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1.  Introducción y justificación


A pesar de la continua innovación tecnológica en el ámbito educativo, es latente el 
 problema  que  afronta  la  educación  a  distancia  por  el  elevado  porcentaje  de 
 abandono de los estudiantes que entre otros aspectos experimentan un sentido 
 de soledad, abandono y desmotivación durante el proceso de aprendizaje. Entre 
 los factores más recurrentes que inciden en el abandono, está la baja interacción 
 entre los docentes - estudiantes y por otro lado limitados recursos educativos con 
 una estructura didáctica adecuada. 


Para solventar en parte la problemática descrita, se plantea el presente proyecto 
 de investigación que tiene como objetivo realizar una propuesta de diseño para el 
 desarrollo de recursos audiovisuales interactivos que permita a los docentes lograr 
 un  sentido  de  acercamiento  con  los  estudiantes  mediante  el  uso  de  recurso 
 audiovisuales  (videos  didácticos  que  cumplan  con  las  propiedades  universales: 


usabilidad, adaptabilidad, reusabilidad y granularidad) que permitan mantener un 
 diálogo didáctico entre docentes-estudiantes a través de  actividades interactivas 
 orientadas a alcanzar los objetivos de aprendizaje. 


El  proyecto  de  investigación  se  llevará  a  cabo  en  dos  etapas,  la  primera  fase 
 correspondiente  al  trabajo  de  Fin  de  master  TFM  del  “Master  en  Tecnología 
 Educativa” de la Universidad de Islas Baleares, que corresponde al diseño de una 
 metodología y prototipo para la elaboración de recursos educativos audiovisuales 
 (videos didácticos), que permita a los estudiantes participar activamente a través 
 de  mecanismos  interactivos  de  tipo  diálogo  (preguntas,  autoevaluaciones,  link, 
 etc.), de navegación (menú de contenidos), sociales (me gusta, no me gusta) y  de 
 control (controlar la reproducción del contenido). 


El prototipo se desarrollará considerando el contexto de la Educación a Distancia 
EaD  de  la  Universidad  Técnica  Particular  de  Loja  en  Ecuador  y  consiste  en  el 
desarrollo  de  una  herramienta  (iContenidos)  que  integre  los  mecanismos  de 
interacción  con  el  video  didáctico  desarrollos  en  base  a  un  diseño  propuesto 
(iGuión).  



(13)Finalmente el prototipo, será evaluados por un grupo de docentes y estudiantes, 
 para lo cuál se elaborará los instrumentos tipo cuestionario que serán distribuidos 
 a  través  de  la  plataforma  de  aprendizaje  LMS  de  la  universidad  (en  el  caso  de 
 estudiantes) y con la entrega del cuestionario impreso en el caso de los profesores 
 o docentes. 


Como propuesta de trabajos futuros de la presente investigación (segunda etapa 
 del proyecto), en base a los resultados obtenidos en la primera etapa, se propone 
 realizar  nuevas  interacciones  en  el  ciclo  de  vida  del  proyecto,  lo  que  permitirá 
 mejorar    y  extender  la  diseño  propuesto  para    la  producción    de  los  videos 
 didácticos para su aplicación en otras asignaturas, con el objetivo de medir el el 
 impacto de este tipo de recursos en el desempeño de los estudiantes. 



1.1  Contextualización 


El  presente  proyecto  de  investigación,  se  desarrolla  en  el  contexto  de  la 
 Universidad  Técnica  Particular  de  Loja  UTPL  ubicada  en  Ecuador,  catalogada 
 como  una  de  las  primeras  universidades  en  ofrecer  un  modelo  de  educación  a 
 distancia EaD en la región, cuya característica implica un “diálogo mediado entre 
 el  profesor  y  el  estudiante  que,  ubicado  en  espacio  diferente  a  aquél,  puede 
 aprender de forma independiente y también colaborativa” (García Aretio, 2002:41). 


