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Introduccion

El VII Congreso Internacional de Innovaciéon Pedagdgica y Praxis Educativa,
Innovagogia 2024, celebrado del 28 al 30 de mayo, ha vuelto a demostrar su papel
como un referente en el ambito educativo internacional. En esta ocasion, el
formato online permitié una participacién diversa y global, reuniendo a
educadores, investigadores y expertos de distintas partes del mundo para
reflexionar sobre los grandes desafios y oportunidades en el campo de la
educacién. Organizado por INNOVAGOGIA y AFOE Formacién, el Congreso se
enfocé en promover el didlogo y la colaboracion en torno a las practicas
pedagdgicas innovadoras, facilitando la interaccién entre profesionales
individuales y organizaciones internacionales. A lo largo de sus siete ediciones,
Innovagogia ha consolidado su reputacién como un espacio de intercambio y
enriquecimiento mutuo, en el que confluyen las experiencias mas vanguardistas
en el ambito educativo.

Este libro de actas refleja las contribuciones mas destacadas a la linea tematica 2.
Innovacién pedagdgica, calidad y TIC en contextos formativos, un testimonio del
compromiso de la comunidad educativa con la innovaciéon y la excelencia
pedagdgica. A través de estas paginas, se plasma el esfuerzo colectivo por avanzar
hacia una educacién mas inclusiva, creativa y transformadora. En cuanto a los
contenidos, el Congreso abarcé una amplia gama de temas que reflejan la
complejidad y diversidad del mundo educativo actual. Un eje central fue la
calidad e innovacién pedagdgica, en el que se presentaron experiencias docentes
gue integran tecnologias aplicadas a las aulas, redefiniendo las formas en que se
imparte y recibe la ensefianza. Las nuevas metodologias pedagdgicas también
ocuparon un lugar destacado, enfatizando la importancia de adaptarse a los
cambios continuos que experimenta el entorno educativo. Asimismo, se puso en
valor el impacto de la educacién emocional en el bienestar de los estudiantes,
reconociendo que el aprendizaje efectivo no solo depende de los contenidos
académicos, sino también del desarrollo integral de la persona. Las ponencias
relacionadas con el desarrollo de competencias y habilidades ofrecieron
enfoques prdacticos para preparar a los estudiantes para un futuro incierto,
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dotandolos de herramientas utiles en un mundo cada vez mas interconectado y
tecnolégico.

La inclusién educativa y la diversidad fueron otros temas clave, abordados desde
multiples perspectivas, reconociendo la importancia de garantizar una educacion
equitativa para todos. En este contexto, la formacién docente fue un area central,
subrayando la necesidad de que los educadores se formen continuamente para
responder a las demandas de una sociedad cambiante. Igualmente, el debate
sobre la evaluaciéon y el rendimiento académico ofrecié nuevas perspectivas
sobre como medir el éxito educativo de manera mas integral. La educacién en
valores y el fomento de una ciudadania activa también fueron temas recurrentes,
insistiendo en la necesidad de formar ciudadanos responsables y comprometidos
con su entorno social. Ademas, el Congreso ofrecié un espacio para el didlogo
interdisciplinario, abordando la educaciéon colaborativa como una via para
mejorar la experiencia educativa en su conjunto.

Los participantes también analizaron la creciente importancia de la educacién
para la sostenibilidad y su conexién con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), asi como la educacién intercultural y multilingtismo, cruciales en un
mundo cada vez mas globalizado. La creatividad también tuvo su espacio, con
ponencias sobre la educacién artistica, destacando su rol en el desarrollo integral
del estudiante. Por ultimo, se profundiz6 en &reas emergentes como la
neuroeducacién y su relaciéon con los procesos cognitivos, explorando cémo los
avances en el conocimiento del cerebro pueden transformar las practicas
educativas. En conjunto, Innovagogia 2024 se configur6 como un espacio
dindmico de aprendizaje y debate, donde cada participante pudo aportar su
vision y enriquecer el didlogo sobre el futuro de la educacién.

