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1. JUSTIFICACION

La educacion en la actualidad, inmersos en la presente sociedad de la informacion,
presenta nuevos retos y objetivos. La metodologia donde el maestro es el protagonista y los
alumnos son meros espectadores pasivos y receptores de informacion, sigue vigente en la
mayoria de los centros educativos, pero en nuestra opinion, esta metodologia puede
complementarse con nuevos métodos que motiven la participacion de los estudiantes y
fomenten la colaboracion y el trabajo en equipo.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs) han emergido en las aulas
como nuevas herramientas que guian nuestra sociedad hacia el futuro. Las metodologias
innovadoras centradas en el alumno buscan potenciar su capacidad analitica, mejorando su
pensamiento critico y su autonomia, haciéndoles también responsables del aprendizaje. Se
busca lograr una educacion integral que facilite el aprendizaje profundo y permanente (Arce-
Medina, 2008).

Ante este nuevo y emergente enfoque constructivista, el flipped learning ha aparecido como
una nueva opcion educativa poniendo al maestro a un lado y dejando al alumno como el
responsable principal de la educacién, una metodologia innovadora que transforma por
completo el proceso de ensefianza-aprendizaje e invierte todos los aspectos de la ensefianza.
Las TICs son la herramienta principal de este proceso, permitiendo ofrecer la informacion al
alumnado a través de videos para que trabajen con ellos en casa a su ritmo, y dejando al profesor
la posibilidad de centrarse en la aplicacion de conocimientos, la resolucién de actividades y
atendiendo de forma maés personalizada a las necesidades de cada estudiante.

Este Trabajo de Fin de Grado muestra un analisis de este método educativo, apoyandose
en las ideas de los principales autores de la metodologia, analizando las posibles ventajas y
desventajas que ofrece y observando las experiencias de varios maestros al aplicarlo.

Ademas, se ha realizado una propuesta de intervencion educativa para el primer ciclo de
Educacion Primaria, utilizando el aula invertida para la asignatura de Matematicas. Se
proponen lineas de actuacion con los contenidos de Geometria, basadas en las necesidades de
los alumnos a través de la combinacion de diferentes metodologias innovadoras para
desarrollar materiales y actividades que atiendan a las necesidades del alumnado.

Con esta finalidad, se han tenido en cuenta las opciones visuales y espaciales de los
contenidos para el desarrollo de actividades interesantes y motivadoras para el alumnado,
utilizando soportes digitales. La Geometria se caracteriza por su caracter abstracto, que puede
resultar muy complicado de entender a algunos alumnos. En nuestra opinién, la aplicacion de
esta metodologia permite a cada individuo recibir y aprender los contenidos a su propio
ritmo, facilitando el aprendizaje diferenciado y potenciando el interés por dicho aprendizaje.
Ademas, se lleva a cabo una propuesta de evaluacion de su efectividad y se ofrecen
alternativas didacticas para los maestros que quieran iniciarse en el flipped classroom,
aportando un beneficio a la Educacion.



2. OBJETIVOS DEL TRABAJO DE FINDE GRADO

Esta propuesta de intervencion educativa sobre el método flipped classroom (aula
invertida) busca alcanzar una serie de objetivos, donde podemos destacar dos objetivos
generales:

= Conocer el método flipped classroom, leyendo las aportaciones de los principales
impulsores del método, a sus creadores y las experiencias reales de maestros que lo
han aplicado.

= Disefiar una propuesta de intervencion educativa con flipped classroom para trabajar
los conceptos de Geometria en la asignatura de Matematicas del primer ciclo de
Educacién Primaria, buscando la participacion activa del alumnado y su autonomia en
la educacion.

También se trabajaran algunos objetivos especificos, como:

o Promover el uso de lasTICs, asi como su implantacion en el aula para el disefio de
actividades y metodologias centradas en el alumnado.

o Ofrecer opciones y alternativas para atender a las necesidades del alumnado maés
vulnerable, especialmente los que presentan necesidades educativas especiales y los
gue se encuentran en situaciones sociales, familiares o econémicas desfavorables.

3. INVESTIGACION

3.1. DESDE LOS INICIOS DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES A LA
FLIPPED CLASSROOM

La integracion de los medios audiovisuales en los centros educativos ha proporcionado en
los ultimos afos una gran transformacién de la ensefianza y el aprendizaje. Las herramientas
audiovisuales surgen desde la creacion del cine, el denominado séptimo arte, en los afios
finales del siglo XIX. En sus comienzos, el cine no tenia otra finalidad mas alla del
entretenimiento, pero con el paso de los afios, pasé a convertirse en una herramienta
informativa, utilizada también como propaganda politica. En este momento, ya eran
conocidas las “peliculas educativas”, aunque su finalidad era convencer a la poblacion de las
politicas tomadas por los gobiernos, como ocurrié con la prohibicién de las bebidas
alcoholicas en Estados Unidos en 1919. Este uso del cine fue haciéndose cada vez mas
comun hasta alcanzar su auge durante la Segunda Guerra Mundial, donde aparecen las
verdaderas peliculas con fines educativos. Estos filmes podian ser de dos tipos: los que
mostraban asuntos cotidianos, cuyo ejemplo méas conocido fue La historia de la menstruacion
(1946), y los que servian como entrenamiento militar (Vital- Rumebe, 2021).



En la década de los afios 60, siendo la televisién un instrumento de entretenimiento ya
normalizado en la vida cotidiana de las personas, comenzo una corriente de pensamiento que
apoyaba su uso educativo. En varios paises de Europa y en Japon, se comenzaron a emitir
programas educativos de caracter publico, donde se trataban los mismos temas que en las
escuelas, institutos y universidades. Italia fue el pais pionero y maximo exponente de esta
metodologia (Vital-Rumebe, 2021).

La educacion televisada comenzo en el pais italico, con el objetivo de ampliar el conjunto
de la poblacién que podia permitirse recibir una educacion adecuada. Este sistema resultd
realmente util para aquellos jévenes que no podian acudir a la escuela fisica, por lo que el
Estado perfeccion6 esta metodologia y las cadenas de television y colegios empezaron a
trabajar de forma conjunta. Italia se convirtié en uno de los pioneros en el uso de medios
audiovisuales en la educacion (Aguaded y Ortiz, 2022). Este sistema educativo se sustentaba
en tres pilares: el telemaestro, con emisiones de clases grabadas y lecciones en directo, el
monitor, presente en el aula para solucionar las dudas que puedan surgir en los alumnos, y los
recursos de apoyo, como cuestionarios y guias de estudio (Vital-Rumebe, 2021).

Inspirandose en el pais alpino, nace en México en 1968 el sistema de telesecundarias,
politica implantada por el gobierno. En este caso, se construyeron pequefios centros al alcance
de la poblacion de las areas rurales donde los estudiantes podian ver las clases televisadas. Se
grabaron miles de horas de clases de diversas materias y se televisaron en horario matutino.
Con esta politica, el estado mexicano combatié los altos niveles de analfabetismo. Este
modelo fue un gran éxito, siendo mejorado gracias a los avances en tecnologia hasta nuestros
dias, donde sigue en activo y se ha extendido a muchos méas paises del continente americano
(Vital- Rumebe, 2021). Estas metodologias son las bases de la ensefianza moderna,
caracterizada por el uso de tecnologia y medios audiovisuales. Pueden verse como los
precursores de estilos educativos como la flipped classroom, recalcando asi su importancia no
solo en la época en la que aparecieron, sino también en el presente y futuro de la educacion.

A partir de los afios 90, con la aparicién de internet y la evolucién de las tecnologias, se
produce una revolucion de los medios de informacidn y comunicacion, provocando un cambio
drastico en la educacién. En esta situacion, aparecen los Learning Management Systems
(LMS), es decir, plataformas educativas que facilitan el aporte de materiales, la comunicacién
entre profesores y alumnos, y la realizacion de evaluaciones. Los espacios fisicos se
comienzan a convertir en espacios digitales y los servicios de los colegios, institutos y
universidades ahora se concentran en los campus virtuales. Estas herramientas y plataformas
on-line han servido para romper las barreras tanto fisicas como temporales de la educacién
tradicional (Ortiz, 2007).

Las metodologias innovadoras que fomentan el uso de recursos digitales y ofrecen una
educacion mas interactiva adquieren una gran importancia. Entre ellas, se pueden destacar el
e- learning, el blended learning y la flipped classroom.

3.2. ELPAPEL DELATECNOLOGIAENLAEDUCACIONACTUAL

La tecnologia se ha convertido en una herramienta esencial para el desarrollo escolar de
nuestros alumnos. Gracias a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs), se nos
abre una infinidad de posibilidades educativas, surgiendo nuevos enfoques metodoldgicos,
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recursos inclusivos e interactivos y fuentes de informacion al alcance de todos. Es un deber
fundamental de los docentes conocer los usos de estas tecnologias y las formas de
implementarlas en las sesiones de aula (Cabero y Barroso, 2016).

La competencia digital constituye en la actualidad una habilidad fundamental para
maestros y alumnos de todo el mundo. Nos dirigimos a un futuro tecnoldgico, y es
imprescindible saber manejar la informacion y elaborar creaciones en entornos digitales, asi
como navegar de forma segura y ser consciente de los peligros de la web. Los docentes, en
consecuencia, han de ser capaces de alcanzar un aprendizaje significativo a través de las TICs
para sus alumnos (Rodriguez- Alayo y Cabell-Rosales, 2021).

La tecnologia en el &mbito educativo no es una herramienta del futuro, sino que es una
realidad presente en nuestros dias. Un ejemplo que lo puso de manifiesto fue la situacion
generada por la crisis y el confinamiento del COVID- 19, en 2020. La pandemia surgida por
el virus SARS-CoV-2 puso en peligro la educacion de practicamente la totalidad del planeta,
situacion ante la que muchos recurrieron al uso de las TICs como solucion. Gracias a las
plataformas de videollamada, los contenidos digitales y las redes sociales, fue posible seguir
educando a los jévenes y llevar a cabo muchos trabajos sin poner en peligro la salud. Durante
este tiempo, salieron a la luz importantes desigualdades generadas por brechas digitales, tanto
de personas mayores, que muestran una escasa competencia digital por no haber recibido una
educacion necesaria, como de personas con limitaciones de acceso a internet o dispositivos
actualizados (Rodriguez-Alayo y Cabell- Rosales, 2021). El resultado es una evidente
necesidad de actualizar la educacion y nuestros curriculos, asegurando la integracion de la
tecnologia en los colegios y el desarrollo de la competencia digital en todo el alumnado.