La UTPL en la región constituye  un referente en la aplicación de la tecnología en 
 los  procesos  formativos  para  los  estudiantes,  es  por  ello  que  como  parte  del 
 proceso  de  innovación  continuo,  fomenta  proyectos  tecnológicos  orientados  a 
 mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje para los docentes y estudiantes. 


En la actualidad cerca de treinta mil estudiantes se forman profesionalmente bajo 
el modelo de educación a distancia, tutelados por docentes que en su mayoría son 
de  tipo  bimodal,  distribuidos  en  18  titulaciones  en  las  áreas:  Administrativa, 
Técnica, Socio-Humanística y Biológica. El modelo de educación a distancia se 
apoya  fuertemente  con  un  sistema  tecnológico  que  permite  mantener  una 



(14)de enseñanza virtuales en donde los docentes y estudiantes interactúan de manera 
 similar a como si estuvieran en una clase presencial. 


  


Como parte del modelo educativo de formación, la universidad ha establecido un 
 esquema  de  labor  tutorial  cuyo  objetivo  es  acompañar  y  brindar  atención 
 personalizada  a  los  estudiantes,  en  donde  el  docente  cumple  las  funciones  de 
 llevar  a  cabo  tutorías  síncronas  y  asíncronas,  desarrollar  recursos  educativos 
 (videos didácticos o microvideos) y evaluar el proceso continuo del aprendizaje de 
 los estudiantes.  


En la presente investigación nos enfocaremos en los recursos educativos (videos 
y  microvideos),  desarrollando  una  propuesta  para  el  diseño  y  elaboración  de 
recursos audiovisuales incluyendo algunos mecanismos de interactividad por parte 
los  docentes.  El  diseño  debe  considerar  aspectos  didácticos  dentro  de  su 
estructura, en donde cada componente de la estructura cumpla con el objetivo de 
aprendizaje determinado por el docente. 
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2.  Objetivos de investigación 


Objetivo general 


• Diseñar,  desarrollar  e  implementar  un  prototipo,  que  permita  integrar 
 actividades  interactivas  en  los  recursos  audiovisuales,  en  base  a  una 
 propuesta de diseño o estructura del recurso, que propicie la participación 
 activa de los estudiantes de Educación a Distancia EaD. 


Objetivos específicos 


• Implementar  y  evaluar  un  prototipo  tipo  plataforma  para  agregar 
 actividades interactivas en los REA audiovisuales por parte de docentes. 


• Elaborar y evaluar una propuesta de diseño, adaptación y elaboración de 
 recursos audiovisuales interactivos (video interactivo), para la aplicación de 
 los docentes en las asignaturas de la Educación a Distancia de la UTPL.  


Preguntas de investigación. 


P1:  ¿El  diseño  propuesto  para  la  elaboración  de  recursos  audiovisuales 
 interactivos (video interactivo), resulta de fácil uso y aplicación por parte de 
 los docentes? 


P2: ¿Las actividades interactivas integradas en el prototipo de los recursos 
 audiovisuales interactivos (video interactivo) genera en los estudiantes una 
 participación activa? 


P3:  ¿La  plataforma  en  donde  se  publican  los  recursos  audiovisuales 
interactivos es intuitiva y de fácil uso para los docentes y estudiantes? 
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3.  Fundamentación teórica 


En  este  capítulo  se  presenta  una  revisión  bibliográfica  que  nos  sirva  como 
 referencia para afrontar el problema de investigación planteado. 


En primer lugar se hace una revisión acerca del ciclo de diseño que se lleva a cabo 
 para elaborar  videos didácticos, por otro lado se hace una revisión sobre los tipos  
 de interacción que puede existir entre el espectador y los recursos audiovisuales. 


Además  se hace una revisión breve sobre el aprendizaje activo en los alumnos 
 como una estrategia de aprendizaje y su relación con los videos interactivos; y, 
 finalmente se da un vistazo a los trabajos similares que existen en la actualidad. 


