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Eje Tematico 2: Estrategias de innovacion en las practicas pedagogicas bimodales.

Resumen

Los videos educativos son considerados una herramienta didactica sustancial para la
entrega de contenido en la educacion actual mediada por tecnologias. Su uso efectivo
depende de varios factores, que deben tenerse en cuenta en el momento del disefio. Del
analisis basado en las teorias cognitivas del aprendizaje multimedia se desprende una
serie de sugerencias respecto de la administracion de la carga cognitiva. Para un disefio
mas efectivo se propone considerar la inclusion de elementos que promuevan el
aprendizaje activo, la participacion y el compromiso de los estudiantes con el material.
Este trabajo revisa estos factores y sugiere recomendaciones practicas para un disefio
efectivo de videos interactivos. Se ejemplifica la adicion de caracteristicas interactivas,
utilizando una aplicacion especifica basada en HTMLS ofrecida en el portal abierto
HS5P. Para la seleccion de esta herramienta de uso libre se considero su facilidad de uso,
su amplia potencialidad y la posibilidad de trabajar con ella dentro de entornos

educativos como Moodle.
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1. Introduccion
Los videos educativos se han ubicado en un lugar preponderante en todos los niveles de
la educacion, tanto formal como no formal, proporcionando una importante herramienta
para el aporte de contenido, tanto en la clase en linea como en la modalidad mixta y
clase invertida. Esta profusion de la herramienta se refleja en el uso intensivo de las
plataformas de alojamiento como YouTube, donde cientos de millones de usuarios
recurren cotidianamente a tutoriales, exposiciones y conferencias, con fines
autodidacticos. Este fendomeno tiene la caracteristica de haber transformado la
modalidad de observacion pasiva, propia de los inicios de la web, en un verdadero
suceso innovador en cuanto al uso del video, ya que los mismos consumidores son, a la
vez, productores de estos materiales. El video se ha convertido en un elemento basico de
nuestra vida cotidiana, por ser un medio atractivo, versatil y extremadamente
compartible. Mas de 500 millones de horas de video son vistas en la plataforma
YouTube cada dia (Sukhraj, 2017).
En el ambito de la educacién formal constituyen la piedra angular de muchos cursos,
imponiéndose claramente en los MOOC (Masive Open Online Courses), impartidos por
prestigiosas universidades del mundo. En ellos puede observarse que la mayoria de los
contenidos se desarrollan con formato de video, desplazando contundentemente a los
textos escritos (Pandey, 2018).
La formacion y capacitacion empresarial constituye también un escenario donde los
videos son protagonistas. En este ambito, la capacitacion basada en videos se ha
impuesto en los ultimos afios, con el formato de pildoras y microaprendizaje, para su
uso en dispositivos moviles (Guedes da Silva, et al., 2016).
Estos materiales van ganando terreno en el &mbito universitario, en las carreras de grado
y postgrado.
Algunas investigaciones indican que el uso de videos aumenta la eficiencia del proceso
de ensefianza y aprendizaje (Ljubojevic et al. 2014; Kay, 2012), sin embargo, en
diversos ambitos se presentan inconvenientes en su produccion y desarrollo, tanto desde
el punto de vista de su financiamiento como de su complejidad. Por ello, en los ultimos
afios se ha impuesto un nuevo concepto llamado "video educativo de bajo costo",
definido como un video de corta duracién, con un objetivo muy especifico, creado en
poco tiempo, con pocos recursos, que generalmente se usa combinado o integrado a

otros materiales de un curso (Simo et al., 2010). En este marco se estan generando
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alternativas abiertas y de sencillo manejo, que permiten la elaboracion de complejos
videos interactivos que pueden ser creados, por docentes y alumnos, sin requerir
conocimientos especificos de programacion y edicion.

Abordaremos en este trabajo la existencia del portal abierto HSP (http://h5p.org), que
ofrece una gran variedad de herramientas para la construccion de contenidos
interactivos, para ser incorporados y utilizados en entornos de aprendizaje o paginas
web. En particular, describiremos las caracteristicas y posibilidades que brinda H5P a

los docentes y alumnos para la creacion de videos interactivos.

2. Elvideo en el marco tedrico cognitivo
2.1. Teoria de la carga cognitiva

El video, dentro de un concepto mas general de animacidon, como una representacion
visual dindmica, parece ser la herramienta mas adecuada para ilustrar el
comportamiento de sistemas complejos, que impliquen cambios en la forma y posicion
de objetos en el tiempo, pudiendo incluso proporcionar una representacion en tiempo
real. [Esta caracteristica, en principio, significa una ventaja respecto de cualquier
visualizacion estatica, pero los multiples cambios simultdneos y su naturaleza transitoria
pueden producir demandas excesivas en el sistema cognitivo de los estudiantes,
dificultando el aprendizaje.