3.2.1 EL MODELO TPACK

Centrandose en esta idea de la importancia del manejo de las tecnologias y de su integracién
en la educacion, Mishra y Koehler elaboraron en los comienzos del siglo X1X una guia para
docentes con la que trabajar esta competencia, el modelo TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge) (Rodriguez-Alayo y Cabell-Rosales, 2021).

En esta guia, los autores hablan de tres Conocimientos principales: el Tecnologico (TK), o
saber como utilizar las herramientas tecnolégicas y plataformas digitales; el del Contenido
(CK) de las materias y temas del curriculo; y el Pedagogico (PK), es decir, ser capaz de llevar
a cabo la labor docente correctamente. EI modelo da un paso mas alla, y comienza a integrar
estos conocimientos. De esta forma, encontramos los Conocimientos Tecnoldgico-
Pedagdgico (TPK), el Conocimiento Tecnoldgico del Contenido (TCK) y el Conocimiento
Pedagogico del Contenido (PCK). Solo adquiriendo estos conocimientos y siendo capaz de
interrelacionarse, segun los autores del modelo, los docentes podran dar solucion a los
problemas de nuestra educacion actual y llevaran a cabo metodologias innovadoras
(Rodriguez-Alayo y Cabell- Rosales, 2021).

33. EL METODO FLIPPED CLASSROOM

Es importante, para trabajar con este modelo pedagdgico, entender cuales son sus inicios,
leer a sus principales autores y comprender cuales fueron las razones que los llevaron a idear
esta metodologia innovadora. Aaron Sams y Jonathan Bergmann fueron, en 2007, los
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primeros en acufiar el término de Flipped Classroom (aula invertida). Ambos eran profesores
de Quimica en un instituto de Secundaria de Woodland Park, Colorado, en Estados Unidos.
Los dos compartian una idea comun sobre la educacion y sus principales problemas para
atender a las necesidades especificas de cada alumno. Algunas situaciones en las que se
fijaron, y que podemos ver hoy en nuestras escuelas, son las de aquellos alumnos que, pese a
obtener notas sobresalientes, no consiguen adquirir y asimilar los conceptos claves, los
estudiantes que no consiguen tomar los apuntes a la velocidad de las clases o el alumnado
que, por distintas circunstancias, no puede asistir al total de horas de sus materias y se pierde
contenido importante. De esta forma, y con la intencién de atender a estas dificultades,
descubrieron una herramienta digital que les permitia grabar sus presentaciones power point e
incluir una voz que las presentase en un formato de video. Esta idea alcanz un gran impacto,
tanto en sus alumnos, que obtuvieron al instante una gran herramienta de estudio, como para
otros centros, que empezaron a utilizar sus videos subidos a internet para explicar el
contenido. Tras esto, tuvieron la ocurrencia de hacer uso de estas sesiones a modo de tarea,
para luego utilizar las clases presenciales como resolucion de las dificultades que hubiese
experimentado el alumnado a la hora de visualizar estas clases, y como refuerzo de los
aprendizajes obtenidos. Nace de esta forma la idea de clase invertida que, segun los autores,
no les pertenece a ellos, sino que directamente no existe (Bergmann y Sams, 2012).

El aula invertida le da la vuelta a todas las funciones y roles tipicos de la ensefianza
tradicional. Por un lado, el tutor deja de ser una figura principal en el aula, encargado de
transmitir la informacion al alumnado, centrandose la educacion en el alumnado, pasando
ahora a tener un papel de ayudante. De este modo, el tutor puede centrarse en sus verdaderas
funciones: interactuar y apoyar al alumnado de forma individualizada, ayudar a los estudiantes
con problemas que desde un modelo tradicional nunca podrian atenderse y conocer mas
profundamente las capacidades y dificultades de cada uno. También se invierte la funcion del
alumno, gque antes acudia al aula y se limitaba a ser un mero espectador durante gran parte de
las clases, siendo un miembro pasivo del proceso de ensefianza-aprendizaje. En la ensefianza
tradicional, el tiempo de trabajo en casa se invertia en la resolucién de dificultades, dejando a
los estudiantes solos ante este tipo de retos. Con el aula invertida, el tiempo en casa se dedica
a descubrir los nuevos contenidos y tomar apuntes, pudiendo adaptarse el ritmo a la velocidad
de aprendizaje de cada alumno. De esta forma, los estudiantes tienen tiempo para descansar la
mente y asentar los contenidos y, asi, realizar preguntas méas elaboradas y con mayor sentido
al llegar a clase. El tiempo en el aula se destina a resolver cuestiones y realizar actividades
relacionadas con los contenidos, teniendo presente a su profesor como fuente de ayuda ante la
aparicién de dudas. Por otro lado, también sufre un gran cambio la organizacion del tiempo de
las clases: a menudo, un método tradicional invierte el principio de la clase en revisar los
deberes y actividades realizadas en casa y corregir dudas, para luego usar la mayor parte de
esta en explicar el contenido del tema, y el resto de tiempo se realizan ejercicios para asentar
los contenidos. Con el aula invertida, el principio de clase se utiliza para resolver las dudas
sobre conceptos descubiertos en casa, antes de poner en practica estos nuevos contenidos y
aplicarlos incorrectamente. Las actividades, ejercicios o trabajos ocupan ahora la mayoria de
las clases, pudiendo ser més elaborados o extensos (Bergmann y Sams, 2012).

3.3.1. ENFOQUES PEDAGOGICOS QUE SUSTENTAN LA FLIPPED CLASSROOM
La metodologia flipped classroom esta basada en enfoques educativos innovadores, donde
7



el alumno es el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje, y se promueve su participacion
y autonomia. Dos enfoques fundamentales en los que se apoya esta metodologia son el
constructivismo y el aprendizaje activo, que permiten la mejora del pensamiento critico y la
comprension del estudiante.

3.3.1.1. El constructivismo

Los autores principales de este enfoque pedagdgico son Jean Piaget y Lev Vygotsky,
quienes defienden el aprendizaje como un proceso de asimilacidén de contenidos en el que el
alumno juega un papel central.

Para Piaget, el ser humano aprende relacionandose con su entorno, asimilando los estimulos
e informacion que recibe de este al utilizar los esquemas mentales que ya ha elaborado
previamente. El siguiente proceso sera el de acomodacion, en el que modifica estas estructuras
mentales previas para adaptarse a la nueva informacion que ha recibido. Los procesos de
asimilacion y acomodacion estan en constante equilibrio, y cuando la persona recibe
informacion que provoque un conflicto cognitivo entre estos procesos, debe buscar un nuevo
equilibrio a través de la acomodacion (Piaget, 1981). En el contexto de una flipped classroom,
el proceso de asimilacion seria realizado por el alumnado de manera individual en sus
hogares, recibiendo la nueva informacién mediante el material digital proporcionado por el
maestro. En el aula, el alumnado se enfrentara a problemas para los que necesitara acomodar
la nueva informacion recibida e integrarla con sus conocimientos previos. El docente servird
como apoyo para guiar a sus alumnos hacia una acomodacion integral del contenido.

En su teoria, Vygotsky nos habla de la interaccion social y su importancia en el aprendizaje,
destacando que este es un elemento esencial. El autor describe el concepto de la Zona de
Desarrollo Préximo (ZDP), es decir, la diferencia entre lo que un alumno puede alcanzar de
forma individual o mediante la colaboracion. Vygotsky defiende que los estudiantes trabajando
de forma combinada pueden realizar logros mucho mayores (Linares, 2007). En el método
flipped classroom, podemos encontrar esta Zona de Desarrollo Préximo en el trabajo en el aula.
Los alumnos tienen una comprension inicial de lo que han visto en el aula, pero trabajando en
clase junto a sus compafieros y con la guia del maestro logrardn un aprendizaje mucho més
profundo e integral.

3.3.1.2. El aprendizaje activo

Este enfoque pedagdgico defiende la posicion del alumno como un participe del proceso de
aprendizaje, en lugar de un mero receptor. Sus autores principales, Charles Bonwell y James
Eison, definen como elementos clave de este enfoque el “hacer” y “reflexionar”. En su libro,
defienden el uso de actividades como debates, trabajos en equipo o el aprendizaje basado en
problemas, tareas que reforzaran habilidades como la comunicacién, la colaboracion o el
pensamiento critico, ademas de ser muy positivas para la comprension del temario y la
resolucion de dificultades (Bonwell y Eison, 1991).

Aplicando este enfoque a la flipped classroom, podemos observar que el tiempo de aula es
destinado principalmente a la realizaciébn de actividades de este estilo, con tareas
practicas que potencien una comprension profunda del contenido y la adquisicion de
conceptos.



3.3.2. IMPLICACIONES PSICOLOGICAS Y SOCIALES

En este apartado, se vera como la metodologia flipped classroom afecta en el crecimiento
personal del individuo desde un punto de vista psicol6gico y social. El nuevo entorno educativo
formado en el aula, basado en la interaccion y colaboracion, ayuda al alumnado a desarrollar
sus competencias sociales, esenciales tanto para el contexto académico como el laboral. Por
otro lado, el alumno se convierte en el protagonista del aprendizaje, trabajando asi su interés
por el proceso.