Uso del recurso audiovisual para el aprendizaje 


Audiovisual es un adjetivo que proviene de la combinación de las palabras auditivo 
 y visual (sonido e imagen), lo que implica la interrelación o integración del audio 
 con  las  imágenes  produciendo  una  percepción  simultánea  del  audio-imágenes, 
 creando  una  nueva  realidad  sensorial  que  implica  en  las  personas  la  puesta  en 
 marcha  de  distintos  mecanismos,  como  la  complementariedad  (ambos  aportan 
 cosas  distintas),  el  refuerzo  (se  potencian  los  significados)  y  la  armonía  (a  cada 
 sonido le corresponde una imagen) (Hebreos, 1998). Si se eleva la multiplicidad de 
 imágenes y los  sonidos simultáneos, la percepción sensorial crea imágenes en 
 movimiento lo que da como resultado un recurso audiovisual tipo video. 


Entre los tipos de recursos audiovisuales más comunes y utilizados hoy en día esta 
 el video que desde sus orígenes ha tenido un aceptable reconocimiento como un 
 instrumento pedagógico para la enseñanza (Del Casar Tenorio & Herrradon Díez, 
 2011).  


La  utilización  del  video  como  recurso  para  el  aprendizaje,  en  la  actualidad  ha 
aumentado considerablemente y en el caso de la educación encontramos nuevos 
enfoques para fomentar el aprendizaje a través de videos como es el caso del “aula 
invertida”,  que  implica  colocar  el  aprendizaje  en  el  centro  de  la  clase  y  a  los 
estudiantes en el centro del aprendizaje, lo cual posibilita a los estudiantes avanzar 
a  su  propio  ritmo  conforme  dominan  la  información  fomentando  el  aprendizaje 



(17)autodirigido  (Bergmann  y  Sams,  2012).  En  el  “aula  invertida”,  los  docentes 
 producen videos de las lecciones y los colocan en la web (p.e. youtube.com) para 
 que los estudiantes las revisen, analicen y tomen notas en sus casas, los recursos 
 por lo general contienen como información básica y las dudas que se originen, son 
 resueltas  por  los  profesores  en  clase  personalizando  la  educación  de  los 
 estudiantes  y  enseñándoles  individualmente,  de  acuerdo  a  sus  necesidades 
 concretas. 


Así mismo, el uso de herramientas básicas y plataformas web como youtube.com, 
 ha  tenido  gran    influencia  en  la  vida  de  los  estudiantes,  muchos  de  los  cuales 
 recurren  a  este  medio  para  obtener  información,  en  lugar  de  preguntar  a  sus 
 profesores. Youtube sin duda, se ha convertido en una herramienta fundamental 
 de consulta sobre contenidos que quizás no se comprendieron en clases o para 
 aprender nuevas cosas (Valencia B. , 2017). Actualmente, en youtube existen más 
 de  mil  millones  de  usuarios,  los  cuáles  cada  día  esos  usuarios  consumen  mil 
 millones de horas (Google Inc, 2017); sin duda el alcance con el que cuenta esta 
 herramienta  web  nos  hace  pensar  en  las  múltiples  posibilidades  de  uso  de  los 
 videos que en el ámbito educativo se pueden desarrollar. 


De acuerdo con Infantes (2011), “el uso del vídeo en clase facilita la construcción 
 de un conocimiento significativo dado que se aprovecha el potencial comunicativo 
 de  las  imágenes,  los  sonidos  y  las  palabras  para  transmitir  una  serie  de 
 experiencias que estimulen los sentidos y los diferentes estilos de aprendizaje en 
 los alumnos. Esto permite concebir una imagen más real del concepto” (párr. 5). 


Cuyas características permiten fomentar el aprendizaje y sea utilizado por la mayor 
 parte de los profesores para la enseñanza. 


Una de las principales ventajas del video sea que se encuentre en la web o un 
medio de almacenamiento rígido, es su flexibilidad en la presentación y feedback 
(retroalimentación)  inmediata,  aspecto  esencial  en  cualquier  recurso  didáctico 
(Salinas, 1992), otras características que presenta el video son: la posibilidad de 



(18)significados  (palabra-imagen-sonido),  repetición  sin  esfuerzo  y  permiten 
 desarrollar la intuición e imaginación. 


