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FLIPPED CLASSROOM Y 
DISPOSITIVOS MÓVILES. NUEVAS 

TECNOLOGÍAS EN LA INNOVACIÓN 
DOCENTE UNIVERSITARIA. 

Una cuestión de adecuación a los tiempos. 



¿Por qué 
cambiar? 

Innovación 
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Estudiar en la  
Universidad 
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1. Dispositivos tecnológicos: 
smartphones, tablets, 
portátiles, ebooks… 

2. Software: aplicaciones, apps, 
plataformas, entornos de 
desarrollo… 

3. Metodologías: Problem-based 
Learning, Learning by Doing, 
Puzzle, Flipped Classroom… 

Pon en el navegador de tu 
smartphone la siguiente web:  http://etc.ch/Ajx6  
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Introducción 

Actualmente ordenadores portátiles, tablets y smartphones han 
revolucionado los campus universitarios debido a su bajo coste 

y capacidades técnicas. 

Existen una amplia gama de tecnologías y aplicaciones de 
software gratuito y libre que facilitan el aprendizaje activo-

colaborativo y permiten mantener un “entorno de aprendizaje”. 

Esta serie de tecnologías no son de 
uso obligatorio, pero resultan 

útiles y permiten un aprendizaje 
abierto y compartido. 
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El carácter Multidisciplinar de la experiencia educativa, sirve 
para demostrar que las aplicaciones tecnológicas utilizadas son 
positivas, con independencia del contexto donde sean aplicadas. 

Contexto 

Esta experiencia se han llevado a cabo con los estudiantes 
de Ingeniería en: 

 - Grado de Tecnologías Industriales. 

  Procesos Químicos Industriales 

 - Curso de Adaptación a Grado de Ingeniería Química. 

  Fundamentos de Electrotecnia.  

 - Master Universitario de Energías Renovables. 

  Convertidores Eléctricos de Potencia.   

  Generadores aplicados a Energías Renovables 
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Las clases magistrales de teoría y problemas indican una baja 
motivación de los estudiantes. Independientemente del tema 
teórico, descriptivo o aplicado, la participación en el aula en 
forma de preguntas, comentarios o cuestiones es escasa. 

Se han planteado nuevos métodos interactivos atrayentes 
para el estudiante (dentro y fuera del aula) que fomentasen su 
interés por ser partícipes en su propio aprendizaje. 

Desde el punto de vista del Profesor… 

El objetivo ha sido analizar las 
posibilidades didácticas que 
ofrecen los dispositivos móviles 
y las diferentes aplicaciones 
gratuitas, independientemente 
del contexto. 
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Una “Flipped Class” es un aula donde se invierte el ciclo típico 
de adquisición de contenidos y su aplicación. De forma que los 

estudiantes adquieren conocimientos previos antes de la clase. 

     Metodología 

Durante la clase, los 
profesores guían a 
los estudiantes para 
aclarar y aplicar ese 

conocimiento de forma 
activa e interactiva. 

Los estudiantes 
cambian su rol: 
recepción pasiva a 

participación activa. 
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Este trabajo muestra una serie de aplicaciones 
gratuitas destinadas a smartphones y tablets. 

Han sido utilizadas por estudiantes y 
profesores como complemento de la docencia. 

Varias herramientas tecnológicas han sido 
aplicadas en la docencia universitaria 
permitiendo obtener sus principales 

características, ventajas e inconvenientes. 

La plataforma MOODLE ha sido utilizada 
como repositorio de archivos, videos, 

presentaciones y demás contenidos necesarios 
para el correcto desarrollo de la asignatura.  

El procedimiento se apoya en abundantes 
recursos multimedia y explicaciones interactivas 

empleadas de forma sincronizada con las 
actividades desarrolladas en el aula. 

Detalles 
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Ejemplo Aplicación: 
Concept-test con Socrative. 

Socrative herramienta 
que permite realizar 

test de una forma muy 
sencilla e intuitiva. 

El formato de las 
preguntas es variado. 

Los resultados son 
obtenidos de forma 

inmediata. 

Herramienta muy útil 
en la resolución de 

concept-test y one 
minute-paper 

Proporciona un 
feedback al profesor y 

estudiante 

http://www.socrative.com   
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Kahoot herramienta que 
permite realizar test 

(pregunta/respuesta). No 
requiere unos profundos 
conocimientos técnicos. 

 Herramienta muy utilizada 
para Gamificación. Permite 

jugar por equipos. 

Fomenta la competitividad 
(ScoreBoard). Cada 

estudiante dispone de su 
dispositivo móvil para 

convertirlo en un pulsador 
y responder a las diferentes 

cuestiones. 

http://www.getkahoot.com  
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Ejemplo de Aplicación Evernote: Libreta del grupo de Clase. Su 
finalidad es semejante al típico grupo de WhatsApp pero 

centrado en temas relacionadas con la asignatura. 

Evernote aplicación 
de la nube que permite 
organizar información 
mediante un block de 

notas virtual 
(notebook). 

Permite compartir 
información entre los 
usuarios y sincronizar 

anotaciones. 

Cada estudiante 
puede visualizar, editar 
o añadir comentarios. 

Las libretas personales 
son siempre privadas. 

 http://www.evernote.com   
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Edpuzzle es una herramienta online gratuita que permite 
seleccionar videos, editar, insertar preguntas tipo test y añadir 

audio explicativo, en cualquier punto del video. 

Este recurso educativo permite recopilar información relativa al 
registro de respuestas, porcentaje de visionado o número de 

veces que un estudiante ha visto una porción del video.  

Ejemplo de Aplicación: EDpuzzle. 
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CONCLUSIONES 

El uso de herramientas de software 
gratuito y fácilmente accesibles (permiten 
su descarga y utilización sin coste adicional) 

provocan una rápida implementación de los 
recursos educativos. 

Al profesor le resulta muy sencillo 
efectuar un seguimiento de los estudiante 

(feedback) contrastando sus avances. 

El manejo de estas aplicaciones es simple, 
intuitivo y amigable, principalmente para los 

más jóvenes. 

La experiencia docente es económicamente  
sostenible, eficiente y transferible a otras 

materias. 
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“Hay una fuerza motriz 

más poderosa que el 

vapor, la electricidad y 

la energía atómica: la 

voluntad”. 
Albert Einstein (1879–1955) 
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