Actualmente, se utilizan varios modelos tedricos que describen el procesamiento
cognitivo que implica el aprendizaje basado en multimedia. En principio el sustento
teorico fue aportado por Mayer (Mayer, 2005) juntamente con el desarrollo de la teoria
de la carga cognitiva efectuada por Sweller (Sweller, 1988). Estas teorias fueron
complementadas por modelos de atencion visual para dar cuenta de los procesos
perceptivos implicados. No obstante, otras investigaciones han encontrado limitaciones
en el uso de estas teorias, ya que no tienen en cuenta otros factores como los
conocimientos previos, los aspectos afectivos y motivacionales, y las funciones
comunicativas y de interaccidon social que intervienen en el proceso de aprendizaje
(Ainsworth, 2008).

El modelo de la Arquitectura Cognitiva Humana (ACH), descripta por Sweller y
colaboradores (Sweller et al, 1998; Sweller, 2002; Sweller 2008, Paas et al., 2003)
permite comprender los procesos cognitivos relevantes en el aprendizaje basado en

multimedia.
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Segun la ACH, la informacion que entra al cerebro debida a un estimulo externo es
procesada en tres diferentes estructuras, a saber: a) la memoria sensorial, b) la memoria

de trabajo, y c¢) la memoria de largo plazo, descriptas en la Figura 1.
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Figura 1. Arquitectura cognitiva humana

Debido a las limitaciones de la memoria de trabajo, el estudiante debe ser selectivo
sobre a qué informacion de la memoria sensorial prestarle atencion durante el proceso
de aprendizaje. Este mecanismo tiene implicaciones importantes para la creacion de
materiales educativos, ya que esta directamente relacionada con la carga cognitiva.

Con base en este modelo de memoria, la teoria de la carga cognitiva sugiere que
cualquier experiencia de aprendizaje tiene tres componentes (Andrade-Loreto, 2012):
(1) carga cognitiva intrinseca que es inherente a la tarea y consiste en relacionar
elementos de informaciéon que deben procesarse simultineamente en la memoria de
trabajo para comprender el contenido; (2) carga cognitiva pertinente o germanica,
que es el nivel de actividad cognitiva necesaria para alcanzar el resultado de aprendizaje
deseado, integrando nueva informacion en esquemas ya existentes; (3) carga cognitiva
extrafia o externa, que representa un esfuerzo cognitivo que no ayuda al alumno a
lograr el resultado de aprendizaje deseado.

Estos conceptos tienen una relacion directa con el disefio de materiales. Especificamente

tomando como referencia el modelo ACH, se debe tratar de minimizar la carga
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cognitiva extrafia y se debe considerar la carga cognitiva intrinseca al construir

experiencias de aprendizaje.

2.2. Teoria de Mayer del aprendizaje basado en multimedia
Como la memoria de trabajo tiene una capacidad limitada y debe procesar la
informacion para codificarla en la memoria de largo plazo, para procesar informacion
multimedia de manera eficiente, es necesario seleccionar informacién relevante y
organizarla en un modelo verbal y pictorico.
Mayer (Mayer, 2005), en su desarrollo sobre el aprendizaje basado en multimedia
sostiene que, para lograr un aprendizaje significativo, el alumno debe llevar a cabo un
proceso en tres etapas: debe ser capaz de seleccionar la informacion relevante, luego
debe organizar esa informacion en una representacion coherente y finalmente debe
integrar esta representacion al conocimiento existente. Estos procesos de seleccion,
organizacion e integracion tienen lugar en la memoria de trabajo. Por lo tanto, la
memoria de trabajo juega un papel esencial en el aprendizaje significativo.
En una situacion de aprendizaje en la que se presentan palabras e imagenes, un posible
problema es que las demandas de procesamiento evocadas por la tarea de aprendizaje
pueden exceder la capacidad de procesamiento del sistema cognitivo, produciendo una
sobrecarga cognitiva.
Cuando se presenta un material educativo multimedia, los alumnos se enfrentan a tres

tipos de demandas sobre su capacidad cognitiva que se ilustran en la Figura 2.