El Comité Organizador de Innovagogia 2024
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El impacto de la clase invertida en la transformacion del rol
docente y la construccion del conocimiento

Gabriel Diez Abadie. Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

1. Introduccion.

La irrupcién de internet como fuente omnipresente de informacién ha redefinido
el rol del docente, tradicionalmente poseedor Unico del conocimiento. En la
actualidad, los estudiantes se encuentran inmersos en un ecosistema tecnolégico
gue transforma la forma en que se relacionan con el conocimiento, el aprendizaje,
la construcciéon de si mismos y la sociabilidad (Tisseron, 2014). En este contexto,
la escuela enfrenta un desafio considerable: adaptar sus practicas pedagdgicas a
las nuevas realidades del siglo XXI.

En respuesta a este desafio, surge la clase invertida como una propuesta
innovadora. Esta metodologia invierte el orden tradicional de las actividades de
aprendizaje, trasladando la exposicion tedrica al dmbito fuera del aula y
dedicando el tiempo presencial a la resolucién de problemas, la colaboracién y el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico.

La clase invertida no solo transforma el rol del docente, sino que también redefine
la forma en que los estudiantes construyen el conocimiento. El profesor deja de
ser un mero transmisor de informacién para convertirse en un guia, un facilitador
del aprendizaje que acompana a los estudiantes en su proceso de construccién
de conocimiento.

Esta transformacion se basa en tres pilares fundamentales:

- Acceso a la informaciéon: Los estudiantes acceden a los contenidos
tedricos de forma auténoma, a través de recursos digitales como videos,
podcasts o articulos.

- Actividades en el aula: El tiempo presencial se dedica a actividades que
fomenten la aplicacién practica del conocimiento, el aprendizaje entre
pares y el desarrollo de habilidades.

- Rol del docente: El profesor se convierte en un mediador, un tutor que
orienta a los estudiantes, les ayuda a resolver dudas y les proporciona
feedback.
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La clase invertida ha ganado adeptos en todo el mundo por su potencial para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Diversos estudios han demostrado que
esta metodologia puede aumentar la motivacién, la participacion y el
rendimiento académico de los alumnos (Bergmanny Sams, 2014; Lebruny Lecoq,
2015).

Sin embargo, la implementacién de la clase invertida no esta exenta de desafios.
Requiere una planificacién cuidadosa, la seleccion adecuada de recursos digitales
y la formacién del profesorado en nuevas estrategias pedagdgicas.

En definitiva, la clase invertida se presenta como una herramienta poderosa para
transformar la educacién y adaptar la escuela a las necesidades del siglo XXI. Esta
metodologia tiene el potencial de empoderar a los estudiantes, convertirlos en
protagonistas de su propio aprendizaje y prepararlos para afrontar los retos del
futuro.

2. Mediacion digital del conocimiento en la clase invertida.

En el contexto de la clase invertida, el conocimiento que tradicionalmente
impartia el docente se presenta a menudo en forma de capsulas de video que los
estudiantes consultan fuera del aula. Estas capsulas introducen un tercer
elemento en el proceso de aprendizaje: la mediacion digital del conocimiento.

Seguimos a Rinaudo (2012) al utilizar el adjetivo «digital» para calificar esta
mediacién. Si bien la expresién «mediacion digital de conocimientos» une dos
términos antagoénicos -mediacion como intermediario y digital como
inmediatez-, nos parece pertinente para este contexto. Permite calificar
conjuntamente las actividades realizadas a distancia a través de la capsula de
video y la posibilidad de que el estudiante consulte el conocimiento cuando y
donde quiera, gracias a la digitalizacién de la informacion.

La etimologia de la palabra «capsula» nos ayuda a comprender mejor la
mediacion de conocimientos que la caracteriza. Proviene de «capsula»,
diminutivo de «capsa», que significa «caja». Se puede definir como un objeto
ahuecado en forma de caja.

Los conocimientos se transmiten al estudiante en forma de informacién a través
de un artefacto técnico, una «pequena caja/digital», la capsula. Su etimologia
implica una «corta» duracién. Toda ensefianza se caracteriza por una forma
particular de comunicacién que implica un saber transmitido en forma de
informacién. Esto implica, por un lado, un trabajo intelectual de dar forma a este
contenido cognitivo y, por otro lado, de interpretacion a la recepcion.
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Encapsular el conocimiento supone un trabajo de reescritura por parte del
docente-emisor con el objetivo de ayudar en la construccién de conocimientos y
asi facilitar el paso entre saber, informacién y conocimiento (Andia, Santiago y
Sota, 2020).