Los recursos audiovisuales de tipo video que tienen una determinada utilidad en la 
 educación,  se  los  conoce  como  videos  educativos  (Pere  Marquès,  2010),  los 
 cuales  obedecen  a  tres  criterios  que  según  Salinas  (1992)  son:  Criterio  de 
 intencionalidad,  criterio  de  utilidad  y  criterio  de  concepción  (diseño).  El  video 
 educativo  es  aquel  que  tiene  la  intención  de  informar,  motivar  y  dinamizar  el 
 desarrollo humano en cualquiera de sus dimensiones (Daza Hernández, 2012). 


3.1.1 Video didáctico 


El video didáctico, es un tipo de video educativo cuya estructura y diseño están 
 concebidos para la enseñanza. De acuerdo a Salinas (1992), para que un video sea 
 considerado  como  didáctico,  debe  exigir  un  estricta  definición  de  objetivos,  un 
 análisis de los contenidos enseñados y proporcionar instrumentos de evaluación, 
 una estructura equilibrada y condiciones en donde se lo va aplicar, respetar los 
 requisitos  técnicos  y  por  último,  ir  acompañado  de  un  guía  didáctica  para  los 
 profesores y alumnos. 


De acuerdo con (Cabero Almenara 2007, p. 130), “por vídeo didáctico vamos a 
 entender aquel que ha sido diseñado y producido para transmitir unos contenidos, 
 habilidades o actividades y que, en función de sus sistemas simbólicos, forma de 
 estructurarlos y utilización, propicie el aprendizaje en los alumnos; por el contrario, 
 con su utilización didáctica nos referimos a una visión más amplia de las diversas 
 formas de utilización que puede desempeñarse en la enseñanza” 


Unificando los conceptos sobre los videos didácticos de los autores anteriormente 
abordados, coinciden en que los esfuerzos en diseño y estructura de los videos 
didácticos están orientados  a mejorar la enseñanza, sin embargo para lograr el 
objetivo de mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje no basta solo el medio 
(como  elemento  técnico)  sino  también  en  diversos  elementos  didácticos  y  de 
comunicación. Siguiendo a Castaño y Romero (2007) concluyen que el aprendizaje 
no  se  encuentra  en  función  del  medio  sino  sobre  la  base  de  las  estrategias  y 
técnicas didácticas que se apliquen a él, lo que nos despierta un alto interés en 



(19)establecer una armonía plena entre los aspectos técnicos del video y el diseño o 
 estructura didáctica. 


Diseño y producción de videos didácticos 


En  lo  que  respecta  al  tema,  diversos  autores  describen  las  fases  o  criterios 
 necesarios para el desarrollo videos didácticos. Bajo el modelo de “aula invertida”, 
 existen  aspectos  básicos  y  sencillos  que  los  docentes  pueden  utilizar  para  la 
 planificar cada video didáctico, dichos aspectos consisten en manejar el ambiente 
 frente  al  computadora  durante  la  grabación  de  lección  con  una  audiencia 
 imaginaria, después de grabar el video es necesario editarlo, para la publicación 
 se puede optar por una distribución como Internet, DVDs y demás. El video debe 
 durar  de  10  a  15  minutos  y  se  recomienda    incluir  a  otro  profesor  en  él  para 
 establecer un diálogo que resulta atractivo para los estudiantes, incluir aspectos 
 de humor es adecuado esto hará́ más fácil ver el video (Bergmann & Sams, 2012). 


Por  su  parte  Salinas  (1992),  comenta  que  para    la  producción  de  los  videos 
 didácticos, se debe considerar las fases de diseño que se observan en la Figura 1. 


Figura 1. Fases para el diseño de video didáctico. tomado de “Diseño, producción y evaluación de videos didácticos” de, 
Salinas, 1988, p. 72) 



(20)dirigido,  identificar  las  destrezas  didácticas  del  publico  destino,  existencia  de 
 materiales complementarios y estimar el tiempo de duración. Como segundo punto 
 tenemos el plan y temporización del proceso de desarrollo permite crear un plan 
 que  incluye  los  procesos  de  diseño,  el  tiempo  de  desarrollo  y  el  presupuesto. 