Demandas para los estudiantes durante la instruccién multimedia

Procesamiento cognitivo que Procesamiento cognitivo Se requiere un procesamiento
no admite el objetivo basico requerido para cognitivo profundo para dar
de la leccidn. representar mentalmente el sentido al material.
material presentado
Es provocado por un disefio Es provocado por la motivacion del
instruccional pobre Es provocado por la complejidad alumno para hacer un esfuerzo por
inherente del material aprender

Figura 2. Procesamientos demandados durante la instruccion multimedia

El potencial de sobrecarga cognitiva, siempre presente, es un desafio central para los

disefiadores multimedia. La reduccion de la carga cognitiva puede implicar la reduccion
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del procesamiento extrafio, la redistribucion del procesamiento intrinseco y el fomento
del procesamiento generativo.

2.2.1. Reducir el procesamiento extraio
Uno de los criterios basicos para reducir la carga cognitiva es eliminar en lo posible las
fuentes que ocasionen procesamiento extrafio, para lo cual deberian tenerse en cuenta

los siguientes principios, ilustrados en la Figura 3.

Principio de
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elimine el material extrafio
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Principio de
redundancia

no agregue texto en pantalla
a los grdficos narrados

Figura 3. Principios para reducir el procesamiento extrario

2.2.2. Administrar procesamiento intrinseco
Si el procesamiento intrinseco sumado al procesamiento generativo, exceden la
capacidad cognitiva, una estrategia posible es organizar/administrar el procesamiento

intrinseco. Los tres principios a tener en cuenta se muestran en la figura 4.



V° Foro Internacional de Educacion en Entornos Virtuales y XVIII° encuentro AIESAD. Universidad Nacional

de Quilmes, Quilmes. 2018

Principio de
modalidad
ADMINISTRAR EL
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presente informacion sobre un
grdfico verbalmente

Principio de
preentrenamiento

provea informacidn previa sobre los

conceptos clave

Principio de
segmentacion

divida la leccién en partes

Figura 4. Principios para administrar el procesamiento intrinseco

2.2.3. Fomentar el procesamiento generativo

Si el procesamiento generativo es insuficiente, aunque la capacidad cognitiva esta

disponible, pueden considerarse tres formas de fomentar el procesamiento generativo,

ilustradas en la Figura 5.

Principio de
personalizacion
FOMENTAR EL
PROCESAMIENTO
GENERATIVO

use lenguaje conversacional

Principio de
encarnacion

también puede mostrar avatares en
pantalla que usen gestos similares a
los humanos

Principio de la voz

use una voz humana atractiva

Figura 5. Principios para fomentar el procesamiento generativo

2.3. La participacion y la interactividad

Ademas de las recomendaciones planteadas anteriormente, deben considerarse la

participacion y el compromiso de los alumnos con el material. El grado de participacion

estard dado por el porcentaje de alumnos que efectivamente miren el video, de principio
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a fin. De acuerdo a estudios realizados sobre la plataforma EdX se observé que cuando
los videos tenian una duracion de hasta 6 minutos, el 100% de los estudiantes veian el
video completo (Guo et a., 2014) y el porcentaje disminuia significativamente en los
videos de mayor duracion. Por lo tanto, los videos no deberian exceder esta duracion si
se pretende lograr el compromiso de los estudiantes. Estos mismos autores observaron
también que el incremento en la velocidad de la voz del narrador influia positivamente
sobre la tasa de participacion, lo mismo que el lenguaje con estilo conversacional,
dirigido directamente al estudiante, como ya hemos visto. La creacion de un video que
indique o refleje que fue creado especialmente para el grupo de estudiantes
destinatarios, también acrecienta la participacion. Estos factores favorecen la
vinculacion social con el narrador o los docentes y promueven el compromiso del
alumno con el material.

El resumen de estas recomendaciones se muestra en la Figura 6.

Duracién no mayor de 6 minutos

Refleje que el video fue creado PARTICIPACION
especialmente para esos DE LOS

destinatarios ESTUDIANTES

La voz del narrador debe mantenerse
a un ritmo alto y entusiasta

No utilice lenguaje formal
en tercera persona

Figura 6. Recomendaciones que fomentan la participacion

De manera similar, el enriquecimiento del video con elementos interactivos puede
aumentar la carga cognitiva pertinente, ya que convierte un evento pasivo en uno de

aprendizaje activo.
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Uno de los recursos mas efectivos es la insercion de preguntas interpoladas que tienden
a aumentar la carga pertinente, la recuperacion de informacion significativa y la
capacidad de utilizar la informacion, dando ademas a los estudiantes la oportunidad de
realizar una autoevaluacion mas precisa.

Otro evento de interactividad es el control de la reproduccion del video por parte de los
estudiantes, repitiendo o saltando secciones.

La incorporacion de instrucciones especiales previas y preguntas orientadoras durante la
reproduccion del video puede aumentar la carga pertinente y disminuir la carga extraiia,
ya que orienta la atencion hacia los elementos importantes. Estas recomendaciones se

extractan en la figura 7.

