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Resumen: En una coyuntura donde se tiene claro que la inclusión de  las tecnologías de la información y de la comunicación 
TIC no supone una mejora implícita en los procesos de enseñanza aprendizaje, nace el concepto de aula invertida o “Flipped 
classroom”. Este  es un modelo pedagógico centrado en el estudiante que consiste en deliberadamente  trasladar una parte 
o la mayoría de la instrucción directa fuera  del aula, para aprovechar el tiempo en clase maximizando las interacciones uno 
a uno entre profesor y estudiante. Este taller ofrece una nueva perspectiva sobre el uso de  herramientas tecnológicas (Apps) 
para enriquecer el modelo de aula invertida.  
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1. Introducción 

En muchas ocasiones las herramientas tecnológicas son utilizadas para suplantar métodos y 

enfoques tradicionales sin reflexionar previamente sobre si resultan adecuadas y/o 

beneficiosas para los estudiantes. En los últimos años se ha llegado a una etapa de madurez 

sobre lo que implica la utilización de la tecnología en educación y ahora más que nunca se 

tiene claro que el docente debe hacer un uso adecuado de las TIC y  que la tecnología es un 

medio y no un fin dentro de los procesos de enseñanza-aprendizaje. Es en este contexto que 

en el año 2012 es acuñado por Jon Bergmann yAaron Sams el término aula invertida o 

“Flipped classroom”.  Básicamente  invertir el aula es  llevar a cabo lo que normalmente se 
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hace en clase a la casa, y a clase lo que tradicionalmente se hace en casa como tarea. Dicho 

modelo se basa en la idea de que  la mediación docente es efectiva cuando se hace de manera 

individual, pero debido a problemas de espacio, tiempo en las escuelas y  colegios, esto es 

imposible de realizar. En el modelo de aula invertida la clase inicia con el trabajo que el 

estudiante realiza fuera, en casa. Es importe aclarar que el aula invertida es más que solo 

visualizar videos, pues el modelo requiere un acompañamiento y retroalimentación  continúo 

por parte del docente a cargo. Además, es importante recalcar que el aula invertida no debe 

ser aplicada en todas las clases ni con todos los temas ya que es el docente a cargo el que 

valorara la pertinencia de utilizar el modelo dependiendo de las características del  grupo y 

del contenido que se va ha estudiar. 

Los cuatro pilares del  aula invertida o FLIP (utilizando sus siglas en inglés) son los 

siguientes: 

 Flexible Environment – Entorno flexible: los educadores reorganizan los espacios 

de aprendizaje para acomodarlos a una determinada lección o unidad de contenido 

para apoyar el trabajo de grupo o el aprendizaje individual. 

 Learning Culture – Cultura de aprendizaje: frente al modelo clásico en el que el 

docente es la fuente de información, en el aula invertida la instrucción recae sobre el 

propio alumno y el tiempo de clase se dedica a profundizar los conocimientos y a 

enriquecer las oportunidades de aprendizaje. 

 Intentional Content – Contenido dirigido: los maestros seleccionan lo que quieren 

enseñar y se convierten en curadores de los contenidos y materiales que los alumnos 

deben estudiar por sí mismos. 

 Professional Educator – Facilitador profesional: el nuevo rol del profesor es 

fundamental en el aula invertida para seguir y apoyar el progreso de los alumnos, 

realimentándolo y evaluándolo. (Bergmann y Sams, 2012, p.6). 

Aunque es claro que en este modelo pedagógico la tecnología no es fundamental es innegable  
el papel que juegan las TIC dentro del aula invertida. Las plataformas educativas, redes 
sociales, blogs, wikis,  sitios de almacenamiento en la nube que permiten compartir y 
modificar material en tiempo real desde diferentes dispositivos. Lo mismo es posible decir 
de las aplicaciones para teléfonos inteligentes o tabletas (Apps) que permiten un sin fin de 
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usos. Igualmente son fundamentales las herramientas para crear contenidos propios, como 
pueden ser las presentaciones, los formularios, archivos de audio, vídeos o informes. Unido 
a todo lo anterior el creciente número de Recursos Educativos Abiertos (REA) con 
repositorio casi que de cualquier tema y licencias que permiten modificar y distribuir 
contenidos de muy buena calidad.  
 