3.3.2.1. Teoria de la Autodeterminacién

Richard M. Ryan y Edward M. Deci formulan a finales del siglo XX una teoria que estudia
coémo el entorno y sus condiciones afectan a la motivacion, la autoestima, el desarrollo personal
y el bienestar del alumno. Esta es la conocida Teoria de la Autodeterminacién (TAD), que
defiende el correcto desarrollo de tres necesidades humanas para el funcionamiento del
estudiante. Estas necesidades son la autonomia, es decir, la capacidad de escoger libremente
qué hacer y como hacerlo segun los intereses personales; la competencia, sentimiento de ser
capaz de realizar logros o superar obstaculos de forma eficaz; y la necesidad de relacionarse y
sentirse aceptado y valorado por el entorno que nos rodea. Es de extrema necesidad asegurar
la satisfaccion de estas necesidades si queremos obtener resultados positivos en las
actividades en el aula (Ryan y Deci, 2000).

Aplicando esta teoria al modelo flipped classroom, podemos relacionar la necesidad de
autonomia con la independencia y la responsabilidad que tiene el alumnado al recibir el
material tedrico de forma individual en sus hogares. Es labor suya escoger el momento, el
tiempo y el ritmo de la actividad. En cuanto a la necesidad de competencia, el método se
asegura de que todo el alumnado haya comprendido y asimilado los contenidos tedricos antes
de empezar con la préctica, por lo que cuando se realicen las actividades, los alumnos podran
sentirse capaces de aplicar estos aprendizajes y experimentar una gran satisfaccion por ello.
Por ultimo, la necesidad de relacion va muy de la mano del tipo de actividades preparadas por
el profesor, que buscaran la colaboracion entre alumno-alumno y profesor-alumno para
fortalecer el sentimiento de grupo y el bienestar general.

La TAD nos habla también de la motivacion intrinseca como “la tendencia inherente a
buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias capacidades, a explorar, y a
aprender” (Ryan y Deci, 2000). En el aula invertida, esta motivacion se ve reforzada, pues el
alumnado se sumerge en un entorno de exploracién y aprendizaje individualizado y grupal,
ademas de encontrarse con desafios a los que debe sobreponerse.

Ante esta teoria, podemos observar la flipped classroom como un entorno que satisface las
necesidades del alumnado para sentirse motivado, tener una imagen personal positiva y
desarrollar sus capacidades. Se trata, en consecuencia, de una estrategia que puede ayudar a
aumentar la motivacion intrinseca y el aprendizaje autbnomo.

3.3.2.2. Desarrollo de habilidades colaborativas

El trabajo entre iguales en el aula se describe como la realizacion de actividades donde el
alumnado colabora en la construccion de conocimiento y resolucion de problemas. Segun la
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UNESCO, la realizacion de actividades colaborativas es necesaria tanto para la formacién de
adultos profesionales capaces de resolver problemas complejos como para la creacion de
ciudadanos que participen de forma activa en las comunidades (Grau, 2013).

El aprendizaje colaborativo promueve una construccién grupal del conocimiento. El
alumnado aprende de manera conjunta a pensar y a contar sus ideas. De este modo, se produce
una adquisicion de los contenidos y se refuerzan habilidades sociales como la comunicacion,
el debate y la resolucion de problemas. Por otro lado, las tareas colaborativas estan relacionadas
con el incremento de la motivacion e interés del alumnado, provocando un clima de trabajo
beneficioso para el aula (Grau, 2013).

Eric Mazur, fisico y docente de la Universidad de Harvard, revela en una entrevista sobre el
peer instruction mas beneficios acerca del trabajo en grupo, resaltando la adquisicion del
contenido y la conexion afectiva con el aprendizaje. Crear una relacién emocional con el
contenido proporcionara un aprendizaje mucho mas profundo (Mazur, 2020).

El aula invertida es un espacio ideal para la realizacion de actividades colaborativas, lo que
puede proporcionar un aumento en la efectividad de las ventajas comentadas anteriormente.
Al llegar el alumnado al aula con gran parte del conocimiento de la materia obtenido, se
dispone de una mayor cantidad de tiempo para la realizacion de actividades individuales o
grupales de mayor dificultad, donde el docente servird como guia, apoyo y mediador para que
el alumnado pueda ser el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

34. EJEMPLOS DOCUMENTADOS DE LA METODOLOGIA

Ojando Pons et al. (2015) comentan en su articulo Experiencia de flipped classroom en tres
escuelas de Educacion Primaria de Barcelona un estudio acerca de la experiencia de alumnos
del tercer ciclo de Educacion Primaria utilizando la metodologia flipped classroom, llevado a
cabo con cinco grupos de quinto y sexto de Primaria procedentes de tres colegios distintos de
Barcelona, que aplicaron el aula invertida para las asignaturas de matematicas, masica,
lengua castellana y ciencias sociales. Para la toma de datos, se han utilizaron cuestionarios y
grupos de discusion. El cuestionario se llevo a cabo de forma andnima, a través de la aplicacién
de formularios de Google, con un total de ciento veinte participantes. Para los grupos de
discusion se establecieron grupos de ocho alumnos de cada centro educativo, escogidos
aleatoriamente.

Las dimensiones de andlisis escogidas por los autores para su investigacion fueron:
contenidos y materiales utilizados, estrategias de ensefianza-aprendizaje, gestion del aula y
evaluacion. En cuanto a los contenidos y materiales utilizados, el rango de valoracion fue de
3.34 sobre 4, destacando que fueron Utiles para la adquisicion de los contenidos y la
posibilidad de marcarse un ritmo propio, aunque un pequefio porcentaje indica dificultades a
la hora de encontrar el material. En la dimension de estrategias de ensefianza-aprendizaje, la
valoracién obtenida fue de 3.24 sobre 4, donde el alumnado comentaba que el aprendizaje se
vuelve més entretenido, fomentando su motivacién, y que la necesidad de investigar lo
convierte en una adquisicién mas profunda del temario. También reciben buenos comentarios
los deberes y actividades realizadas en el aula. La calificacion de la dimension de gestion del
aula alcanzé los 3.04 puntos, indicando que, a pesar de necesitar menos ayuda que
anteriormente, el maestro es una figura fundamental dentro del aula a la que acudir en caso de
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dudas, pero también que se fomenta la cooperacion entre iguales. La Gltima dimension, que
tiene relacién con la evaluacion, es la que menos puntuacion ha obtenido, un 2.5 sobre 4.

Por otra parte, los alumnos indicaron la falta de materiales de autoevaluacion, para saber
si estaban llevando a cabo el desarrollo de la actividad correctamente, aunque, por otro lado,
mencionaron la figura del maestro como suministrador de esta orientacion. En cuanto a los
comentarios negativos, el alumnado se centré en los problemas que surgieron a la hora de
realizar actividades en grupo, tanto por la convivencia entre los miembros del grupo, como
por los alumnos que se negaban a trabajar y aumentaban la carga de sus compaferos.
También se destacd la necesidad del trabajo en casa, pues es esencial para el correcto
funcionamiento de la metodologia. En uno de los centros, este trabajo individual se tuvo que
realizar en el aula, pues no era posible asegurarse de que todos los alumnos fuesen a ver los
videos, cambiando de esta forma el trabajo casa/escuela por un trabajo
autonomo/colaborativo. En general, los resultados obtenidos sobre la evaluacién del
alumnado a la experiencia de trabajar con la metodologia flipped classroom fueron sido
positivos, destacando que se trata de un método interactivo y dinamico, que fomenta el interés
del alumnado por el aprendizaje, que potencia su autonomia al trabajar en el hogar sin una
ayuda externa, y que ofrece nuevas formas de aprender y comunicarse, atendiendo a las
necesidades individuales y conectandose con la nueva era digital en la que vivimos. Ademas,
estos sujetos de la investigacion recomendaron el uso de la metodologia con otros estudiantes,
asi como ampliar el rango de asignaturas en el que se utilizan (Ojando Pons et al., 2015).

Otro ejemplo real, desarrollado por Nufiez y Gutiérrez (2016), fue la realizacion de una
unidad didactica utilizando la experiencia flipped classroom para la asignatura de inglés. En su
trabajo, los autores explican el proceso de disefio, desarrollo y evaluacion de esta
metodologia, con el objetivo de responder a la cuestion de si es un método adecuado para
aumentar la motivacion del alumnado en el aprendizaje de esta lengua extranjera, y
comprobar su efectividad. Este proyecto de innovacion se llevo a cabo en una clase de 4° de
Primaria, de un centro de la Region de Murcia, en Espafia. Cabe destacar que se comenta que
la asignatura de inglés puede Ilegar a ser en muchas ocasiones un problema para las familias,
pues muchas de ellas no tienen el conocimiento necesario para brindar ayuda a sus hijos y
acomparfiarlos en su educacion. Para esta unidad didactica, se realizO primeramente una
reunion informativa con las familias, explicAndoles el modelo de investigacion que iban a
utilizar con sus hijos y pidiéndoles su consentimiento. Para la realizacion y edicion de los
videos, seleccionaron todos los contenidos y materiales que pretendian trabajar. Se decidio
utilizar la herramienta Wix, creando una pagina web donde se alojaron todos los videos, asi
como un pequefio cuestionario posterior al visionado como complementacion a la actividad
individual.

El desarrollo de las clases presenciales seguia el siguiente formato: diez minutos de
evaluacion inicial y discusion de los resultados, diez minutos para responder a las preguntas y
resolver las dudas que hayan podido surgir en el alumnado durante el visionado de los videos,
veinticinco minutos de trabajo en grupos, donde se realizaba también una pequefia discusion
final para conocer la opinion del alumnado y los resultados, y un juego interactivo para
asentar el conocimiento, que ocupaba los ultimos diez minutos de la clase.

Para realizar la evaluacion, se utilizo la observacién directa del maestro, que fue recogiendo
informacion en un diario, ademas de un cuestionario sobre la satisfaccion y la motivacion
durante la experiencia, realizado tanto por las familias como por el alumnado, y un registro

11



del visionado de los videos y la realizacion de los cuestionarios. Los cuestionarios
contestados por el alumnado mostraron una amplisima satisfaccion. La mayoria de los
estudiantes admiten haber aprendido los nuevos contenidos, ademas de sentir una mayor
motivacion hacia la asignatura y el aprendizaje. Por otra parte, mas de la mitad de los
estudiantes afirman seguir utilizando los recursos digitales que han trabajado durante la
actividad. Los autores comentan que el alumnado percibia las clases como mas divertidas e
interesantes, y que se sentian mas protagonistas y responsables de su propio aprendizaje.