Incorpore instrucciones especiales

0 preguntas orientadoras Recuperacion de informacién
intercaladas o al inicio del video ELEMENTOS significativa. Autoevaluaciones.
INTERACTIVOS Posibilidad de retroalimentacion
Avance y retroceso.
Saltar o repetir segmentos.

insercion de marcadores

Figura 7. Incorporacion de elementos interactivos

3. Enriquecimiento de videos mediante la herramienta HSP

Las recomendaciones efectuadas a lo largo de este trabajo forman parte, en algunos
casos, del disefio del video en si mismo (duracion, voz del narrador, etc.), pero en otros
casos pueden ser incorporadas con posterioridad (sefiales, marcadores, interactividad,
etc.). Para este proposito fueron creadas varias herramientas y servicios en linea, aunque
desde 2015 se encuentra una herramienta destacada por la cantidad de recursos que
ofrece, denominada H5P (http://hSp.org).

HS5P es un portal de desarrollo comunitario disefiado para fines educativos, con licencia
del MIT (Massachusetts Institute of Technology). Es completamente libre y de codigo
abierto (Buhu y Buhu, 2017).
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HS5P estd basado en javascript y estd enfocado a la creacion de contenido interactivo
HTMLS. Proporciona hasta el momento 39 herramientas didécticas interactivas
compatibles con navegadores web y dispositivos moéviles.

Con HS5P, los autores pueden crear videos interactivos, presentaciones, juegos,
evaluaciones, etc., desde un navegador web. La creacion, edicion y distribucion de
contenidos puede efectuarse dentro del entorno Moodle, como asi también en sitios
basados en Drupal y Wordpress, mediante la instalacion del complemento
correspondiente.

Los contenidos de H5P son todos interactivos y se presentan agrupados en 4 tipos:
juegos, multimedia, preguntas y redes sociales. Cada tipo de contenido va acompafnado
de un asistente simple para la creacion o edicidon posterior.

La herramienta que se describird en este caso es el video interactivo. La insercion de
recursos o anotaciones se insertan espaciotemporalmente dentro de un video tomado
como base (Benkada, 2017).

La Figura 8 muestra las diferentes interacciones que pueden ser incorporadas a un

video.

® Interactive Video Editor ® Tour

L Upload/embed video & Add interactions @ Summary task

B T B % [

= = B O e m s QY -2

Etiqueta Texto Tabla Link Imagen Lista Eleccion  Eleccion  Verdadero Rellenar  Arrastrar  Marcar Arrastrar  Encrucijada  Zona  Cuestionario Respuesta
vifietas simple  miltiple | Falso blancos  y soltar palabras texto interactiva combinado libre

Figura 8. Elementos de interaccion para los videos en H5P

3.1.Anotaciones
Las anotaciones mas simples ayudan a describir o sefializar el contenido. Tienen un bajo
nivel de interaccion del estudiante. Pueden mostrarse en la pantalla sin requerir ninguna
accion de parte de éste o bien requerir que el estudiante realice una accidon, como un
toque o un clic del raton.
HS5P brinda 5 tipos de anotaciones para sefializar o ampliar los contenidos: etiquetas con
textos breves, iconos que despliegan imagenes o textos mas extensos, texto con formato

de tabla, lista con vifietas e insercion de hipervinculos. En la Figura 9 se muestra el tipo
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mas simple: las etiquetas. Estas no requieren ningln tipo de accién por parte del

estudiante.

BT E % @ E = = O @ = F G [¥
ETIQUETAS

Sefializacién en base a oo sl
textos cortos en pantalla. '. ‘ ‘,,‘m

. -
Dirige la atencion del e A . MLE}’;
estudiante hacia los d ‘ i
elementos importantes

3 7)
Reduce la carga extrafia. § 4 f { é
Puede aumentar la carga d

pertinente.

Figura 9. Serializacion mediante etiquetas. Trabajo de edicion en base al video “La célula 3D disponible bajo
Licencia Creative Commons (https://videos.educ.ar/video/?id=127172)

Con un creciente nivel de interaccion, se encuentra el elemento “Texto”, que permite
enriquecer el contenido con informacion adicional. Puede mostrarse inicialmente como
una etiqueta, que se despliega al interaccionar con un toque o un clic. Este elemento es
adecuado para agregar instrucciones especiales o preguntas orientadoras intercaladas,
mencionadas en la Figura 7. Del mismo modo, pueden insertarse hipervinculos, tablas,
listas e imagenes estaticas. Este grupo de interacciones producen una disminucion de la
carga cognitiva extrafia porque centran la atencion del estudiante en elementos o
sucesos particulares y pueden aumentar la carga pertinente si ademas refuerzan la

organizacion y las conexiones dentro del contenido.