Finalmente en el diseño del producto, considerada como clave dentro del proceso, 
 se  efectúa  la  definición  de  objetivos  instruccionales,  identificar  las  técnicas 
 instruccionales  apropiadas,  tipo  de  participación  activa/pasiva,  contratación  y 
 evaluación del rendimiento de estudiantes y métodos de integración del material 
 desarrollado en el programa instruccional. 


En la fase de producción, se efectúa el desarrollo del producto en donde se pone 
 en práctica el diseño elaborado en la fase anterior, una vez desarrollado el producto 
 se  procede  con  las  pruebas  de  ensayo  y  revisión  del  material  elaborado, 
 seguidamente se completa la documentación con el material que acompañará al 
 video  didáctico  y  finalmente  se  efectúa  la aplicación  y  evaluación,  en  donde  se 
 pone en marcha el producto en una situación real, permitiendo realizar una nueva 
 evaluación que permitirá realizar mejoras al video didáctico. 


Por su parte (Cabero, Castaño y Romero, 2007), proponen algunas fases a seguir 
 para  diseño  y  desarrollo  de  videos  didácticos,  estas  son:    diseño,  producción, 
 postproducción y evaluación. Brevemente explicaremos cada fase junto con las 
 actividades que se realizan para desarrollar videos didácticos. 


En la fase de diseño, se establece el análisis de la situación, el plan y temporización 
del  proyecto,  documentación  y  guión  del  video  didáctico.  En  el   análisis  de  la 
situación, se incluye una serie de actividades tal como la selección de contenidos, 
identificación  del  público  objetivo,  los  objetivos  que  se  pretende  lograr, 
identificación  de  las  destrezas  didácticas  a  emplear,  revisión  de  materiales 
similares,  personal  necesario  para  el  desarrollo  del  video  y  los  materiales 
complementarios.  El  plan  y  temporización  del  proyecto,  permite  gestionar 
correctamente el tiempo y presupuesto para llevar a cabo una correcta realización 
del  video  didáctico;  la  documentación, consiste  es  recolectar  la  información 
necesaria para realizar el diseño del video, que permita que el recurso sea dinámico 
y  atractivo  para  el  usuario,  algunos  elementos  a  considerar  son:  color,  efectos 



(21)sonido, imágenes, música, etc. Finalmente dentro del diseño un factor clave para 
 la  fase  de  producción  es  sin  duda  el  guión,  el  cuál  consolida  los  diferentes 
 elementos  y  va  orquestando  la  secuencia  didáctica  creativa  que  más  adelante 
 repercutirá en la calidad del video didáctico. En los siguientes apartados daremos 
 una especial atención y profundizaremos el tema del guión para el desarrollo de 
 videos didácticos. 


Durante la fase de producción, se ejecuta el trabajo realizado en la fase de diseño 
 tomando  como  base  para  el  desarrollo  de  los  videos  didácticos  el  guión, 
 posteriormente los elementos interventores se conjugan con los aspectos técnicos 
 tal como colores, imágenes, texto para la producción final del material audiovisual. 


Finalmente en la fase de evaluación, se lleva a cabo un proceso de validación del 
 material  audiovisual  producido,  autores  como  Cabero  et  al.  (2007),  cita  tres 
 estrategias  para  dicho  proceso  que  son:  autoevaluación  por  parte  de  los 
 productores del material, juicio de expertos y la  evaluación por parte del usuario. 


La autoevaluación  se  lleva  a  cabo  por  parte  de  las  personas  que  realizaron  el 
 material,  en  donde  se  efectúa  una  revisión  integral  al  material  desarrollado 
 comprobando  el  resultado  deseado.  La  ventaja  de  esta  evaluación  es  que  los 
 cambios pueden aplicarse de forma inmediata en el recurso audiovisual elaborado.  


