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Resumen

Se presentan los resultados de un modelo de actividades autogestionadas con interaccion y trabajo
en linea apoyada por video tutoriales y actividades ludicas complementarias. El disefio de nuevas
actividades, empleando como eje principal el video, muestra mayor afinidad y disposicién para el
trabajo de los estudiantes fuera del salon de clases. Esta modalidad, apoyada por actividades
interactivas, favorece el trabajo y el desarrollo de procesos de relacion, memorizacién y auto-
evaluacion, lo cual permite dar un soporte adicional al formato convencional de los video tutoriales.
Se hace uso de herramientas interactivas tales como Educaplay, Kahoot, Edpuzzle, YouTube, iMovie
y Screencastomatic para generar los recursos educativos, y se muestran los incidentes criticos de la

propuesta que actualmente se esta valorando en diferentes cursos de ciencias de nivel profesional.
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1. Introduccién

En el Departamento de Ciencias Basicas de la Escuela de Ingenieria y Arquitectura, del Tecnoldgico
de Monterrey, Campus Toluca (CBTOL), y desde el afio 2005, se ha impulsado la incorporacién de
estrategias y herramientas tecnoldgicas como apoyo al aprendizaje alineado (Biggs, 1996) y
enriquecido a través de modelo interactivos y vivenciales al interior del salén de clases, que permitan
la construccion del conocimiento desde el quehacer del estudiante (Biggs, 2003). Este proceso se
sustenta en los pilares del Modelo Educativo del Tecnoldgico (MET) en su mision 2015 (ITESM
2010), buscando, a través del empleo de la tecnologia, ser un claro ejemplo de diferenciador
académico en su nuevo Modelo Educativo TEC21. El objetivo principal de las estrategias
implementadas es desarrollar competencias integrales (Gonczi 1996), tanto las genéricas como
especificas, que son las competencias que las carreras de ingenieria establecen como fundamentales
para un buen desarrollo profesional del estudiante (Toboén, 2006). La vocacién de trabajo colegiado
del departamento, y el crecimiento de tendencias educativas en el desarrollo de cursos masivos
abiertos en linea, “Massive Online Open Course” (MOOC), motivo al claustro académico para generar
una estrategia educativa que permitiera consolidar los esfuerzos de trabajo colegiado, de tal forma
que permitiera a los estudiantes inscritos a los cursos de Matematicas y Fisica del Departamento de
Ciencias Basicas, mayor flexibilidad en la revisiéon de contenidos, actividades y distintas opciones de
realizacion en el tiempo y lugar que el estudiante definiera para concretar las actividades disefiadas

en los cursos. De igual forma, el Curso Masivo Hibrido Colegiado (CMHC), permite al profesor
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seleccionar diferentes herramientas o actividades que considere sean valiosas para el desarrollo del
estudiante, generando con ello un modelo de educacion flexible y colegiado en los cursos que hemos
denominado “Cursos masivos hibridos colegiados TEC21”, que ofrecen flexibilidad, tecnologia
educativa y seguimiento individualizado, y consolidan el trabajo docente. El resultado del desarrollo
de los cursos masivos hibridos colegiados mostré la necesidad de crear de nuevos recursos que
permitieran el trabajo interactivo de los estudiantes fuera del salén de clases. Aunque los video-
tutoriales convencionales ofrecian una buena fuente de informacién, en este formato convencional,
los estudiantes reciben informacién y procesos en forma pasiva, siendo necesario enriquecer las
actividades y convertir este espacio de aprendizaje en una modalidad interactiva y de mayor valor en
el proceso de interaccidn, relacion, conexion y auto-evaluacion del aprendizaje. Por ello fue necesario

crear nuevos recursos interactivos, a los cuales hemos denominado: Video learning activities.

2.Desarrollo

2.1 Marco teérico

En su gran mayoria, los modelos de video-tutoriales convencionales ofrecen informacion,
procedimientos o contenido de forma visual y con un desarrollo a través de un comentarista que narra
la secuencia informativa que se desea conocer. Este modelo, en el contexto de la competencia

general de conocer, es valioso y ha mostrado afinidad de parte de los lectores estudiantes (Figura 1).