Por otro lado, también se percibi6 una mejora del factor ambiental del aula, al fomentar la
cooperacion entre el alumnado. En cuanto a los resultados de las familias, la mayoria comentan
haber notado este aumento de la motivacién en sus hijos, a quienes ven mas interesados por la
asignatura y mas contentos en el centro. Estas familias manifiestan también que el flipped
learning le acerca a la educacion de sus hijos, y les facilita la posibilidad de ayudarles y
acompanarlos en el aprendizaje.

El mayor aspecto negativo en este proceso estuvo constituido por la falta de tiempo para
realizar las actividades inicialmente, lo que conllevo la necesidad de cambiar la programacion
segun la unidad didactica se desarrollaba. También se destaca que, en una pequefia minoria,
existe una parte del alumnado que no realiza el trabajo en casa, tanto la visualizacion del
video como los cuestionarios. En estos casos, se concluye que habria que realizar un esfuerzo
motivador extra y un seguimiento mas individualizado. A pesar de esto, los autores
obtuvieron resultados positivos y satisfactorios, respondiendo afirmativamente a la pregunta
planteada en este proyecto de investigacion (Nufiez y Gutiérrez, 2016).

3.5. VENTAJASE INCONVENIENTES

Berenguer (2016) realiza un analisis de las ventajas y los inconvenientes del modelo flipped
classroom basandose en las experiencias de algunos autores como Bergmann o Acedo.

En cuanto a las ventajas, comenta que el modelo aumenta la responsabilidad y el
compromiso del alumnado, siendo el protagonista del aprendizaje, ya que desempefia un
papel principal en el proceso. La posibilidad de tener la herramienta de las clases virtuales
adapta el proceso de aprendizaje de cada individuo, que puede decidir el ritmo y el tiempo de
las sesiones segln su disponibilidad y sus capacidades. Estas herramientas también se adaptan
al lugar, ya que los alumnos pueden decidir donde recibir estos contenidos. El papel del
maestro se convierte en un rol de ayudante, que ahora utiliza sus sesiones presenciales para
resolver las dudas que cada alumno ha tenido, pudiendo prestar una atencién mas
individualizada a las dificultades de cada uno, en vez de hacerlo de una forma general.
También se puede centrar en el desarrollo de talentos, como comenta Touron (2016).

Por otra parte, con la realizacién de actividades grupales, se ve incrementada la capacidad
de colaboracion y cooperacion, la resolucion de problemas y discusion de resultados, esto
mejora el ambiente del aula y la interaccion alumno-alumno y profesor-alumno. EI modelo se
adapta a las necesidades y fortalezas del alumnado de la actualidad, utilizando las TICs como
herramientas de informacion, potenciando su pensamiento critico y analitico, y desarrollando
su creatividad. Por ultimo, las experiencias de flipped classroom sirven para potenciar la
relacion de las escuelas con las familias, incluyéndolas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, una de las principales funciones del tutor en el aula de Educacion Primaria.
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Aunque, por otro lado, también existen una serie de desventajas y criticas al modelo.
Podemos destacar que el método puede acrecentar los problemas que conlleva la brecha digital,
poniendo en desventaja al alumnado que no tenga un facil acceso a internet o herramientas
digitales en sus residencias. Ante este problema, muchos centros optan por brindar
facilidades como aulas digitales o prestar portatiles al servicio de estos alumnos. También es
un método en el que requiere de mucha responsabilidad en los alumnos, pues deben
asegurarse de realizar correctamente su trabajo individual para que las sesiones presenciales
tengan éxito. En consecuencia, es preciso actuar con cautela y realizar un seguimiento muy
avanzado de estos casos, pues no es posible asegurar con firmeza la colaboracion de todo el
alumnado en el proceso.

Por otra parte, el método de flipped classroom exige un esfuerzo por parte del profesorado,
que debe realizar una buena planificacion de las clases. El profesor debe encargarse ahora de
grabar y editar sus videos, mantener una plataforma donde el alumnado pueda encontrar el
material y preparar las actividades para las clases presenciales. El uso de ordenadores y el
aumento del tiempo frente a las pantallas puede conllevar problemas de vision y un aumento de
las distracciones. Ademas, hay que tener en cuenta el caso del alumnado con dificultades para
realizar el trabajo auténomo y adquirir los contenidos mediante videos. Ante estas
dificultades, el maestro debe prestar mas atencion y realizar correctamente la parte presencial
del método, pues es necesario solucionar este déficit con las sesiones destinadas a resolver
dudas (Berenguer, 2016).

36. TAXONOMIADE BLOOMEN LAFLIPPED CLASSROOM

Benjamin Bloom desarrolla en 1956 un marco de objetivos educativos que muchos afios
después, tras una serie de revisiones, siguen establecidos como la representacion de los niveles
de aprendizaje del alumnado. Esta taxonomia es utilizada para crear y estructurar todos los
procesos de aprendizaje, y para asegurar su éxito, es necesario alcanzar todos los niveles.

En la taxonomia revisada de Bloom, propuesta por Lorin Anderson en el 2001, se mantienen
las habilidades cognitivas, aunque cambiando los sustantivos por verbos y el orden en el final
de estas, dando un mayor valor a la creatividad por encima de la evaluacion. Posteriormente,
en 2008, Andrew Churches se percata de un problema de esta taxonomia en la sociedad
actual, ya que este trabajo no atiende a los nuevos procesos y objetivos surgidos tras la
irrupcién de las TIC en la educacion. De esta forma, nace la denominada Taxonomia de
Bloom para la era digital, que se enfoca en el uso de las nuevas tecnologias como
metodologias o herramientas para alcanzar los diferentes taxones del aprendizaje.

Siguiendo un orden ascendente, desde las habilidades de pensamiento de orden inferior
hasta las de orden superior, la taxonomia se compone de: Recordar, Comprender, Aplicar,
Analizar, Evaluar y Crear (Churches, 2009).

En la ensefianza tradicional, se trabajan en el aula, mediante la instruccion directa del
maestro los niveles de la taxonomia mas inferiores, Recordar y Comprender, para
posteriormente, de forma principalmente individual, alcanzar los niveles mas complejos. Por
su parte, la metodologia flipped classroom invierte este orden, trabajando en casa los niveles
de aprendizaje mas sencillos, y utilizando en clase el tiempo para, con la ayuda del maestro y
la colaboracion y cooperacién con los compafieros, alcanzar las habilidades de pensamiento
de orden superior: Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear. De esta forma, se dejan como trabajo
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individual los niveles mas sencillos, para lograr un aprendizaje mas integral y profundo del
resto de las habilidades cognitivas, apoyando de igual forma todos los niveles de aprendizaje
si se aplica el método de forma correcta (Parra Giménez, 2017).

4. APRENDIZAJE BASADO EN EL ERROR

Existe en la educacion, tanto por parte de alumnos como de maestros, un gran temor al
error, a cometer fallos, a la equivocacién. Los fallos provienen en ocasiones del estudiante
que intenta ir mas alla de su conocimiento, que intenta resolver actividades fuera de su zona
de confort. EI maestro, por su parte, puede castigar este error, marcarlo y anotarlo sin pararse
a pensar en las oportunidades y posibilidades didacticas que nos ofrece. Ademas, los errores
del alumnado pueden generar en el profesor un sentimiento de duda hacia su propia
metodologia, hacia su forma de ensefiar. La percepcion del alumno sobre el error también
puede conllevar una connotacion negativa, por la frustracion ante las actividades que no es
capaz de realizar. Este estrés puede incrementarse cuando el estudiante, al ver la correccion,
observa que el método que debia emplear era mas facil de lo que pensaba, y se siente incapaz
de aplicar lo aprendido en situaciones reales. Este sentimiento puede llevar al alumno a temer
enfrentarse a nuevos retos y limitar su capacidad de aprendizaje.

En consecuencia, es una necesidad primordial idear un método basado en el error, donde
estos fallos se contemplen como oportunidades didacticas de adaptar los procesos al
conocimiento del alumnado. Los errores deben ser un indicador del aprendizaje del alumno,
donde muestren su grado de conocimiento de la materia. Darle sentido al error requiere
indagar en la logica del pensamiento del alumno, es decir, intentar descubrir los procesos
cognitivos que le han llevado a producir esa respuesta. El error, en muchas ocasiones, no es
un fallo en algo conocido, sino un intento de aprender algo nuevo. De esta forma, el profesor
serd capaz de crear un enfoque constructivista basado en el error, donde adaptar sus sesiones y
actividades al grado de conocimiento del alumnado (Astolfi, 2004).

Santurino de la Torre (2004), muestra una necesidad de pensar diferente sobre el concepto
de error, pues los fallos son un elemento inevitable del aprendizaje. De hecho, los visualiza
como una oportunidad para poner de manifiesto el nivel de conocimiento del alumnado e
identificar qué estudiantes necesitan mas ayuda. De la Torre (2004) manifiesta la necesidad
de una cultura basada en el aprendizaje sin castigo, que motive al alumnado a utilizar sus
nuevos conocimientos y desarrollar ideas innovadoras. Asi, el maestro es el encargado de
indagar en los errores y descubrir su origen y tipologia, lo que le permitira desarrollar
situaciones que aborden estos conflictos. Por tanto, las actividades relacionadas con la
pedagogia del error estaran sujetas a cambios que permitan al estudiante explorar y aprender a
partir de sus fallos. Ademas, debera encargarse no sélo de evaluar los resultados, sino también
los procesos cognitivos de sus alumnos.

