herramientas tecnolégicas que funcionen tanto en su centro como en
los dispositivos de los alumnos.

e Seleccione cuidadosamente herramientas que protejan la privacidad y la
seguridad de los alumnos.

¢ Elija herramientas con capacidad de evaluacion formativa y de diagnostico.

e Utilizar un portafolio digital tanto para los profesores como para los
alumnos.

11.5. Listas de control de las normas

Esta lista de comprobacion se ha extraido directamente de los estdndares y se ha
disenado como un conjunto de preguntas dirigidas al formador. Cuando un equipo
de desarrollo o una organizacion utiliza los estdndares para evaluar una unidad de
aprendizaje o un curso, el pronombre "yo' puede sustituirse por ‘nosotros” para
reflejar el compromiso colectivo.

Finalidad de la lista de control

El propdsito de esta lista de comprobacién es servir como herramienta para que 10s
desarrolladores de cursos garanticen la alineacion con los objetivos y el marco del
Flipped Learning 3.0. Es importante sefalar que existe una correlacion directa entre
los estGndares y las directrices derivadas de ellos, conocidas como los Elementos
Globales para un Flipped Learning Eficaz. Mientras que la lista de control
proporciona una estructura estdtica para revisar los estdndares, los elementos a
los que se hace referencia y que se describen en el texto que los acompana ofrecen
orientacion y apoyo para implementar un curso de flipped learning.

Observacion: La lista de control se ha elaborado a partir de las normas AALAS
definidas para la Educacion Escolar y la Educacion Superior. Hemos sustituido el
término "alumnos” por "estudiantes’. También hemos personalizado las preguntas
para que el formador que haya creado el curso o vaya a impartirlo sea abordado
desde su punto de vista.

Comprender el Flipped Learning

O Puedo explicar la definicion de Flipped Learning.
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He reconocido que el Flipped Learning es un marco de apoyo a otras
estrategias de aprendizaje activo.

Reconozco la importancia del diseno pedagdgico en la planificacion del
Flipped Learning.

Puedo diferenciar entre Flipped Learning y Blended Learning.

Entiendo la transicion del papel del educador de conferenciante a
facilitador.

Puedo identificar las prioridades y las barreras para avanzar en la
implementacién del Flipped Learning.

Planificacién del Flipped Learning

O

O

Comprendo los principios de la andragogia y la pedagogia en el disefo de
cursos y lecciones.

Puedo definir claramente las funciones de todos los colaboradores
(especialista en la materia, disefiador pedagogico, tecnélogo) que
participan en la creacion de cursos de Flipped Learning.

Involucro a expertos en la materia y disefiadores pedagodgicos en el
proceso de disefo del curso.

En la planificacion de lecciones y unidades invertidas eficaces se utiliza el
diseno hacia atras.

Aplico la taxonomia de Bloom para planificar actividades apropiadas para
espacios individuales y de grupo.

Incorporo estrategias de diferenciacion tanto para espacios grupales como
individuales.

Puedo garantizar que los medios de comunicacion previos a la clase se
alinean directamente con los resultados del aprendizaje y las actividades
espaciales del grupo.

Utilizo una plantilla de flujo de trabajo sencilla para organizar los cursos.
Presento el contenido del curso de forma |6gica y coherente.

Siempre etiqueto los objetos como preclase, en clase y postclase para
facilitar la consulta.

Adapto técnicas de flipped instructional para su aplicaciéon efectiva con
grupos grandes.

Observacion: Esto no es relevante en la Educacion de Adultos

Evaluacién

(|
O

Incorporo evaluaciones formativas frecuentes.
Destino una parte importante del tiempo de clase del profesor a
microconversaciones estructuradas con los alumnos.
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O

Utilizo diferentes tipos de preguntas alineadas con la Taxonomia de Bloom
tanto para el espacio individual como para el grupal.

Diseno evaluaciones que ofrecen al alumno la posibilidad de elegir a la
hora de presentar el dominio de los conceptos.