Figura 1. Video tutorial convencional en Khan Academy (regla de la cadena matematicas)

Se desea encontrar una forma de generar valor adicional al proceso de creacién de un nuevo recurso
que, ademas de mostrar informacion, genere aprendizaje de forma interactiva. Con este fin, se
buscaron herramientas digitales que permitieran combinar actividades informativas y de aprendizaje
en un nuevo modelo de actividad, las Video learning actitivies.

Estas nuevas actividades se basan en un esquema de desarrollo progresivo de competencias (DPC),
modelo que ha demostrado eficiencia en la mejora del desempefio académico del aprendizaje de los

estudiantes, ya que su funcidn es construir aprendizaje de forma gradual en los estudiantes.
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El modelo de desarrollo progresivo de competencias se basa, en primera instancia, en la generacion
de preconceptos cognitivos, ideas fundamentales, que permitan establecer mas adelante relaciones
valiosas en la construccion de conocimiento profundo. Estos preconceptos son valorados a través de
una actividad diagnéstica que denominamos “Video quiz” (ver Figura 2). El “Video quiz”, permite

evaluar el conocimiento previo de los estudiantes para conocer el avance de los fundamentos en la

actividad.

Figura 2. Video tutorial apoyado de “Video quiz”

Una vez establecida la parte basica del pre-concepto, enseguida se busca establecer procesos de
relacion encaminados a fortalecer las ideas fundamentales con nuevos conceptos, y para ello, en esta
etapa se desea generar procesos de relacion a través de diferentes actividades interactivas, tales
como:

1. Relacion de columnas

2. Completar frases

3. Crucigrama

4. Identificacion de elementos en diagrama

5. Sopa de letras

6. Dictado

Las actividades ludicas de aprendizaje permiten al estudiante invertir tiempo de calidad en el proceso
de trabajo fuera del salén de clases. Motivan al estudiante a generar un reto personal, y establecen
claramente un medio de valoracion y desarrollo de las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.
Las diferentes herramientas de interacciéon son muy variadas, y cada una de ellas apoya diferentes
procesos de aprendizaje, segun se requiera. Por ejemplo, la actividad de crucigrama permite a los
estudiantes establecer una valoracién de la informacién (memoria), de cierta informacién de mediano

y largo plazo (ver Figura 3).
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NTES QUE SE RECONCOCEN
PORQLYE AL TOCARLOS. LA

PARTE CENTRAL ES MAS
ANCHA QUE LOS SORDES

Figura 3. Actividad de aprendizaje apoyada por un crucigrama

Actividades como la de mapa interactivo permiten, a partir de una imagen gréfica, identificar
elementos o piezas de informacién a través de elementos de relacion visual. Esto beneficia también el
proceso de relacién para personas con inteligencias multiples, lo cual favorece el aprendizaje visual.
Este tipo de elementos es muy afin a la mayoria de los estudiantes. También es posible detectar

carencias cuando los estudiantes no son afines a este tipo de recurso (ver Figura 4).
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Figura 4. Actividad apoyada por un mapa interactivo (seleccion de informacion en imagen)

Otro valioso recurso interactivo es la de relaciéon de conceptos (ver Figura 5). En este tipo de recurso
se debe encontrar la vinculacién con dos ideas aisladas y seleccionarlas en pares. Esto permite a los

estudiantes favorecer no solo la competencia general de conocimiento, sino también la de relacién e
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informacion, logrando valorar y retroalimentar de forma instantanea el logro que el estudiante tiene de

la informacién a contrastar.

1/2

Figura 5. Actividad de relacion de conceptos

Actividades como la sopa de letras, permiten generar motivacion para desarrollar la actividad o para
generar las ideas basicas que se buscan abordar (ver Figura 6). Su funcién no es generar
conocimiento, sino mas bien, establecer elementos de motivacidn para lograr que los estudiantes se
interesen por el tema. Estas actividades detonan la competencia, ya que pueden lograrse retos por

tiempo, y evidentemente generan euforia por la proxima actividad que deberan desarrollar.
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Figura 6. Actividad basada en sopa de letras
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Existen también actividades de trabajo colaborativo apoyado por la plataforma MathChat o Piazza
(ver Figura 7). Estas actividades buscan que los estudiantes generen la construccion de conocimiento
a través de redes de aprendizaje sincronico y asincrénico, permitiendo también tener nuevas formas

de interaccion con el tema que se abordara.