El uso de lo digital, fuertemente prescrito por la institucion, coloca en el centro el
papel de la informacién en circulacion a través de diferentes formas de
mediaciones.

Sin embargo, utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién en
practicas pedagdgicas no es un fin en si mismo. Estas tecnologias a menudo son
objeto de promocién, generando promesas y utopias o incluso mitos (Dominguez
Sanchez-Pinilla, 2003).

En el contexto de la clase invertida, no basta con poner informacion a disposicion
de los estudiantes para que se apropien del contenido y construyan
conocimientos sobre las nociones que se les ensenan.

De ahi que surjan dos preguntas de investigacion:

i{Como, en el marco de una clase invertida, se apropian los estudiantes de la
informacién digitalizada puesta a su disposicion en forma de una capsula de
video antes del curso?

(En qué medida la clase invertida, mediante la mediaciéon digital de
conocimientos que la caracteriza, puede favorecer la construccion de
conocimientos en el estudiante?

Esta investigacidon tiene un caracter exploratorio. Su principal objetivo es
descubriry analizar los modos de apropiacion de la informacion contenida en una
capsula de video, ofreciendo una perspectiva informacional sobre esta ultima.
Para ello, se enfocard en una sesién de clase invertida especifica, donde los
estudiantes de francés del segundo afo del Grado en Lenguas Modernas
interactian con materiales digitales preestablecidos. Esta sesién abordard un
aspecto particular de la asignatura de Francés IV sobre un punto gramatical. El
objetivo serd analizar cdmo los estudiantes utilizan la informacién preparada en
casa para participar activamente en las actividades en clase, cémo construyen
nuevo conocimiento a partir de esta interaccién y cémo la clase invertida fomenta
la comprensién y el andlisis critico.
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3. Enfoque tedrico.

3.1. El concepto de «<informacién».

En una sociedad dominada por las tecnologias de la informacién y la
comunicacién, surge la tentacion de definir la «informacién» como poder de
calculo. Esta perspectiva la reduce a un dato informatico cuantificable que
permite la comunicacién entre maquinas a través del lenguaje binario. Sin
embargo, tal definicion resulta incompleta al ignorar la necesidad de significado
inherente a la informacion (Aguado Terron, 2004).

Si bien el procesamiento mecénico prescinde del significado y la interpretacién,
estos elementos se vuelven omnipresentes antes y después de la digitalizacién
(Ibid.). Meyriat (1983) propone una definicion mas completa de la informacién
como contenido cognitivo, la forma dada al contenido de la comunicacion. Desde
esta perspectiva, la informacién, inseparable de la comunicacion, se configura
como un conocimiento comunicado o comunicable; en otras palabras, el
contenido cognitivo de una comunicacion realizada o posible que posee un valor
comunicativo (Bateson, et al., 1988).

Para el receptor, la informacién adquiere valor en la medida que sea util, de lo
contrario permaneceria latente (Meyriat, 1981). Precisando este concepto,
Meyriat introduce la nocién de géneros de informacién, combinando la vida atil
y las funciones de la informacién. De este modo, distingue la informacién de
utilidad inmediata de la informacién de utilidad duradera, en la que el
conocimiento recibido se afiade a otros conservados.

La digitalizacion, proceso de codificaciéon para el transporte, almacenamiento o
difusién de la informacién, le confiere una forma particular relacionada con su
materializacion (de Pablos Pons, 2018). Resulta inapropiado hablar de
desmaterializacion o inmaterialidad de la informacién, ya que su representacion
depende de diversos artefactos técnicos. Conviene recordar que la informacién
digitalizada fue primero informacién pura antes de ser digitalizada. Por lo tanto,
es mas adecuado hablar de una materialidad oculta o disimulada (Sanchez
Cruzado y Sanchez Compania, 2020).