Por ultimo, el alumno también puede enfocar el error como una oportunidad educativa de
conocer sus fallos en la logica y tener un aprendizaje mas profundo. Al reducir su carga
negativa, se puede disminuir el nimero de situaciones estresantes, lo que fomenta una
visualizacion del aprendizaje abierta y reflexiva. Ademas, se vera reforzada la relacion entre
el profesor y el alumno, generandose un entorno seguro para que los estudiantes no se sientan
incomodos al solicitar ayuda. En consecuencia, el maestro se convierte asi en un asistente del
aprendizaje, fomentando la interaccion y el dialogo.
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Al analizar sus errores, se genera un pensamiento critico en el alumnado, asi como una
capacidad de abordar situaciones desde diferentes perspectivas, reforzando asi las habilidades
de resolucion de problemas y aumentando su creatividad. Finalmente, al ser capaces de
comprender y solucionar sus problemas, los alumnos adquieren un sentimiento de
autoconfianza y autoestima mucho mayor que si el aprendizaje se basase Unicamente en el
éxito (De la Torre, 2004).

4.1 ERRORES FRECUENTES EN EL APRENDIZAJE DE LA GEOMETRIA

Para aplicar una metodologia constructivista basada en el aprendizaje a través del
descubrimiento y el error, es necesario tener en cuenta los obstaculos que enfrentan los alumnos
de Educacion Primaria en el aprendizaje de la Geometria. Barrantes y Zapata (2008) llevan a
cabo en Obstaculos y errores en la ensefianza- aprendizaje de las figuras geométricas una
investigacion para constatar los principales errores que tiene el alumnado de Educacion
Primaria y Secundaria en el aprendizaje de las propiedades, clasificaciones vy
conceptualizaciones de las figuras geomeétricas.

En primer lugar, los autores ponen de manifiesto los errores a la hora de realizar un
esquema conceptual de la figura geométrica, es decir, la representacion mental que el
alumnado realiza cuando escucha su nombre. Estos problemas vienen generados por la
escasez de recursos empleados en su aprendizaje. Para lidiar con ello, se pueden utilizar
distintos soportes, ademas del papel, para que el alumno pueda visualizar y comprender las
figuras y tener una correcta representacion mental de las mismas.

El reconocimiento visual de las figuras representadas en papel puede también conllevar un
problema al alumnado, que no tiene las suficientes habilidades cognitivas de entender el paso
de una figura del espacio al plano y/o viceversa.

En la representacion de conceptos nuevos para el alumnado es muy comun la aparicion de
distractores, es decir, atributos que no son relevantes para la definicion del concepto, pero que
adquieren un gran protagonismo visual y provocan errores en la adquisicion conceptual de los
estudiantes. En el aprendizaje de la Geometria existen muchos ejemplos de estos distractores,
debido a que, entre otras cuestiones, en la representacion de algunos conceptos en los libros
de texto se repiten constantemente ciertos factores no relevantes que afectan en la
comprension del alumno, que les concede una importancia errénea. A modo de ejemplo, se
pueden mencionar los errores generados por el paralelismo de algunas representaciones con
los lados del libro, como en el caso de los angulos, que a menudo cuentan con un lado
horizontal, o los casos de rectas paralelas y perpendiculares, que frecuentemente siguen la
direccién de los mencionados lados del libro. Cuando se muestran ejemplos que no siguen este
paralelismo, el alumno suele presentar errores de comprension.

El tridangulo rectangulo es otro claro ejemplo de estos distractores, pues en muchas
ocasiones se representa con uno de los lados que forma el angulo recto como base horizontal
de la figura. De esta forma, al alumno generalmente le cuesta mas reconocer un triangulo
rectangulo que presenta una orientacion distinta.

Esta situacion también se puede manifestar en los prismas, que tienden a representarse en la
mayoria de ocasiones apoyados sobre una de las bases. Lo mismo ocurre con las alturas de los
triangulos, que tienden a indicarse paralelas al borde lateral del libro, lo que genera en el
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alumno la idea de que sélo existe una altura en el triangulo y se generan errores en su calculo.

La escasez de ejemplos y métodos de representacién es una fuente de errores en el
aprendizaje de la Geometria. En los tridngulos isdsceles, por ejemplo, numerosos alumnos
imaginan un triangulo con los dos lados iguales mas largos que un tercer lado de menores
dimensiones, que hace las veces de base. Ocurre algo parecido con las medianas, las
mediatrices y las bisectrices.

Quizéas el mas comun y repetido ejemplo de estos distractores es la existencia de figuras
concavas, es decir, con uno de los &ngulos mayor de ciento ochenta grados. Constituye todo
un reto encontrar este tipo de figuras en los libros de texto convencionales de los colegios, por
lo que el alumnado tiende a no identificar las figuras que no sean convexas.

La identificacion de figuras en posiciones menos convencionales supone un reto para el
alumno, al que también le cuesta entender como figuras geométricas a aquellas de las que no
conoce su nombre. Por ejemplo, si se muestra a un estudiante una imagen de un cuadrado y la
de un poligono de 16 lados, posiblemente identificard el cuadrado enseguida como un
poligono, y quizés tarde algo mas en manifestar que la segunda figura también lo es.

Por ultimo, los aprendizajes en edades tempranas son muy profundos, e indagar en ellos
para aumentar nuestro conocimiento con clasificaciones mas complejas de los conocimientos
adquiridos con anterioridad, pueden hacer necesaria una reconceptualizacion de los mismos
que puede resultar muy complicada al alumno (Barrantes y Zapata, 2008).

5. DISENO DE INTERVENCION DE FLIPPED CLASSROOM
BASADO EN LA GEOMETRIA

5.1 CONTEXTUALIZACION

El Colegio Publico Marcos del Torniello es un centro de Educacion Infantil y Primaria
localizado en la zona conocida como “La Texera”, del barrio de Versalles, en Avilés, Asturias.
En este centro educativo, el autor del presente Trabajo Fin de Grado, desarrolld el Practicum
I, y los alumnos de la clase de segundo de Educacién Primaria a la que tuvo acceso le
sirvieron de inspiracion para la realizacion de esta investigacion y propuesta educativa.

En cuanto al contexto sociocultural del area, esta reflejado claramente en el alumnado del
colegio. Destacan una notoria parte de alumnos de etnia gitana. En general, son casos que
requieren un gran esfuerzo integrador y compromiso de la comunidad educativa. Por otro
lado, y con necesidades parecidas, hay un amplio porcentaje de alumnos extranjeros,
principalmente hispanoamericanos, magrebies y del este de Europa, que requieren adaptacion
cultural.

Se realiza, como se ha comentado, una propuesta educativa en este &mbito escolar, aunque
puede implementarse en cualquier aula de segundo de Educacion Primaria. El grupo que nos
sirve para ejemplificar esta propuesta cuenta con trece alumnos, seis nifias y siete nifios. Del
grupo- aula hay que destacar que el ritmo de trabajo ain es muy lento, mas propio de 1° de
Primaria que del curso que les corresponde, especialmente marcado por el nivel lectoescritor
general del aula y a la gran diversidad del alumnado. Siete de los trece alumnos cuentan con
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un Plan de Trabajo Individualizado: un trastorno del desarrollo, un trastorno del espectro
autista, un trastorno del aprendizaje, dos alumnos no promocionados realizando valoracién
psicopedagdgica y dos alumnos con promocion, pero materias y areas no superadas. Se intenta
trabajar especialmente la atencion, asi como la adquisicion de héabitos, pautas de trabajo y
autonomia, lo que favorecerd tanto el proceso de ensefianza-aprendizaje general, como la
atencion mas individualizada al alumnado NEE y NEAE. Respecto a la convivencia, cabe
destacar que es un grupo con caracteres fuertes, impulsivos e inquietos en general.

Con este grupo se va a realizar una propuesta de intervencion enmarcada en la asignatura de
matematicas, trabajando los contenidos del area de la geometria. Estos contenidos se
relacionan también con las asignaturas de educacion fisica y educacion artistica.

5.2. METODOLOGIA

El método educativo en el que se basa esta propuesta es la clase invertida o flipped
classroom, donde el tiempo de trabajo en casa se dedica a aprender los contenidos teéricos y
el tiempo en clase al desarrollo de actividades donde se aplican estos aprendizajes.

Dadas las herramientas utilizadas, también se lleva a cabo un aprendizaje electronico, o e-
learning, al utilizar las plataformas digitales para ofrecer los contenidos y diferentes tareas al
alumno, promoviendo asi la competencia digital y el uso de las tecnologias de informacion y
comunicacion.

Ademas, se lleva a cabo también un aprendizaje basado en proyectos, asi como la creacion
de un producto final, aumentando asi la autonomia y responsabilidad del alumno e integrando
habilidades de diferentes asignaturas.

Durante el transcurso de las actividades se utilizan distintos tipos de agrupaciones para el
trabajo, entre ellas encontramos el trabajo individual, el trabajo en parejas y el trabajo grupal.
Al realizar actividades por parejas y de forma grupal, se trabajan técnicas y dinamicas de
grupo, asi como el aprendizaje colaborativo y cooperativo.

La relacion de los contenidos y el alumnado con el entorno es también un pilar principal de
este trabajo, llevandose a cabo actividades al aire libre y ejercicios donde se conecta la teoria
con los espacios naturales.

5.3. OBJETIVOS

Obijetivos generales de la propuesta de intervencion:

- Promover e impulsar el aprendizaje de la Geometria.
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- Fomentar el aprendizaje activo y significativo utilizando la metodologia flipped
classroom y estableciendo al alumno como el protagonista en la educacion.
- Desarrollar competencias digitales con el uso de soportes y herramientas on-line.

Obijetivos especificos de la propuesta de intervencion:

- Fortalecer la comunicacion y colaboracion entre profesor, alumno y familias.

- Integrar los conocimientos y conceptos matematicos en la vida cotidiana del alumno.
- Desarrollar las habilidades de clasificacion e identificacion.

- Ofrecer recursos visuales y alternativos.

- Atender a las necesidades individuales de cada alumno.

- Adquirir y utilizar el vocabulario matematico relacionado con la geometria.

- Desarrollar el pensamiento espacial.

- Estimular al alumnado con actividades ludicas y motivadoras.

- Incluir a las familias y tutores legales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Adquirir habitos saludables y fomentar el interés por el ejercicio fisico al aire libre.