Por otro lado el juicio de expertos, consiste en consultar a especialistas en el tema 
 para recoger opiniones y observaciones que permitan mejorar la calidad del video 
 didáctico, este tipo de evaluación es más objetiva que la autoevaluación puesto 
 que se evalúan los aspectos técnicos y de contenidos.  


La evaluación por parte del usuario, consiste en la validación del material por parte 
de las personas a las cuáles esta dirigido el recurso audiovisual, como resultado 
se puede recolectar información de aquellas partes en la cuál a su entender no le 
resultaron fácil para su uso y comprensión. 



(22)En la búsqueda de literatura relacionada al desarrollo de videos didácticos, hemos 
 encontrado  diversos  autores  que  aportan  ciertos  criterios  para  la  realización  de 
 videos didácticos, en algunos casos se trata de buenas prácticas que han servido 
 de punto de partida para realizar los recursos audiovisuales.  


Zapata  Ros  (2015),  define  algunas  orientaciones  o  criterios  para  la  creación  de 
 videos didácticos:  


• El tiempo del video tenga una duración de diez minutos (15 minutos máximo) 
 y que el visionado destine entre 1 a 2 horas dedicado a los videos en la 
 semana. 


•  Insertar en el video entre 1 a 3 preguntas como autoevaluación. 


• Introducir en el video script de esquema y temas para fomentar el debate. 


•  Elegir el formato adecuado para la presentación del contenido (diapositivas 
 comentadas, imagen del expositor más contenido, etc.). 


• Utilizar el video con prudencia, hacerlo para aquellos casos en donde exista 
 una  alta  dificultad  conceptual,  resolución  de  problemas.  Utilice  estilos 
 directos como si fuera una clase presencial. 


•  Durante la reproducción, colocar video breves tipo ad hoc complementarios 
 necesarios  para  la  enseñanza  de  los  contenidos  expuestos  en  el  video 
 didáctico. 


Además  de  las  orientaciones  citadas  anteriormente,  autores  como  Del  Casar 
 Tenorio y Herrradon Díez (2011), sugieren ciertos criterios válidos para el desarrollo 
 de los videos, entre los que tenemos: 


• Duración no superior a 3 minutos: El tiempo por cada tema no debe superar 
 los tres minutos, para lograr el desarrollo de una idea principal sin añadir 
 contenido suplerfluo o distractor. 


• Nivel  intermedio  del  contenido  técnico:  encontrar  un  equilibriio  entre  lo 
 ameno de la exposición  y el rigor científico del tema tratado, con el objetivo 
 de lograr que el video resulte útil para un grupo mayor de personas. 


• Potenciar aspectos visuales frente a los formales, apoyarse con imágenes 
para transmitir ideas en vez de sobrecarga de contenidos en el video. 



(23)• Utilización de locución mediante síntesis digital de voz, es más fácil adaptar 
 la duración del texto al video utilizando fuentes vocales de computador, así 
 mismo la edición es mucho más sencillo, corto tiempo y menos costoso que 
 si se realizará con una voz natural. 


• Difusión por medio de la plataforma Youtube, sin duda uno de los portales 
 web para la publicación de videos en línea con mayor aceptación por parte 
 de los usuarios, permite alojar gratuitamente videos sin límite de tiempo y 
 con calidad en audio/video en HD (hasta 1920 × 1080 pixeles máximo). 


En  marzo  del  2014,  en  el  artículo  How  video  production  affects  student 
 engagement:  An  empirical  study  of  mooc  videos  (Guo,  Kim  y  Rubin,  2014), 
 encontramos recomendaciones  sobre el diseño de los videos didácticos en base 
 a  un  estudio  realizado  en  donde  analizaron  el  comportamiento  de  127.829 
 estudiantes  que  observaron  862  videos  en  6.902.358  sesiones  de  video.  Las 
 recomendaciones  resultantes  del  estudio  las  mostramos  a  continuación  (véase 
 Figura 2): 


Hallazgo encontrado  Recomendación 


Los videos más cortos son más atractivos.  Realizar una planificación rigurosa de la clase 
 durante  la  preproducción  con  el  objetivo  de 
 segmentar vídeos en segmentos de menos de 
 6 minutos. 