3.2. Aclaraciones terminolégicas: informacion, conocimiento y saber.

En el contexto de este estudio, que aborda la mediacién del conocimiento, la
apropiacion de la informacién y la construccién del conocimiento, es crucial
precisar la terminologia. Como senala Rendén Rojas (2005), distinguir entre
informacién, conocimiento y saber no es un axioma compartido por todos los
campos cientificos.
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En las Ciencias de la Informacién y la Comunicacidn, la informacion se convierte
en conocimiento cuando es activada por la persona que la recibe en una forma
de interaccion, que la integra y la asimila a su stock de conocimientos (Cabrera
Cortés, 2003). El conocimiento se define como la actividad por la cual la mente
toma posesion de un objeto (Meyriat, 1985). De este modo, el conocimiento
adquiere un caracter personal, dependiente del entorno del individuo, su forma
de interpretar la informacién y su subjetividad.

El saber, derivado del latin "sapere" (tener conocimiento de algo), designa las
diferentes ramas del conocimiento, un conjunto de elementos constitutivos de
una ciencia. Se trata de una formalizacién del conocimiento, perdurable y
reconocida por la sociedad. En este sentido, el saber es la suma de los
conocimientos socialmente reconocidos y constituye un todo objetivado (de
Pablos Pons, 2018). El saber, una vez objetivado, puede volver a transformarse en
informacién para su intercambio.

3.3 Las mediaciones en accion en el marco de un dispositivo de formacion
hibrida: el caso de la clase invertida.
Para comprender la apropiacion de la informacién digitalizada en el contexto de
la clase invertida, es fundamental analizar las mediaciones que intervienen en
este dispositivo de formacién hibrido.

3.3.1. Definicién de un dispositivo de formacién hibrido.

Un dispositivo de formacidn hibrido, segun Charlier, et al. (2006), es una instancia,
un lugar social de interaccién y cooperacion que posee sus intenciones, su
funcionamiento material y simbdlico, finalmente, sus propios modos de
interaccion. La hibridaciéon implica una combinacion de diferentes modalidades
de formacién, tanto presenciales como a distancia, asi como de diferentes
enfoques pedagoégicos, desde la enseflanza transmisiva hasta el
acompafamiento del aprendizaje.

En un dispositivo hibrido, el entorno tecnopedagdgico requiere el uso de
mediaciones complejas. La mediacion se refiere al trabajo de ingenieria
pedagdgicay disefio que se lleva a cabo para crear el dispositivo, mientras que la
mediacién busca establecer un vinculo entre el emisor y el receptor (de Pablos
Pons, 2018).

3.3.2. Las diferentes formas de mediacion.
La mediacion puede adoptar diversas formas:

- Mediacién tecnoldgica: Constitutiva del dispositivo en si mismo.
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- Mediaciéon semiocognitiva: Relacionada con la construccion de
conocimientos y sentido.

- Mediacién sensoriomotriz: Vinculada a los comportamientos gestuales y
motores inducidos por el instrumento.

- Mediacion praxiolégica: Enfocada en las condiciones de realizacion de la
accion.

- Mediacién relacional: Centrada en las relaciones entre los participantes.

- Mediacion reflexiva: Ejercida por el sujeto sobre si mismo
(metacognicion).

3.3.3. La mediacion del conocimiento.

La mediacién del conocimiento implica las formas de mediaciones epistémica y
semiocognitiva que son el objeto de las ciencias de la informacion y la
comunicaciéon (Ramirez Plasencia y Chavez Aceves, 2012). Implementar una
mediacion digital del conocimiento requiere un trabajo de reescritura de la
informacién y la produccién de textos utilizando diferentes estrategias y
formatos.

4. Enfoque Metodoladgico.

4.1. Contexto general del estudio.

La parte empirica del estudio se centra en las actividades a distancia realizadas en
el marco de la clase invertida. Esta se inspira en el modelo del aprendizaje
invertido, en la que el saber se difunde de forma invertida, accesible para el
estudiante en cualquier momento y lugar, sin olvidar las mediaciones necesarias
y el papel de la informacion.

La sesion analizada fue realizada por el docente e investigador, centrandose en el
concepto de «informacién» con estudiantes universitarios de francés
matriculados en segundo del Grado en Lenguas Modernas. Es importante
destacar que los estudiantes ya tenian experiencia con la clase invertida desde el
inicio del curso escolar, lo que aporta una perspectiva particular a la recoleccién
de datos a mitad del curso.

4.2, Desarrollo de las actividades realizadas «en casa».