5.4. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

Para llevar a cabo esta propuesta de intervencion utilizando la metodologia flipped
classroom, el profesor utilizara la plataforma TEAMS, donde creara un aula virtual con el
alumnado e ir& subiendo por carpetas las distintas tareas. Esta plataforma facilita al alumnado
la basqueda de los videos y los cuestionarios. Se puede encontrar el vinculo en los Anexos del
presente Trabajo Fin de Grado.

Con esta plataforma se mantendra una comunicacion constante con el alumnado y las
familias, a las que se pedird una participacion activa en este proceso, especialmente en el
desarrollo de las tareas subidas al aula virtual y realizadas en el hogar.

Los videos empleados en el desarrollo de este proyecto son originales, enteramente de
elaboracion propia del autor. Para su produccién, se utilizo la plataforma Wondershare
Filmora, que permitio realizar la edicion de manera eficiente y profesional. Ademas, las
imagenes de los poligonos fueron creadas utilizando el software GeoGebra, lo que facilito la
representacion precisa de las figuras geométricas necesarias para las clases.

Las fichas interactivas utilizadas para complementar el trabajo en casa y asentar los
contenidos tedricos vistos en los videos han sido obtenidas de la comunidad educativa
Liveworksheets, donde se ofrecen materiales didacticos de forma gratuita de diferentes materias
y adaptados a la edad del alumnado.

ACTIVIDAD 1.

Comenzaremos la situacion didactica aprendiendo los contenidos del poligono y su
definicion, asi como su clasificacion en regulares e irregulares o atendiendo al nimero de lados.
Se utilizara la plataforma TEAMS, donde el maestro subira un video explicativo con estos
conceptos. El alumnado debera ver el video y aprender los conceptos de forma individual en
casa.
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Al terminar el video, los alumnos deberdn completar una ficha interactiva, con preguntas
sencillas sobre la teoria que acaban de conocer. Seran ejercicios muy visuales de clasificacion
e identificacion. Se puede encontrar esta ficha interactiva en los Anexos del trabajo (Ficha
Interactiva 1).

Los materiales necesarios para el desarrollo de esta actividad son el video, la ficha
interactiva y una herramienta digital.

ACTIVIDAD 2.

Se volverd a proyectar el video en el aula, utilizando una pizarra digital como soporte.
Después, el maestro resolverd todas las dudas que hayan surgido al visionar el contenido de
forma individual y al realizar la ficha interactiva, con el objetivo de que el alumnado conozca
e identifique los poligonos, asi como sus diferentes elementos y su clasificacion.

A continuacion, se trabajara la teoria aprendida con una actividad préactica. Utilizando el
aula de ordenadores del colegio, el alumnado se iniciara en la creacién de poligonos
utilizando la herramienta digital matematica GeoGebra. Cada alumno debera trazar un
triangulo, un cuadrilatero, un pentagono, un hexagono, un heptdgono y un octégono regular,
poniendo el nombre en cada uno de ellos y asignandoles un color diferente. También se
disefiara un poligono irregular. El objetivo de esta actividad es la construccion geometrica en
un entorno digital dindmico, trabajando la competencia digital del alumno y ofreciendo
recursos interactivos y alternativos.

Los materiales y recursos necesarios son el aula de ordenadores y la aplicacion gratuita
GeoGebra.

ACTIVIDAD 3.

Utilizando la plataforma TEAMS, el maestro subird un video explicativo donde el alumnado
conocera en detalle la definicion de triangulo y la clasificacion de los distintos tipos de
triangulos. Los alumnos deberan visualizar el video en sus casas, donde aprenderan a
distinguir los triangulos segun sus lados y sus angulos, diferenciando entre equilateros,
isésceles y escalenos, asi como entre rectdngulos, acutangulos y obtusangulos.

Posteriormente al visionado, el alumnado realizara una breve ficha interactiva de repaso,
donde aplicara los contenidos que acaba de aprender para lograr un aprendizaje mas
profundo. Esta ficha se basara en unos ejercicios sencillos de clasificacién y reconocimiento
de triangulos de distintos tipos. Se puede encontrar esta ficha interactiva en los Anexos del
trabajo (Ficha Interactiva 2).

Los materiales necesarios para esta actividad son el video, la ficha interactiva y una
herramienta digital.

ACTIVIDAD 4.

Una vez nos encontremos en el aula, se volvera a proyectar el video en la pizarra digital para
todo el grupo clase. Después, se realizara una ronda de preguntas sobre los contenidos y las
actividades anteriores, para resolver las dudas surgidas en el alumnado al recibir el contenido
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individualmente, con el objetivo de que todos los alumnos conozcan los diferentes tridngulos
segun sus lados y angulos, incorporen la terminologia y vocabulario adecuado, y aprendan
conceptos como lado, angulo y vertice.

Resueltas todas las dudas, comenzara la siguiente tarea, donde los estudiantes pondran en
practica sus nuevos conocimientos. Utilizando materiales manipulativos, los alumnos tendran
que realizar representaciones de los distintos tipos de tridngulos que han aprendido. En una
cartulina, crearan una composicién de cada uno de los triangulos, utilizando como lados pajitas
de beber, que previamente habrian cortado con las medidas necesarias. Para el triangulo
equilétero, tendran que cortar tres partes iguales; para el isosceles, dos partes iguales y una
distinta; y tres partes diferentes para el escaleno. Esto se realizard con una regla, trabajando
también el concepto de medida, de segmento y de lados iguales y desiguales.

Para los triangulos segun los angulos, seré necesario utilizar el transportador, trabajando el
concepto de grados y la medida de angulos. Primero, se trazard un angulo recto. Una vez
realizado, se uniran los extremos y se formard un triangulo rectangulo. Para el triangulo
acutangulo y el obtusangulo, se procedera de la misma forma, utilizando un angulo agudo y
uno obtuso.

El maestro se encargara de proporcionar los materiales necesarios: cartulinas, pajitas, reglas,
tijeras, pegamento y transportador.

ACTIVIDAD 5.

A continuacion, se trabajaran los objetivos de identificacion y clasificacion de cuadrilateros.
De nuevo, el alumnado visualizara un video que el maestro haya colgado en la plataforma
TEAMS. En este recurso aprenderan la definicidn del cuadrilatero, sus diferentes elementos y
su clasificacion atendiendo a los lados paralelos. También seran capaces de diferenciar los
distintos tipos de paralelogramos, distinguiendo cuadrado, rectangulo, rombo y romboide.
Trabajaran ademas los conceptos de paralelismo y oposicion.

Al terminar el video, realizardn una actividad interactiva de identificacion y clasificacion de
cuadrilateros, comprobando la adquisicion de los contenidos mediante el visionado del video.
Esta tarea se puede encontrar en los Anexos (Ficha interactiva 3)

Los materiales necesarios son el video, la ficha interactiva y un soporte digital.

ACTIVIDAD 6.

En clase y de forma presencial, se volvera a visualizar el video y se resolveran las dudas que
hayan surgido en el alumnado, realizando ademas un repaso para recordar y asentar los
contenidos vistos de forma individual.

Para la actividad seis, se realizaran representaciones corporales de cuadrilateros. En
grupos de cuatro alumnos, y utilizando una goma elastica, se colocaran por dentro de esta
actuando como vértices. Cada grupo debera ir formando los distintos tipos de cuadrilateros
que han aprendido. ElI maestro, desde una posicion elevada, ira supervisando las distintas
formas y dando el visto bueno a cada una. Esta actividad grupal fomenta la colaboracion y
cooperacion del alumnado, que debera organizarse de forma muy ordenada y mantener una
buena comunicacion para que las figuras se generen correctamente. De esta forma, se
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potencian las habilidades sociales del alumnado. Ademas, se otorga un carécter ludico al
aprendizaje, trabajando la motivacién y la participacion del alumnado. También se fomenta el
movimiento, la actividad fisica y la vida saludable.

Una vez formados correctamente todos los cuadrilateros, se pueden realizar variaciones en
la actividad, con el fin de hacerla méas interesante y divertida para el alumnado. Algun ejemplo
de estas variaciones seria convertir la actividad en una competicion, cronometrando el tiempo
que tarda cada grupo en formar la figura; o también, pensar en formas mas complicadas y
creativas, con un mayor namero de alumnos o vértices para potenciar el pensamiento espacial
y su creatividad.

Los unicos materiales necesarios son las gomas elasticas.

ACTIVIDAD 7.

Los contenidos que se trabajaran en esta actividad seran el circulo y la circunferencia. De
nuevo, el alumnado visualizara en casa los contenidos tedricos. En este caso, aprendera las
diferencias entre el circulo y la circunferencia, ademéas de los distintos elementos que lo
componen y varios ejemplos de la vida cotidiana.

En este caso, la actividad posterior al visionado del video no sera una ficha interactiva, sino
que el maestro pedira a cada alumno que traiga a clase un objeto que encuentre por casa con
forma de circulo y otro con forma de circunferencia. Con esta actividad se buscara lograr un
aprendizaje integral, donde los contenidos abstractos de la geometria tomen un significado real
para el alumno utilizando objetos que le resulten conocidos.

ACTIVIDAD 8.

Como en todas las actividades en el aula, se comenzara con un visionado grupal del video
para repasar los contenidos vistos en casa. Tras la sesion de dudas y preguntas, todos los
alumnos deberian tener interiorizados los conceptos matematicos de circulo y circunferencia,
asi como los distintos elementos de su interior y, ademas, ser capaces de relacionarlos con
objetos de la vida real.

Este dltimo objetivo serd el mas trabajado en esta actividad, pues se tratard de una
busqueda de objetos con forma de circulo y circunferencia por el patio del colegio. Esta prueba
serd llevada a cabo por parejas, tendran una pequefia libreta donde apunten el objeto que han
encontrado y realicen un boceto. Cada pareja debera apuntar y dibujar al menos cinco objetos
con estas formas geometricas.