El taller que se presenta a continuación pretende entonces mostrar herramientas que permiten 

apoyar el modelo del aula invertida.  Las herramientas  que es posible utilizar en este modelo 

se dividen en dos categorías: para desarrollar contenido o modificarlo y para interactuar con 

los estudiantes. El taller trata de dar una mirada a la segunda categoría y  da mayor énfasis a 

las aplicaciones conocidas como Apps, dado el amplio uso de los teléfonos inteligentes y 

tabletas por parte de los estudiantes (los estudiantes tienen mayor acceso a teléfonos 

inteligentes y tabletas que a computadoras  de escritorio o portátiles). 

Se presentaran dos aplicaciones Socrative y Plickers que corresponden a aplicaciones web y 

también  para teléfonos inteligentes o tabletas que permiten retroalimentar el trabajo de los 

estudiantes dentro y fuera del aula. 

El taller no pretende ser exhaustivo en mostrar el uso de cada aplicación, sino lo que busca 

es dar una pequeña muestra de cada una y generar en los participantes el interés por conocer 

más de ellas. 

Aspectos generales 

Público meta: General. 

Requerimientos del taller: Laboratorio,  video beam, teléfonos inteligentes o tabletas, Sitios 

web sugeridos. 

Conocimientos básicos de los participantes: Conocimientos básicos en  computación.  

Objetivos del taller: 

 Reconocer los principios del aula invertida  en relación con las distintas etapas  y 

situaciones donde puede ser utilizada. 

 Identificar posibles usos de la metodología del aula invertida  en la clase de 

matemática. 
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 Utilizar y evaluar distintas herramientas para la interacción y retroalimentación de 

los estudiantes en la metodología del aula invertida. 

Metodología del taller:  

El taller se desarrollará en una sesión práctica con uso de un laboratorio y teléfonos 

inteligentes o tabletas aportadas por los participantes.  

El participante tendrá la posibilidad de probar las funcionalidades  de las herramientas que 

se describen con el fin de poner en práctica la metodología del aula invertida. 

Cronograma de actividades: 

Tiempo probable: 3 horas. 

Bienvenida e 
introducción  
20 minutos 

Actividad 1  
Presentación.  
Breve explicación del modelo de aula inversa.  

Socrative 
1:20 minutos 

Actividad 2. Presentación de la primera herramienta Socrative 
Se les proporciona una guía de trabajo (Guía 1) para que 
conozcan y desarrollen una pequeña actividad en  la 
herramienta. 

 
Plickers 
1:20 minutos 

Actividad 3. Presentación de la primera herramienta Plickers 
Se les proporciona una guía de trabajo (Guía 2) para que 
conozcan y desarrollen una pequeña actividad en  la 
herramienta. 

 

2. Guías de trabajo 

Guía 1. Herramienta: Socrative 

 
Descripción de la herramienta: es una aplicación que permite realizar preguntas y visualizar las 

respuestas que dan los alumnos en el momento. Además, permite que los alumnos las realicen a través 

de sus teléfonos móviles, tabletas, portátiles. Permite realizar tests de opción múltiple,  preguntas de 

verdadero o falso,   preguntas de respuesta corta, quiz rápido. Una vez terminada la actividad la 

aplicación da la posibilidad de descargar en un archivo de Excel las estadísticas de las respuestas de 

los estudiantes. La aplicación cuenta con una versión web y otra para teléfonos inteligentes o tabletas. 

Enlace de la aplicación: http://www.socrative.com/ 
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Registro:  

El registro es sencillo, basta con el correo electrónico y una contraseña para hacerlo. Existen dos 
tipos de acceso: como estudiante y como profesor.  Una vez registrado como profesor, la aplicación 
le asigna una habitación (room). 

Los  alumnos puedan acceder, simplemente señalando el número de Room (el profesor debe de 
facilitarles dicho número). El estudiante, una vez registrado deberá elegir la "Room" y poner su 
nombre.   

Tiene una limitación de 50 alumnos: si necesitaras más, siempre es posible trabajar en grupo. 

Pantalla Principal del acceso como profesor:  

 

  

Dado que las funciones de la aplicación son muy variadas en el presente taller solo se 

trabajará como “Crear cuestionario”. Al final se les proporcionará un manual de uso 

(ANEXO 1) con una descripción más detallada de la aplicación. 

¿Cómo crear un cuestionario nuevo?1 

1. Desde el control de mandos, haga clic en Gestionar cuestionarios luego haga clic 
en Crear cuestionario. 

                                                           
1 Modificado del manual en línea de la aplicación. 
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2. Escriba un nombre a su cuestionario nuevo. 

 

 
 

3. Haga clic en el botón Tipo de pregunta para agregar una pregunta al cuestionario. 

Según el tipo de cuestionario de elija se presentará una pantalla diferente que se 

muestra a continuación: 

Tipo Test 
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Verdadero o Falso 

 
Respuesta Corta. 