Las actividades en casa consistian en ver una capsula de video sobre la nocién
gue luego se profundizaria en clase. El video estaba disponible en un espacio de
trabajo en linea y en una memoria USB para aquellos que lo necesitaran. Como
indican Giner, et al. (2003), el objetivo es dar para hacer en casa, en autonomia, las
actividades de bajo nivel cognitivo para privilegiar en clase el trabajo colaborativo
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y las tareas de aprendizaje de alto nivel cognitivo, poniendo a los estudiantes en
actividad y colaboracién.

La cdpsula de video abordaba los elementos estructurantes del concepto
«informacién», definiéndola como un conocimiento comunicado o comunicable
y contenido cognitivo de un acto de comunicacion (Meyriat, 1983). Se enfatizaba
en la calificacion de la informacion en términos de duracién y utilidad, utilizando
la nocién de géneros de la informacién (Meyriat, 1981). La informacién se
ilustraba con ejemplos variados.

Ademas de ver el video, los estudiantes debian tomar notas, escribir preguntas
para el docente y anotar las dificultades encontradas. También completaron un
cuestionario en el espacio de trabajo digital, con correcciones y comentarios
sobre las respuestas. El cuestionario incluia diez preguntas de dificultad creciente.

4.3 Métodos de recopilacién y analisis de datos.

Se recopilaron datos tanto cualitativos como cuantitativos. Los datos
cuantitativos provenian del cuestionario realizado por un grupo de quince
estudiantes sobre la capsula de video. Los datos cualitativos se obtuvieron de las
notas tomadas por los estudiantes durante el visionado del video y de las
grabaciones de audio de un grupo focal.

El grupo focal se organizé con cuatro estudiantes voluntarios de nivel académico
heterogéneo y formaciones iniciales diversas, seleccionados por el docente. Se
realizé quince dias después de la sesidn por razones logisticas. La entrevista de
media hora se centré en dos aspectos: la percepcién de los estudiantes sobre el
dispositivo de clase invertida y las actividades realizadas a partir de las capsulas
de video.

Para responder a las preguntas de investigacion, se utilizé el analisis de contenido.
Este método busca la informacién que contiene un documento o una
comunicacion, extraer el significado o los significados de lo que se presenta,
formulary clasificar todo lo que contiene. Ofrece dos funciones complementarias:
heuristica (descubrimiento) y de evaluacién mediante prueba.

En este estudio, el analisis de contenido se aplicé para identificar y proponer un
analisis temdtico de los contenidos mas manifiestos. Se enfoco en las huellas de
operaciones de condensacion, reformulacién y estructuracidon que evidencian la
transformacion de la informacién en conocimiento.
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5. Presentacion y analisis de los resultados.

5.1. La percepcion de la informacion digitalizada contenida en la capsula de
video.

En este apartado, analizamos cdmo los estudiantes perciben la informacién
contenida en la capsula de video. Segun Giner, et al. (2003), el estado percibido es
un constructo del aprendiz que, a partir de indicios semidticos, su representaciéon
del dispositivo, la tarea a realizar y sus necesidades, elabora una imagen del
mismo.

5.1.1 Influencia de las prdcticas anteriores.

Los estudiantes comparan la capsula de video con experiencias previas en clases
invertidas, especialmente en cuanto a la forma de presentar la informacién. Un
estudiante menciona: «pensaba més que iban a ser vifietas tipo infografias y no
tu vozla que iba a hablar, que iba a explicar realmente. Pensaba que iba a ser mas
en forma de vifietas, sabiendo que ya he hecho clases invertidas en matematicas
y entonces pensé que seria asi» (Informante, | a partir de ahora, 08).

5.2.2. Valoracion del trabajo de reescritura de la informacion.

Los estudiantes aprecian la forma en que el docente media el conocimiento y
reescribe la informacién en la capsula. Un estudiante, gratamente sorprendido,
comenta: «pensaba que iban a ser las definiciones y luego no pensaba que iba a
haber tantos ejemplos y tanta informacion» (104).

Estos comentarios revelan que los estudiantes:

- Desarrollan un "horizonte de expectativas" basado en sus experiencias
previas.

- Valoran el trabajo de reescritura y contextualizaciéon de la informaciéon
realizado por el docente.

Las diferentes percepciones de la informacion digitalizada ponen de manifiesto
la importancia de:

- Considerar las experiencias previas de los estudiantes al disefar las
actividades de aprendizaje.