Esta actividad al aire libre fomenta el aprendizaje activo del alumno y la conexion de los
contenidos tedricos con el mundo real. También desarrolla las habilidades de busqueda y
observacion, requiriendo que se fijen atentamente en las formas a su alrededor. Es una actividad
que fomenta su estimulacién sensorial y la curiosidad del alumno. También potencia el trabajo
en equipo y la colaboracion al realizarse en parejas. Por Gltimo, se desarrolla la habilidad de la
visién espacial.

Los materiales y recursos necesarios son una libreta, un lapiz y el patio escolar.
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ACTIVIDAD 9.

La actividad final de esta propuesta de intervencion sera la creacion de un producto final
que retina todos los contenidos geométricos que el alumno ha aprendido durante su desarrollo.
Esta se tratard& de la elaboracion de un lapbook donde apareceran todas las formas
geomeétricas que el alumno ha aprendido identificandola con un objeto de la vida real. Este
objeto se representara encima de su figura geométrica, pudiendo levantarse para descubrir la
segunda.

Ademas, en la solapa de la derecha, se encuentra una representacion donde el alumnado
puede entender que el circulo es el interior de la circunferencia, asi como trabajar los términos
matematicos del sector circular, el radio, el diametro, la cuarta parte y la mitad.

Con esta tarea, se pretende integrar todos los contenidos de la geometria vistos de forma
individual, potenciando la vision global del alumno y la adquisicién méas profunda de estos.
Ademas, al crear un producto final, se consigue un resultado del trabajo realizado que fomente
la motivacion e interés del alumnado, asi como su satisfaccion al lograr los objetivos. Se
trabajan también la creatividad y las habilidades manipulativas, asi como la identificacion de
figuras geométricas en el mundo real. Este lapbook también sirve al alumnado como un
instrumento de autoevaluacion y reflexion critica, pudiendo ver su esfuerzo e interés por el
aprendizaje en el resultado de la tarea.

Se pueden encontrar los resultados de este ejercicio en el apartado de Anexos (Imagen 1 e
Imagen 2).

5.5. FUNDAMENTACION CURRICULAR

Durante el desarrollo de la presente propuesta de intervencion, se trabajan una serie de
competencias especificas, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes
basicos obtenidos del Curriculo de Educacién Primaria de Asturias (BOPA):

Competencias especificas:

= Competencia especifica 1. Interpretar situaciones de la vida cotidiana, proporcionando
una representacion matematica de las mismas mediante conceptos, herramientas y
estrategias, para analizar la informacion mas relevante.

= Competencia especifica 2. Resolver situaciones problematizadas, aplicando diferentes
técnicas, estrategias y formas de razonamiento, para explorar distintas maneras de
proceder, obtener soluciones y asegurar su validez desde un punto de vista formal y en
relacion con el contexto planteado.

= Competencia especifica 4. Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos,
descomponiendo en partes, reconociendo patrones, generalizando e interpretando,
modificando y creando algoritmos de forma guiada, para modelizar y automatizar
situaciones de la vida cotidiana.

= Competencia especifica 5. Reconocer y utilizar conexiones entre las diferentes ideas
matematicas, asi como identificar las matematicas implicadas en otras areas o en la vida
cotidiana, interrelacionando conceptos y procedimientos, para interpretar situaciones y
contextos diversos

= Competencia especifica 6. Comunicar y representar, de forma individual y colectiva,
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conceptos, procedimientos y resultados matematicos, utilizando el lenguaje oral,
escrito, grafico, multimodal y la terminologia apropiados, para dar significado y
permanencia a las ideas matematicas.

Competencia especifica 7. Desarrollar destrezas personales que ayuden a identificar y
gestionar emociones al enfrentarse a retos matematicos, fomentando la confianza en las
propias posibilidades, aceptando el error como parte del proceso de aprendizaje y
adaptandose a las situaciones de incertidumbre, para mejorar la perseverancia y
disfrutar en el aprendizaje de las matematicas.

Descriptores del perfil de salida:

o

CCL1. Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de forma
oral, escrita, signada o multimodal, con claridad y adecuacion a diferentes contextos
cotidianos de su entorno personal, social y educativo, y participa en interacciones
comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa, tanto para intercambiar
informacion y crear conocimiento como para construir vinculos personales.

CCL1. Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de forma
oral, escrita, signada o multimodal, con claridad y adecuacion a diferentes contextos
cotidianos de su entorno personal, social y educativo, y participa en interacciones
comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa, tanto para intercambiar
informacion y crear conocimiento como para construir vinculos personales.

STEML1. Utiliza, de manera guiada, algunos métodos inductivos y deductivos propios
del razonamiento matematico en situaciones conocidas, y selecciona y emplea algunas
estrategias para resolver problemas reflexionando sobre las soluciones obtenidas.
STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar algunos de los
fendmenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor de
desarrollo, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, planteandose preguntas
y realizando experimentos sencillos de forma guiada.

STEM3. Realiza, de forma guiada, proyectos, disefiando, fabricando y evaluando
diferentes prototipos o modelos, adaptandose ante la incertidumbre, para generar en
equipo un producto creativo con un objetivo concreto, procurando la participacion de
todo el grupo y resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir.

STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de algunos métodos y
resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma clara y veraz, utilizando la
terminologia cientifica apropiada, en diferentes formatos (dibujos, diagramas, gréficos,
simbolos...) y aprovechando de forma critica, ética y responsable la cultura digital para
compartir y construir nuevos conocimientos

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el
tratamiento digital de la informacion (palabras clave, seleccion de informacion
relevante, organizacion de datos...) con una actitud critica sobre los contenidos
obtenidos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto, tabla,
imagen, audio, video, programa informatico...) mediante el uso de diferentes
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la
propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza.

CD3. Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o
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plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar
cooperativamente, y compartir datos y contenidos en entornos digitales restringidos y
supervisados de manera segura, con una actitud abierta y responsable ante su uso.
CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles
(reutilizacion de materiales tecnolégicos, programacion informatica por bloques,
robdtica educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de manera
creativa, solicitando ayuda en caso necesario.

CPSAAL. Es consciente de las propias emociones, ideas y comportamientos personales
y emplea estrategias para gestionarlas en situaciones de tension o conflicto,
adaptandose a los cambios y armonizandolos para alcanzar sus propios objetivos.
CPSAAA4. Reconoce el valor del esfuerzo y la dedicacion personal para la mejora de su
aprendizaje y adopta posturas criticas en procesos de reflexion guiados.

CPSAA5. Planea objetivos a corto plazo, utiliza estrategias de aprendizaje
autorregulado y participa en procesos de auto y coevaluacion, reconociendo sus
limitaciones y sabiendo buscar ayuda en el proceso de construccion del conocimiento.
CEL. Reconoce necesidades y retos que afrontar y elabora ideas originales, utilizando
destrezas creativas y tomando conciencia de las consecuencias y efectos que las ideas
pudieran generar en el entorno, para proponer soluciones valiosas que respondan a las
necesidades detectadas.

CE3. Crea ideas y soluciones originales, planifica tareas, coopera con otros en equipo,
valorando el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a cabo una iniciativa
emprendedora, considerando la experiencia como una oportunidad para aprender.
CCECA4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios y soportes, y diversas
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para elaborar
propuestas artisticas y culturales.

Criterios de evaluacion:

1.1. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas, reconociendo la informacion contenida en problemas de la vida cotidiana.
1.2. Proporcionar ejemplos de representaciones de situaciones problematizadas
sencillas sin estereotipos de género, con recursos manipulativos y graficos que ayuden
en la resolucion de un problema de la vida cotidiana.

2.1. Emplear algunas estrategias adecuadas en la resolucion de problemas.

2.2. Obtener posibles soluciones a problemas, de forma guiada, aplicando estrategias
béasicas de resolucion.

2.3. Describir verbalmente la idoneidad de las soluciones de un problema a partir de las
preguntas previamente planteadas.

4.2. Emplear herramientas tecnolédgicas adecuadas, de forma guiada, en el proceso de
resolucion de problemas.

5.1. Reconocer conexiones entre los diferentes elementos matematicos aplicando
conocimientos y experiencias propios.

5.2. Reconocer las matematicas presentes en la vida cotidiana y en otras areas
estableciendo conexiones sencillas entre ellas.

6.1. Reconocer lenguaje matematico sencillo presente en la vida cotidiana adquiriendo
vocabulario especifico basico.

24



e 6.2. Explicar ideas y procesos matematicos sencillos, los pasos seguidos en la
resolucion de un problema o los resultados matematicos, de forma verbal o grafica.

e 7.1. Reconocer las emociones basicas propias al abordar nuevos retos matematicos,
pidiendo ayuda solo cuando sea necesario.

e 7.2. Expresar actitudes positivas ante nuevos retos matematicos, valorando el error
como una oportunidad de aprendizaje.

Saberes bésicos:
Bloque B. Sentido de la medida
Magnitud

¢ Atributos mensurables de los objetos (longitud, masa, capacidad), distancias y tiempos.

¢ Unidades convencionales (metro, kilo y litro) y no convencionales en situaciones de la
vida cotidiana.

Medicion

¢ Procesos para medir mediante repeticion de una unidad y mediante la utilizacion de

instrumentos convencionales (reglas, cintas métricas, balanzas, calendarios...) y no
convencionales en contextos familiares.

Bloque C. Sentido espacial
Figuras geométricas de dos y tres dimensiones

¢ Figuras geométricas sencillas de dos dimensiones en objetos de la vida cotidiana:
identificacién y clasificacion atendiendo a sus elementos.

0 Estrategias y tecnicas de construccion de figuras geométricas sencillas de una, dos o
tres dimensiones de forma manipulativa.

¢ Vocabulario geométrico béasico: descripcion verbal de los elementos y las propiedades
de figuras geométricas sencillas.

¢ Propiedades de figuras geométricas de dos dimensiones: exploracion mediante
materiales manipulables y herramientas digitales.

Visualizacion, razonamiento y modelizacion geométrica.

0 Modelos geométricos en la resolucion de problemas relacionados con los otros sentidos.
¢ Relaciones geométricas: reconocimiento en el entorno.