 
 

 

4. Si desea que la pregunta se califique, haga lo siguiente en el caso de estos tipos de 

pregunta: 

 Opciones múltiples: marque la celda al lado de la(s) respuesta(s) correcta(s) 

(arriba) Nota: Puede elegir múltiples respuestas correctas. Los alumnos tendrán que 

seleccionar todas las respuestas correctas para que la respuesta esté correcta. 

 Verdadero/Falso: haga clic en la respuesta correcta 

 Respuesta corta: escriba la(s) respuesta(s) correcta(s) 

Nota: Se calificarán las preguntas con respuesta corta solamente si se escribieron una o más 

respuestas cortas para la pregunta. Se califica como correcta solamente si el alumno escribe 

EXACTAMENTE lo que usted ingresó, pero no se distingue entre mayúsculas y 

minúsculas. 

5. Cuando termine, haga clic en Guardar y salir. ¡Siempre puede volver y editar su 

cuestionario más tarde! 
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Nota: También puede añadir etiquetas de la base común a su cuestionario, añadir una 

explicación de la respuesta correcta a una pregunta y añadir una imagen a una pregunta. 
 

Guía 2. Herramienta: Plickers2 

 
Descripción de la aplicación: Plickers  es una aplicación que le permite al profesor  tener 

retroalimentación de los estudiantes en tiempo real  y sin necesidad de que estos cuenten con un 

teléfono inteligente, una tableta o una computadora portátil, a través de  un marcador que se le 

facilita a cada estudiante. Cada marcador  tiene cuatro posiciones, que se relacionan con las cuatro 

posibles respuestas que admite la aplicación. Solo nos quedará repartir los marcadores y comenzar a 

leer, con un dispositivo, las respuestas que den nuestros alumnos al proponerles cuestiones. La 

aplicación cuenta con una versión web y otra para teléfonos inteligentes o tabletas. Tiene una 

limitación de 63 alumnos por grupo. 

Enlace de la aplicación: https://www.plickers.com/ 

Registro de la aplicación: Es muy sencillo, se debe crear un usuario al ingresar.  

1. Después de haber creado un usuario en la aplicación como profesor,  puede acceder en  

la función CLASSES y pulsar el botón  “Add new class” 

 

 

2. A continuación aparecerá el siguiente cuadro que deberá completar con la información 

que solicitan de acuerdo al grupo de estudiantes con el cual desea trabajar. 

                                                           
2 Modificado del manual en línea de la aplicación. 
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3. Una vez creada la clase debe agregar a un panel  cada uno de sus estudiantes (se agregan 

con el botón “Add Roster”). Luego se le desplegará una ventana como la siguiente:  

 

4. Una vez realizado lo anterior se deben de imprimir los marcadores desde la 
opción CARDS. Cada marcador identifica al alumno con un número y tiene cuatro 
posiciones que corresponden a las letras A, B, C y D; como posibles opciones a las 
preguntas. Cada vez que se gira  la tarjeta en una dirección  representa una opción 
diferente. Los estudiantes deben de colocar  los marcadores  con su respuesta en posición 
vertical. Cada tarjeta es única y tiene un número único que se asigna a cada uno de los 
estudiantes. A continuación se proporciona un ejemplo de una pregunta y la respectiva 
tarjeta con la opción correcta. 
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Marcador con la opción correcta 

 
5. ¿Cómo agregar preguntas? 

Debe acceder en la función LIBRARY. 
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Para agregar una nueva pregunta de click en “New Question”.  

 
 

Para ver las preguntas asignadas a una clase, pulse el botón “Show Queue” en el lado 
derecho de la biblioteca (My library). Desde la opción REPORTS   puede  acceder a las 
respuestas dadas por un grupo o saber con detalle las respuestas de cada alumno. 
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6. La función LIVE VIEW  permite presentar la pregunta en la pantalla de la computadora 
para luego proyectarla a los estudiantes. Con la opción “Hide Panel” se puede escoger 
entre ver la pregunta en la totalidad de la pantalla o junto con el panel. 

  

 
 

7. Para escanear las preguntas desde el teléfono inteligente, debe primero seleccionar el 

grupo con el cual va a trabajar,  luego en la librería seleccionar las preguntas que desea y 

por último  seleccionar la imagen de la cámara que aparece en la pantalla del teléfono.  

 

Cuando la pregunta se esta escaneando es posible visualizar a que estudiate pertenece el 

marcador y que opción ha seleccionado 
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