- Realizar un trabajo de reescritura y contextualizacién de la informacién
gue sea atractivo y significativo para los estudiantes.
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5.2. Estrategias de visualizacion de la informacion contenida en los videos.
En esta seccion, analizaremos las diferentes estrategias que los estudiantes
utilizan para visualizar la informacién contenida en los videos y como estas
estrategias contribuyen a la construccién del conocimiento.

El andlisis de las condiciones de visualizacién nos permite identificar dos
mediaciones:

- Mediacion praxiolégica: Los estudiantes prefieren un espacio de
aprendizaje familiar y tranquilo, como su casa o la residencia universitaria.
Ademas, todos los estudiantes del grupo utilizaron la memoria USB para
ver el video, lo que indica su preferencia por un entorno seguro y sin
interrupciones.

- Mediacion sensoriomotriz: Los estudiantes utilizan diferentes gestos para
apropiarse de lainformacién, como pausar, rebobinar y tomar notas. Estas
acciones les permiten descomponer la informacién en unidades de
sentido y personalizar su ritmo de aprendizaje.

Observamos dos tipos de estrategias:

- Estrategia de descomposicién inmediata: Los estudiantes pausan el video
después de cada unidad de sentido para tomar notas (102 y 103).

- Estrategia de visualizacién global: Los estudiantes ven el video completo
una vez para comprender el tema general antes de tomar notas (108 y 110).

La posibilidad de repetir el video es una caracteristica fundamental que permite
a los estudiantes:

- Tomar notas de manera mas eficaz y adaptada a su ritmo.

- Interactuar con el dispositivo técnico para apropiarse de la informacion.

- Desarrollar sus propias estrategias de remediacidn para corregir errores y
mejorar la comprension.

Las estrategias de visualizacién de la informacién en los videos son una parte
fundamental del proceso de aprendizaje. Las mediaciones praxioldgicas y
sensoriomotriz, junto con la posibilidad de repeticién, permiten a los estudiantes
personalizar su aprendizaje y construir el conocimiento de manera efectiva.
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5.3. Hacia una construccion del conocimiento.

5.3.1. Apropiacion y transformacion de la informacion.

Para comprender como los estudiantes se apropian de la informacién
digitalizada, analizaremos sus actividades sobre la informacién y su capacidad de
transformarla y reescribirla.

5.3.2. Condensacion y estructuracion.

Observamos que los estudiantes condensan la informaciéon utilizando
abreviaturas, guiones, flechas y enlaces para conectar ideas. Esta condensacién se
utiliza para estructurar las notas, a menudo en forma de glosario o jerarquizando
la informacion.

5.3.3. Reformulacion y construccion del sentido.

La toma de notas en papel parece favorecer la construccion del sentido. Los
estudiantes reformulan la informacién a su manera, reemplazando palabras por
otras mas familiares y afadiendo elementos no presentes en el video. Esta
reformulacién demuestra una comprension profunda de la informacién y una
capacidad de deduccién e interpretacién.

5.3.4. Informacién aumentada.

La reformulacion puede ir mas alld de una simple sustitucion de palabras,
llevando a la creaciéon de "informacién aumentada". Los estudiantes pueden
anadir informacion complementaria al video, mostrando un proceso activo de
construccién de conocimiento.

5.3.5. Limitaciones en la reformulacion.

Sin embargo, la reformulacién no es una practica generalizada. Muchos
estudiantes se limitan a copiar textualmente la informacién del video,
especialmente si aparece escrita en pantalla.

5.3.6. Resultados del cuestionario.

Los resultados del cuestionario confirman esta tendencia. Aunque la media es
notable (7.2/10), los estudiantes tienen dificultades para apropiarse de la
informacién cuando se les pide que la reformulen o que la apliquen a los géneros
de la informacién.

5.3.7. Andlisis cualitativo-cuantitativo.

Al cruzar los datos cualitativos y cuantitativos, observamos que los informantes
gue muestran un mayor esfuerzo en la construccion del sentido (107 y 105)
obtienen mejores resultados en el cuestionario. Sin embargo, un estudiante que
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estructurd la informacién en sus notas (111) obtiene un resultado bajo, lo que
indica que la reformulacién y la comprensién de los géneros de la informacion
son aspectos clave para la construccion del conocimiento.