Figura 7. Actividades en MathChat que permite la interaccion.

Finalmente, el uso de herramientas en un ambiente de gamificacion (gamification) permite a los
estudiantes generar estimulos extrinsecos para la realizacion de ejercicios, y confrontar a sus
compafieros de clase en una experiencia de competencia, con el fin de evaluar sus conocimientos
con respecto a los demas participantes. Esto ha sido muy bien recibido por los alumnos (ver Figura
8).

Definicién de trabajo ()

Un remolcador ejerce una fuerza constante de 4 000 N sobre un barco, o

desplazéndolo una distancia de 15 m. ¢Cuél es el trabajo realizado?
Answers

kahoot.it Game PIN: 99829

Figura 8. Actividad de aprendizaje en un ambiente de gamificacion usando Kahoot.

La secuencia general de vinculacidon de las actividades interactivas se realiza a través de un video-

tutorial, el cual permite realizar un proceso de conocimiento, desarrollo o confirmaciéon de la
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informacion del material que abordara el estudiante. Los video-tutoriales se graban a través del
pizarron interactivo de eBeam (ver Figura 8), el cual ofrece la ventaja de grabar en una pizarra blanca
convencional la secuencia que el profesor desea compartir con los estudiantes, y al mismo tiempo ser
observado de forma presencial cuando explica el contenido. Esto genera una mayor calidad del
recurso educativo, pues no solo se muestran textos en la pizarra, sino también se establecen vinculos

visuales con el instructor que esta desarrollando el recurso.

Figura 9. Video tutorial creado en eBeam.

En esta parte de los nuevos recursos Video learning activities, se cuentan con los recursos
interactivos y los video-tutoriales, lo cual muestra claramente que ahora se requiere una plataforma
para crear los nuevos recursos interactivos que mezclen los videos y las actividades de aprendizaje
en una forma légica, y que permitan seleccionar la ruta de aprendizaje. Para realizar esta tarea, se
selecciond la plataforma Blendspace, misma que permite vincular diversos recursos educativos,

incluyendo videos y multimedia, logrando con ello crear los nuevos recursos Video learning activities.
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Figura 10. Actividad secuencial en Blendspace.
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2.2 Planteamiento del problema
Lograr implementar recursos interactivos apoyados por video-tutoriales que, ademas de informar,
permitan reflexionar, interactuar y valorar el contenido de los recursos en video de los cursos de

Fisica y Matematicas.

2.3 Metodologia

Durante los semestres agosto-diciembre 2014, enero-mayo 2015 y agosto-diciembre 2015, se
disefaron cerca de 8 video tutoriales con materiales interactivos para verificar el avance y
desempefio de los estudiantes. Los video-tutoriales fueron incrustados en diferentes semanas de
aprendizaje de los cursos en la plataforma Schoology. Existen recursos que emplearon, simuladores
de PHET, quizzes interactivos, actividades en Kahoot, entre otros. Se analizaron los resultados de los
avances de los alumnos con mayores puntajes, asi como los resultados de los alumnos con los
puntajes mas bajos, a fin de encausar acciones de mejora. Posteriormente, se replicé el proceso a fin

de asegurar un avance en las actividades de los estudiantes.

2.4 Resultados

En las actividades de aprendizaje en video enriquecidas con actividades ludicas, Video learning
activities, se han desarrollado recursos principalmente para los cursos de Fisica y Matematicas.
Puede verse un ejemplo de estos recursos en la siguiente liga:
https://www.blendspace.com/lessons/yslyUeRkRLOAMg/dinamica-rotacional

Ahi se muestra un ejemplo del disefio de actividades de aprendizaje con recursos interactivos y
multimedia que apoyan el aprendizaje activo de nuestros estudiantes (ver Figura 11).

Dinamica rotaciona

Figura 11. Actividad de aprendizaje en video: “Dinamica rotacional”.
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En este ejemplo se muestran video-tutoriales de las secuencias de aprendizaje del tema de dinamica
rotacional, asi como también actividades interactivas de apoyo como la identificacion de elementos,
video-quiz y aplicaciones interactivas, lo cual favorece el aprendizaje de conceptos de Fisica y

Matematicas.