Desarrollo un plan para apoyar a los alumnos de que han completado el
trabajo previo pero que adn necesitan ayuda adicional.

Garantizo la alineacion de todas las evaluaciones con los resultados del
aprendizaje.

Proporciono rdbricas claras para las evaluaciones.

Incluyo evaluaciones que implican la creacion de productos de la vida real
o la aplicaciéon de destrezas de la vida real.

Espacios de aprendizaje

O
a

Disefno el espacio fisico para facilitar un entorno de clase activo.

Creo espacios de aprendizaje activo que permiten a los alumnos
apropiarse de su aprendizaje.

Maximizo el aprendizaje activo utilizando de forma creativa el espacio fisico
disponible.

Hago que el espacio fisico sea flexible para dar cabida a una variedad de
estrategias de aprendizaje mdas profundo, siempre que sea posible.
Proporciono a los alumnos flexibilidad y autonomia en la utilizacion del
espacio fisico.

Dominio individual del espacio

O
O

Los medios previos a la clase son breves y concisos.

Me aseguro de que los medios previos a la clase sean intuitivos y faciles de
entender.

Incluyo el concepto clave o la gran idea en los medios previos d la clase.
Responsabilizo a los alumnos de completar el trabajo previo a la clase.

Me centro en los niveles inferiores de la Taxonomia de Bloom (recordar,
comprender) en los medios previos a la clase.

Elijo un soporte apropiado para los medios previos a la clase (texto, video
de pizarra anotado, screencast, video plano).

Alineo el contenido de los medios previos a la clase con los resultados de
aprendizaje deseados en el espacio de grupo.

Establezco un fuerte vinculo entre los medios de comunicacion previos a la
clase y las actividades en clase.

Me familiarizo con las herramientas y técnicas de creacion de videos
flipped y otros soportes (sélo para creadores de material de formacion).
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O

Me aseguro de que los videos incluyan una mezcla de texto, elementos
visuales, debates, aportaciones del profesor y narracion.

Divido los medios mas largos previos a la clase en segmentos mas
pequenos y digeribles.

Ensefo alos alumnos a interactuar con los medios previos a la clase,
incluida la toma de notas y la preparacion de preguntas.

Comienzo los medios previos a la clase con una pregunta sobre
conocimientos previos para activar el pensamiento del alumno.

Incluyo actividades prdacticas para que los alumnos las realicen durante o
después de los medios previos a la clase.

Hago que las tareas previas a la clase sean significativas e intrigantes para
captar el interés de los alumnos.

Incorporo preguntas en los medios previos a la clase para evaluar la
comprension de los conceptos.

Utilizo los comentarios de los alumnos sobre la realizacion de las tareas
previas a la clase para orientar la ensenanza.

Tengo en cuenta los aspectos legales y cumplo las leyes de privacidad y
proteccion de datos de los aprendices.

Dominio del espacio de grupo

a

Incorporo niveles superiores de la Taxonomia de Bloom (aplicar, analizar,
evaluar, crear) en las actividades espaciales en grupo.

Comunico claramente las expectativas sobre las responsabilidades de los
alumnos durante las clases.

Incluyo actividades prdacticas con distintos niveles de dificultad para
adaptarme a las capacidades individuales de los alumnos.

Utilizo una serie de estrategias de aprendizaje activo (por ejempilo,
aprendizaje basado en proyectos, indagacion, dominio, hora de los genios,
instruccion entre iguales) en el espacio de grupo.

Modelizo actividades espaciales en grupo para los alumnos antes de que
participen en las tareas.

Evito dar conferencias o volver a explicar los medios de comunicacion
previos a la clase a los alumnos que no hayan realizado el trabajo previo.
Disefo actividades centradas en el alumno en las que se les pide que
resuman el contenido de los medios de comunicacion previos a la clase.
Incluyo actividades que animan a los alumnos a generar sus propios
contenidos o ideas.