Los  videos  que  intercalan  la  imagen  del 
 instructor  que  habla  con  las  diapositivas  son 
 más atractivos que aquellos videos en donde 
 se coloca las diapositivas solamente. 


Realizar un trabajo de edición en la fase post-
 producción  para  mostrar  la  cabeza  del 
 instructor en momentos oportunos en el video. 


Los  vídeos  producidos  con  un  toque  más 
 personal  podrían  ser  más  atractivos  que  las 
 grabaciones en estudio de alta fidelidad. 


Trate de filmar en un ambiente informal; Podría 
 no  ser  necesario  invertir  en  producciones  de 
 estudio que demandan un gran presupuesto. 


Los  dibujos en tabletas "Estilo Khan" son más 
 atractivos que las diapositivas de PowerPoint o 
 los screencasts. 


Introduzca  el  movimiento  y  el  flujo  visual 
 continuo  en  los  videos,  junto  con  el  habla 
 extemporánea. 


Las conferencias de alta calidad pre-grabadas 
 en  el  aula,  no  son  tan  atractivas  cuando  se 
 acortan para un MOOC 


Si los instructores insisten en la grabación de 
conferencias en el aula, deben tener en mente 
planear con el formato MOOC 



(24)Los  estudiantes  participan  de  modo  diferente 
 con videos de clases y tutoriales 


Para  las  conferencias,  enfóquese  más  en  la 
 experiencia del primer reloj; Para los tutoriales, 
 agregue un tipo de soporte para volver a ver  o 
 revisar el recurso. 


Figura 2. Resumen de las principales conclusiones y recomendaciones de producción de video que presentamos en este 
 trabajo. Tomado de “How Video Production Affects Student Engagement: An Empirical Study of MOOC Videos” de Guo, 
 Kim, & Rubin, 2014.  (traducción propia) 


Duración de un video didáctico 


Conforme revisamos anteriormente, existen criterios consensuados en cuánto a la 
 duración que deben tener los videos didácticos que van desde los tres minutos 
 hasta los quince minutos. Para el propósito de nuestra investigación, tomaremos 
 en consideración la recomendación dada por Guo et al. (2014), sobre la duración 
 de los videos en un tiempo máximo de seis minutos por cada tema o contenido 
 que sea parte del recurso audiovisual.  


El guión 


El guión literario constituye el diálogo verbal que se incluirá dentro de la secuencia 
 de video didáctico (lo que el expositor dice), acompañado de ciertas anotaciones 
 sobre  el  contenido  visual  (lo  que  se  observa)  (Salinas,  1992).  El  guión  es  un 
 elemento  importante  dentro  de  todo  proceso  de  producción  de  una  material 
 audiovisual, es aquí donde se plasma el detalle de la información relacionada a los 
 contenidos y por otro, a los elementos adicionales que favorecen la presentación, 
 tal como las imágenes, sonidos, etc., (Morales Ramos y Guzmán Flores, 2015). 


Cabero, et al. (2007), ubican al guión como punto inicial para el desarrollo de un 
 recurso audiovisual (en la fase de diseño), de igual forma Salinas(1992) especifica 
 tres  momentos  para  la  producción  de  un  programa  (video  didáctico)  siendo  el 
 guión  el  punto  de  partida,  seguido  de  la  realización  (grabación)  y  finalmente  la 
 postproducción.  


Establecido el concepto del guión, pasamos a describir los aspectos necesarios 
 para elaborar y diseñar el guión del recurso audiovisual. De acuerdo con Galán 
 Fajardo (2008), se establecen dos etapas para desarrollar de un guión didáctico. 