Los resultados obtenidos de las actividades que se presentan en los recursos en video interactivos,
resultan de mucho valor para identificar alumnos con dificultades en algunos temas o conceptos del
curso, permitiendo tomar acciones mas puntuales en estos casos. De igual forma, en caso de
dificultad general, muestran temas que requieren ser abordados de diferente forma o con mayor
profundidad a fin de corregir el aprendizaje de los estudiantes. En las Figuras 12 y 13 se aprecian los
resultados de dos actividades de aprendizaje interactivos, en donde se pueden visualizar

graficamente a los estudiantes con dificultades académicas y a los de alto desempefio.
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Figura 12. Resultados de la actividad de aprendizaje en video: “Cinematica de proyectiles”.
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Figura 13. Resultados de actividad de aprendizaje en video: “Conservacion energia”.
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Algunos incidentes criticos observados en los recursos implementados son:
* Previamente al desarrollo de los recursos interactivos, el profesor debe disefiar y planear
adecuadamente la ruta de aprendizaje general.
* El tiempo para la creacién del recurso, dependiendo del alcance del mismo, requiere entre 1y
2 semanas para su grabacion, edicion y montaje, por lo que es importante contar con tiempo
suficiente para la creacion de los recursos.
* Se requiere de apoyo en algunas actividades, sobre todo en la etapa de edicién y grabacion.
¢ Para la creacion de los recursos en video, es necesario contar con buen conocimiento de

manejo de video-camaras, produccién de videos con fondo cromatico, y edicion.

Por otro lado, algunos de los incidentes positivos que se han observado en el proceso de desarrollo

de las actividades interactivas de aprendizaje en video son:

* La creacion de los recursos interactivos no requiere tiempo de programacion y edicion, ya que
se usa una herramienta tecnoldgica disefiada para la creacion rapida de estos recursos,
como lo es Educaplay o Kahoot.

* La actividad de los estudiantes se vuelve valiosa, ya que en las pruebas piloto realizadas se
ha observado que un alumno invierte de 10 a 15 minutos en promedio al proceso de las
actividades de formacion en video.

* Se complementa el tiempo de aprendizaje de 5 minutos del video, al contar con 10 minutos
de interactividad con el estudiante, en promedio.

* Una vez creado el recurso educativo, este puede ser adoptado por otros docentes,
reduciendo la curva de aprendizaje y de creacion.

e Se pueden crear nuevos recursos a partir de secuencias previas, logrando generar
complementariedad de las actividades, o en su caso, usarlas con diferentes fines, tales como

evaluacioén diagndstica, refuerzo o consolidaciéon de un concepto.

3. Conclusiones

El proyecto Video learning activities se ha consolidado y su alcance ha aumentado desde agosto de
2014 en cursos de Introduccion a la Fisica, Fisica | y Matematicas |. En esta etapa se han logrado
realizar pilotos con 8 actividades disefiadas con el esquema de modelo progresivo de competencias.
Actualmente, el proyecto esta siendo apoyado y desarrollado con mas recursos educativos en forma
conjunta con el Centro de Desarrollo Docente e Innovacion Educativa (CEDDIE) del Campus Toluca,
con el propdsito de generar una linea de apoyo para los docentes interesados en crear y enriquecer

sus cursos con esta estrategia tecnolégica, y compartir los resultados obtenidos.

Durante el semestre enero-mayo 2015, se generaron 3 recursos interactivos para los cursos de Fisica
| y Matematicas |, y se capacitaron a cerca de 6 profesores que imparten estas asignaturas con el
proposito de realizar una implementacidn colegiada e impactar a cerca de 400 estudiantes en estas

asignaturas.
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Actualmente, se ha montado un espacio de grabacion y edicion de los video-tutoriales interactivos

apoyado por el CEDDIE, contando con un espacio de vinculacion académica para que los profesores

interesados logren generar sus propios recurso interactivos, y ofrecer capacitacion y seguimiento al

modelo de implementacion, ya que se requiere no solo de capacitacion, sino de seguimiento y apoyo

durante el proceso de creacion, edicion y puesta en marcha de este valioso recurso educativo.
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