6. Discusion.

Si bien se observan diferentes estrategias de apropiacién, es importante
preguntarse si estas son especificas de la informacién digitalizada o si se aplican
a la informacién en general. La toma de notas en papel parece crear una nueva
materialidad de la informacién que va mas alla del texto en pantalla.

Aunque el andlisis de las actividades de los estudiantes mostré un bajo nivel de
construccion de conocimiento durante la fase a distancia, se debe considerar que
valoran la flexibilidad de elegir su propio ritmo y tiempo de aprendizaje. La
posibilidad de elegir «tiempo-momento» , «tiempo-ritmo» y «tiempo-
repeticion» puede ser crucial para el aprendizaje activo. Sin embargo, esta
flexibilidad también puede generar una «ruptura espaciotemporal» entre
estudiantes y docentes.

La principal limitaciéon es la doble postura del docente como investigador. La
"escenificacion" del dispositivo de clase invertida y el vinculo con los estudiantes
pueden influir en la recoleccién de datos. Sin embargo, la inmersiéon del
investigador enriquece el estudio y el trabajo colaborativo facilita el tratamiento
de datos.

El estudio aporta informacién valiosa sobre la apropiacidon de la informacién
digitalizada y la mediacion digital del conocimiento en la clase invertida. Se
necesitan investigaciones futuras con muestras mas amplias y diseflos mas
robustos para confirmar estos resultados y comprender mejor las variables que
influyen en la construccién del conocimiento en este contexto.

Se recomienda realizar investigaciones futuras con muestras mas amplias y
diseflos mas robustos para confirmar estos resultados y comprender mejor las
variables que influyen en la construccién del conocimiento en el contexto de la
clase invertida.

7. Conclusion.
El enfoque informacional adoptado en este estudio se justifica por dos razones:

- Mediciéon de la apropiacién de la informacién: Se analiza coémo los
estudiantes interactian con la informacién contenida en la cdpsula de
video para evaluar su comprensién y asimilacién.
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- Contexto de aprendizaje: La apropiacién de la informacion se estudia en
el contexto del aprendizaje del concepto "informacion”, lo que permite
un andlisis mas profundo de las estrategias y procesos cognitivos
involucrados.

Las diferentes modalidades de visualizaciéon de los videos revelan tres tipos de
mediaciones:

- Mediaciéon praxioldgica: Los estudiantes buscan un espacio de
aprendizaje familiar y tranquilo para ver el video.

- Mediacién sensoriomotriz: La posibilidad de repetir y pausar el video
permite a los estudiantes interactuar con la informacién y personalizar su
ritmo de aprendizaje.

- Mediacién metacognitiva: Los estudiantes desarrollan estrategias de
remediacién para corregir errores y mejorar la comprension.

Estrategias de apropiacion de la informacion:
Las estrategias de transformacion de la informacién en conocimiento incluyen:

- Estructuracién: Organizacién de la informaciéon en notas, esquemas o
glosarios.

- Reformulacién: Reemplazar palabras por otras mas familiares o anadir
informacién complementaria.

Condensacion: Sintetizar la informacion utilizando abreviaturas, guiones o
flechas.

Sin embargo, estas estrategias no son las mas utilizadas. La mayoria de los
estudiantes se limitan a copiar textualmente la informacién del video,
especialmente si esta aparece escrita en pantalla.

Los resultados del cuestionario confirman esta tendencia, mostrando un bajo
nivel de construccién de conocimiento durante la fase a distancia.

Investigaciones recientes han demostrado que las actividades en clase son
fundamentales para la construccion del conocimiento. El tiempo en clase permite
la colaboracion entre pares, la confrontacién de ideas y la construccion de
conocimiento social.

En la clase invertida, el docente asume un rol de acompanante en la construccién
del conocimiento y en la regulacién de los intercambios entre los estudiantes.
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Este estudio proporciona informacién valiosa sobre la percepcion, experiencia y
estrategias de los estudiantes en relaciéon con la informacién digitalizada en el
contexto de la clase invertida. Se necesitan investigaciones futuras para
comprender mejor las variables que influyen en la construccion del conocimiento
en este contexto, incluyendo el rol del docente y las actividades en clase.
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