Bloque F. Sentido socioafectivo
Creencias, actitudes y emociones

0 Gestién emocional: estrategias de identificacion y expresion de las propias emociones
ante las matematicas. Curiosidad e iniciativa en el aprendizaje de las matematicas.

Trabajo en equipo, inclusion, respeto y diversidad

¢ Identificacion y rechazo de actitudes discriminatorias ante las diferencias individuales
presentes en el aula. Actitudes inclusivas e igualitarias y aceptacion de la diversidad del

grupo.
25



¢ Participacion activa en el trabajo en equipo: interaccion positiva y respeto por el trabajo
de los demas.

¢ Contribucion de las matematicas a los distintos ambitos del conocimiento humano
desde una perspectiva de género.

56. EVALUACION

Esta propuesta de intervencion se evaluard mediante diversos procedimientos. En primer
lugar, el maestro llevara una lista de control mediante la plataforma TEAMS de los alumnos
que visualizan los videos. Ademas, el cuestionario posterior a la visualizacion servira como
instrumento de evaluacién y autoevaluacion.

Durante las clases presenciales, y principalmente en el tiempo dedicado a discutir las dudas
sobre el contenido de los videos y los resultados de las fichas, el maestro realizara una
observacion directa, apuntando quien muestra un mayor grado de adquisicién de contenidos e
interés por la asignatura.

El maestro también elaborara un diario, anotando la participacion del alumnado en el
cumplimiento de las tareas. Las producciones del alumnado durante el transcurso de las
actividades serviran también como instrumento de evaluacion. Serén tenidas en cuenta, por
tanto, la pagina de GeoGebra, la cartulina de triangulos, la ejecucion de cuadrilateros con
gomas elasticas, la identificacion de circulos y circunferencias en el entorno, y el lapbook.

Al finalizar la intervencion, se realizara con todo el alumnado una asamblea y puesta en
comdun, valorando la adquisicion de aprendizaje a traves del método flipped classroom, el
interés y motivacion del alumnado hacia las actividades propuestas y la calidad del trabajo en
equipo e individual del alumnado. Ademas, el maestro realizara una autoevaluacion sobre los
resultados obtenidos con el método empleado, valorando su utilidad en el aprendizaje de
contenidos de la asignatura, el cumplimiento de los objetivos planteado y el interés del
alumnado hacia las matematicas.

6. CONCLUSION

Se inicio este Trabajo Fin de Grado con el objetivo de ampliar en el lector el conocimiento
del método flippped classroom y las posibilidades educativas que ofrece. Ademas, también era
mi objetivo disefiar y presentar una propuesta de intervencion que ejemplificase su aplicacion.

Como se ha puesto de manifiesto, este método muestra una serie de ventajas, pero también
ciertas desventajas. La mas destacable de estas Gltimas son quizas los problemas surgidos
como consecuencia de la brecha digital, pues los alumnos que no dispongan de conexién a
internet o herramientas digitales como portatiles o tablets pueden enfrentar muchos problemas
para acceder a los recursos ofrecidos en las aulas virtuales. Otra dificultad es la importancia de
la responsabilidad que recae en el alumno, pues es el principal encargado de su educacion, ya
que si no hace el trabajo en casa el método no podra funcionar correctamente. En
consecuencia, el maestro que utilice esta metodologia debe solucionar estas desventajas. Una
opcidn puede ser ofrecer el préstamo de recursos digitales a los alumnos con situaciones
sociales o econdmicas desfavorables. Ademas, se requiere una atencion muy individualizada
a los alumnos: el maestro debe asegurarse de forma diaria que estos estan siguiendo las
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sesiones y haciendo el trabajo en casa.

Por otro lado, en lo que respecta a las ventajas, al centrar la educacion en el alumno y dejar
al maestro en un rol de ayudante, se aumenta el compromiso y la responsabilidad de los
estudiantes. La opcion de tener las clases tedricas a disposicion de cada uno es un aspecto
muy favorable, pues cada alumno adapta las sesiones a su capacidad y ritmo de aprendizaje. El
uso de técnicas grupales es también una ventaja, pues se aumenta la capacidad de colaboracion
y cooperacidn, asi como el aprendizaje de habilidades sociales, formando grupos con un mejor
ambiente. Ademas, la creacidn de plataformas digitales que sirvan como nexo entre el centro
escolar y las familias potencia la participacion de las mismas en la vida educativa,
cumpliendo asi una de las labores méas importantes del tutor en la Educacion Primaria. Se
trabaja también una de las principales preocupaciones de los colegios en la educacién actual:
la capacitacion informatica de los alumnos y la conexidn de las clases con la era digital en la
que nos encontramos.

En consecuencia, en mi opinién, el aula invertida es un método que, en unas condiciones
Optimas descritas anteriormente, resulta muy beneficioso tanto para el alumno, como para el
profesor y las familias, resultando una gran opcion para aumentar la motivacion del alumnado
y la consecucion de los objetivos didacticos propuestos.

Sin embargo, estas condiciones no siempre pueden cumplirse en la realidad, pues
numerosos colegios presentan unas caracteristicas sociales, familiares, econémicas y
culturales que dificultan el desarrollo de esta metodologia. En el CP Marcos del Torniello, en
Avilés, donde realicé mi tercer periodo de practicas, la mayoria de los alumnos se encuentra
en situaciones sociales desfavorecidas, con familias muy desestructuradas y con poca
implicacion de los tutores en el desarrollo de las competencias educativas de sus hijos.
Muchos de estos alumnos, no cuentan con herramientas digitales o acceso a internet, y les
resultaria casi imposible seguir esta metodologia educativa. Por eso, creo que el flipped
classroom aplicado en colegios como los que acabo de mencionar, sélo aumentaria la
diferencia ya existente entre los alumnos si no se toman las medidas adecuadas para poder
implementarlo.
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8. ANEXOS

Equipo de TEAMS
[
Aeﬁ < Todos los equipos

2

b

i
FLIPPED CLASSROOM GEOMETRIA

v Canales principales

'®> |

General

e i@

io

Apbcacne

Alt+E)

“ General Publicaciones Archivos [

I *& Pablo Romén Santamarta 16:3

{BIENVENIDOS A LA PLATAFORMA EN LA QUE ENCONTRAREIS LOS VIDEOS Y LAS ACTIVIDADES PARA
PODER LLEVAR A CABO ESTA FLLIPED CLASSROOM!

En los archivos de este equipo encontraréis lo que buscais. §@

&) Responder

Equipo de TEAMS creado para la elaboracion del proyecto. Este simularia la plataforma en la que el alumnado

encontraria los videos y diferentes actividades que deberian realizar tras su visionado

https://teams.microsoft.com/l/channel/19%3AaP6FPgzvvYwlxINtsk-Vy-dEOAb1gvNDgD-

k5qZ_Aw01%40thread.tacv2/General?groupld=f5761b14-17€9-4f59-8ec0-f04b05f90cda
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Ficha interactiva 1

1.- Selecciona las figuras que son poligonos:

S@3ew A
kR A

2.- Cuenta y completa. Sefiala el vértice y el lado en la ultima figura.

_ . . \ vértice
® lado

D lados D lados D lados D lados
U vértices D vértices D vértices [:] vértices

3.- Escribe el nombre de cada poligono.

H A —
L | | | [ |1 |

4.- Une estos objetos con circulo o circunferencia segun sean.

@ °© @

circunferencia

HoLIVEWORKSHEETS

Ficha interactiva para el desarrollo del contenido de la actividad 1

https://www.liveworksheets.com/c?a=c&sr=n&is=y&ia=y&l=me&i=ucfdun&r=la&f=dzdczxdx&ms=uz&cd=Kkl

iivrxkenxladngnkgmnmxg&mw=hs
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Ficha interactiva 2

TRIANGULOS
(Resumen del Tema 11 del libro de texto)

Clases de tridangulos, segun sus lados:

1. Arrastra el nombre del tridngulo al dibujo correspondiente:

Isosceles Equilatero Escaleno

Clases de tridngulos, segun sus dangulos:

2. Completa el nombre de los triangulos segin sus angulos
(obtusangulo, rectangulo o acutangulo):

Tridngulo J: Tridngulo - Tridngulo
3 angulos agudos. 1 angulo recto. 1 angulo obtuso.
SaLIVEWORKSHEETS

Ficha interactiva para el desarrollo del contenido de la actividad 3

https://www.liveworksheets.com/c?a=c&sr=n&is=y&ia=y&Il=dg&i=ncnfo&r=ic&f=dzdczxdx&ms=uz&cd=Kklii

nblklejokngnkgmnmxg&mw=hs
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Ficha interactiva 3

Clegificacion de evadriléteret.
RECUERDA!

A2 h Ladas paralelos
4 M -‘-‘ Sin lados paralelos dos o dos 2 lodos paralelos
TRAPECIO
PARALELOGRAMOG

o 4 lados iguales « Lodos iguales ® 4 lados Iguales « Lados y dngulos
« 4 dngulos rectos  dos o dos o Angulos iguales iquales dos o dos

o 4 dngulos recros 909 0

ROMB0O ROMBOIDE

CUADRADO

RECTANGULO

1. Sefala las figuras que son cuadrilateros

I VAX ¥ N
A = O
P
vV m@®

SeLIVEWORKSHEETS
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2. Coloca una P a los paralelogramos, una T a los frapecios y una TZ a los
frapezoides.

o - © Em
B A Ood

3. Clasifica los siguientes cuadrilateros teniendo en cuenta si son
paralelogramos, trapecios o trapezoides. Arrastra cada figura o su
respectivo lugar.

Paralelegrames e
© Parelclegrames

SeLIVEWORKSHEETS

Ficha interactiva para el desarrollo del contenido de la actividad 5

https://www.liveworksheets.com/c?a=c&sr=n&is=y&ia=y&I=bi&i=udfzdco&r=ov&f=dzdczxdx&ms=uz&cd=k

liifoxnegnkjjyngnkgmnmxg&mw=hs
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Imagen 1

Modelo de lapbook para la actividad 7 elaborado durante el Practicum 1l

Imagen 2

Modelo de lapbook para la actividad 7 elaborado durante el Practicum Il
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