3.2. Actividades de autoevaluacion
La herramienta H5P también permite la incorporacion de actividades de autoevaluacion
que revisten un nivel muy alto de interaccion. Requieren que el estudiante proporcione
informacion a través de texto o interacciones: toques, clics del raton o arrastrar y soltar.
Presenta 9 variantes que pueden ser interpoladas en cualquier punto del video: eleccion
simple, eleccion multiple, verdadero / falso, completar espacios en blanco, arrastrar y
soltar, arrastrar texto, marcar palabras, cuestionario combinado y respuestas de texto
libre. Muestran inmediatamente el resultado obtenido y pueden proporcionarse
comentarios de retroalimentacion. Este tipo de actividades aumenta la carga cognitiva
pertinente, pues promueve la recuperacion de informacién clave y la capacidad de

utilizar la informacién recordada.
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3.3.Control de la navegacion
Los elementos de interaccion pueden configurarse de manera de situar el cabezal de
reproduccién en puntos determinados, permitiendo a los estudiantes controlar el
movimiento a través del video para repetir o saltar fragmentos. Esta caracteristica,
permite, también, volver al punto donde se expone un determinado topico, en base a los
resultados de una autoevaluacion.
Para el control de la navegacion dentro del video existen 3 recursos especificos: el
recurso “‘encrucijada” permite armar arboles de decision, mostrando diferentes
contenidos seglin la eleccion del estudiante; las “zonas interactivas” o “hotspots” son
espacios senalizados que permiten navegar por el video y finalmente los “marcadores”,
que se usan para indicar la ubicacién de un tema, una interaccidon importante o un
evento dentro del video. Se muestran en forma de lineas verticales en la barra de
reproduccion. Estos recursos ayudan a la organizacion de los contenidos, aumentando la

carga pertinente del material.

4. La experiencia en AulasWeb, de la UNLP

En el “Ciclo de formacion para la gestion de proyectos de Educacion a distancia”,
desarrollado por la Direccion General de Educacion a Distancia de la Universidad
Nacional de la Plata fueron embebidos dos videos interactivos. En ambos se utilizo la
herramienta HS5P para colocar anotaciones del tipo etiquetas, texto e imagenes,
juntamente con autoevaluaciones intercaladas, sobre videos de tipo tutorial, realizados
con aplicaciones de grabacidén de pantalla. Estos videos, fueron integrados a un curso
sobre herramientas de autor, desarrollado en el entorno Moodle. La encuesta final
realizada a los participantes arrojé una valoracidn muy positiva respecto de estos
recursos. Utilizando una escala de Likert del 1 al 4, siendo 4 la expresion de la maxima
satisfaccion, se obtuvo este puntaje en 14 de los 16 participantes encuestados (87,5%).

Actualmente se incorpordé un seminario para docentes, dentro del mismo Ciclo, que
incorpora la capacitacion en el uso de H5P, acentuando, en particular, la herramienta de
videos interactivos. Las perspectivas a futuro contemplan el disefio de estrategias para la
produccién de videos interactivos con el objeto de ser incorporados a otros cursos

dentro del Ciclo de Formacion.
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5. Conclusiones

En el presente articulo se ha planteado que es conveniente conocer las estructuras de la
cognicién humana para mejorar el disefio de material educativo multimedia. La variable
mas importante que controlar en el disefio del material es la sobrecarga de la memoria
de trabajo del estudiante. De acuerdo con ello la carga cognitiva debe ser el elemento
central para tener en cuenta. Se propusieron diferentes principios de aplicacion que
pueden utilizarse para mejorar el disefio multimedia, considerando la creacion de videos
interactivos utilizando la herramienta H5P. Esta herramienta muestra gran potencialidad
para estos fines, con la ventaja adicional de poder instalarse como complemento de la
plataforma Moodle para trabajar directamente dentro del entorno.

La alta valoracion manifestada por los participantes que accedieron a los videos
interactivos implementados en uno de los seminarios del Ciclo de Formacioén impartido
desde la UNLP orient6 la estrategia de produccion de materiales educativos hacia la
creacion y difusion de estos materiales.

Se trabaja en ampliar el uso de videos interactivos, buscando una forma amigable para
que los docentes puedan desarrollar contenidos propios y nos permita a la vez indagar
sobre las dificultades en su desarrollo y el impacto real que producen en los

destinatarios.
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