Incorporo ejercicios de reflexion al final de cada leccion para fomentar el
metaconocimiento y una comprension mas profunda.
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O

Acepto la voluntad de experimentar, aprender de los fracasos e iterar con
nuevas actividades espaciales en grupo.

Proporciono diferenciacion dentro del espacio grupal, considerando
variaciones en las tareas, los resultados, el apoyo y los recursos.

Fomento el trabajo colaborativo y en grupo entre los alumnos.

Utilizo una combinacion de herramientas digitales y analdgicas para
apoyar el trabajo de los alumnos en clase.

Participacién de los alumnos

(]

Superviso constantemente las actitudes y los logros de los alumnos,
ajustando los enfoques pedagodgicos segln sea necesario.

Programo momentos regulares a lo largo de la formacion para solicitar la
opinion de los alumnos.

Pido opiniones a los alumnos especificamente sobre su experiencia con los
medios previos a la clase.

Recojo los comentarios de los alumnos sobre su compromiso y experiencia
con las actividades del espacio de grupo.

Proporciono explicaciones claras a los alumnos sobre coémo pueden
convertirse en Flipped Learners eficaces.

Comunicacién y cultura

d

Fomento relaciones positivas con los alumnos para crear un entorno de
aprendizaje propicio.

Ayudo a los alumnos a comprender la importancia y la finalidad de los
conceptos que estan aprendiendo.

Facilito a los alumnos la comprension de las grandes ideas y los conceptos
generales.

Proporciono instruccidon explicita sobre como navegar y tener éxito en una
clase Flipped.

Reconozco y me adapto a las necesidades cognitivas y estilos de
aprendizaje Unicos de cada alumno.

Animo a los alumnos a aceptar el fracaso como una oportunidad de
crecimiento y aprendizaje.

Me aseguro de que la vision Flipped Learning se alinee con las prioridades
educativas establecidas.

Desarrollo profesional

d

Me mantengo informado sobre las innovaciones actuales en Flipped
Learning.
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Construyo mi practica sobre la base de las ultimas investigaciones
mundiales en Flipped Learning.

Participo activamente en una comunidad local de educadores de Flipped
Learning para colaborar y compartir las mejores practicas.

Participo activamente en una comunidad global de educadores de Flipped
Learning para ampliar perspectivas y adquirir conocimientos.

Me preocupo continuamente por seguir desarrollando mis habilidades y
conocimientos de Flipped Learning a través de oportunidades de desarrollo
profesional.

Pruebas e investigacion

O

O

Recopilo datos sobre la eficacia de mi clase invertida para evaluar su
impacto en el aprendizaje y el compromiso de los alumnos.

Llevo a cabo una investigacion-accion en mi clase, investigando y
documentando sistematicamente los resultados y las prdcticas, y
comparto los resultados con la comunidad global de Flipped Learning.
Intento estar al dia de las dltimas investigaciones sobre Flipped Learning
para mantenerme informada sobre nuevas perspectivas y practicas
basadas en la evidencia.

Observacion: Estos se dirigen menos a la comunidad de educadores de
adultos.

Fomentar la colaboracion y el intercambio de conocimientos entre
investigadores y profesionales en el campo del Flipped Learning para salvar
la brecha entre la investigacion y la aplicacion en el aula.

Infraestructura de tecnologias de la informacién

d

Yo (y mi organizacion) planificamos flujos de trabajo sencillos para la
creacion de video que sean compatibles con tu infraestructura informatica
actual.

Selecciono herramientas tecnologicas que sean compatibles tanto con los
recursos tecnoldgicos de nuestra organizacion de formaciéon como con los
dispositivos de los alumnos.

Priorizo la seleccidon de herramientas que den prioridad a la privacidad y
seguridad del alumno.

Selecciono herramientas con capacidad de evaluacion formativa y de
diagnostico para apoyar el aprendizaje continuo del alumno vy la
supervision de sus progresos.

Utilizo un portafolio digital tanto para el formador como para los alumnos
para documentar y mostrar los resultados del aprendizaje y el progreso.