La primera que corresponde a la planificación, que contiene el plan didáctico  y el 



(25)plan  de  producción;  y  la  segunda  etapa,  la  realización  que  comprende  la 
 producción y la postproducción. El plan didáctico, hace referencia a la selección 
 del  medio  a  utilizar  en  la  cual,  se  elaboran  tres  tipos  de  guiones:  el  guión  de 
 contenido  que  muestra  el  esquema  de  lo  que  se  desea  comunicar,  el  guión 
 didáctico en donde se muestra el contenido desarrollado, y el guión técnico, en 
 donde  se  detalla  las  consideraciones  técnicas  necesarias  para  presentar  el 
 contenido en el formato requerido (impreso, audiovisual o multimedia). 


Para  nuestro  proposito  investigativo  que  son  los  recursos  audiovisuales 
 interactivos,  unificaremos  las  especificaciones  de  los  guiones  didáctico  y  el 
 técnico, resultando un esquema de guión en donde se relacionen los contenidos 
 didácticos,  con  los  aspectos  técnicos  a  través  de  la  inclusión  de  eventos 
 interactivos. Además revisaremos el guión multimedia, el cual posee una estructura 
 con algunos aspectos que requerimos para nuestro proyecto de investigación. A 
 continuación analizaremos los aspectos útiles del guión multimedia para nuestro 
 propósito. 


De  acuerdo  con  Galán  Fajardo  (2008),  la  característica  principal  de  un  guión 
 multimedia es la interactividad, que constituye la unidad mínima de un multimedia 
 y  que  viene  definida  por  la  “escena  interactiva”,  constituida  por  distintos 
 elementos:  las  tareas  de  entrada,  las  tareas  de  fondo,  las  zonas  sensibles  e 
 interactivas  y,    las  tareas  de  salida  (Ciberimaginario,  2013).  Esta  característica 
 propia de un multimedia, nos conduce a un nuevo tipo de narrativa, en donde la 
 comunicación  entre  el  agente  emisor  (autor)  y  el  receptor  (espectador)  es 
 bidireccional, por lo tanto el relato (forma en que se presenta la información) en las 
 aplicaciones  multimedia  es  no  lineal,  siendo  el  espectador  parte  activa  de  la 
 narrativa  del  recurso,  a  diferencia  de  los    audiovisuales  clásicos,  en  donde  la 
 estructura del relato es lineal o secuencial y el espectador tiene un papel pasivo. 


La narrativa, es la manera de distribuir los sucesos o escenas dentro del relato. 


Existen  diferentes  tipos  de  narrativas  que  se  pueden  emplear  dentro  de  una 
aplicación audiovisual o multimedia, la más común es la estructura interna de la 



(26)El planteamiento o inicio (primer acto),  corresponde al primer bloque de la narrativa 
 en donde se describe el objetivo de que trata el recurso audiovisual o multimedia, 
 en este primer bloque se realiza una presentación de los contenidos y de los temas 
 a tratar. En este primer momento, se anuncia la estrategía didáctica (con apoyo de 
 recursos o elementos que despierten interés en el espectador) que se llevará a lo 
 largo de la secuencia del recurso, sea este audiovisual o multimedia. 


El desarrollo o nudo (segundo acto), constituye el bloque de mayor interés para el 
 espectador, en esta etapa se desarrollan a plenitud los contenidos o temas que 
 componen  el  recurso  audivisual  o  multimedia.  Durante  el desarrollo, se  pueden 
 incluir  algunas  opciones  en  las  que  el  espectador  puede  elegir  participar 
 (interactividad). 


Por último tenemos el desenlace o finalización (tercer acto), en la cual se cierra, se 
 concluyen  y  quedan  resueltos  los  temas  planteados  en  las  etapas  previas 
 (planteamiento y desarrollo). Además es común realizar un breve resumen de los 
 temas obordados y dar a conocer actividades complementarias que el espectador 
 puede revisar en relación al tema tratado. 


Las fases descritas anteriormente, pueden estructurarse de acuerdo a la naturaleza 
 del medio. En el caso de los recursos audiovisuales, la secuencia o estructura en 
 la  mayoría  de  casos  es  lineal,  por  el  contrario  en  los  multimedias  en  donde  la 
 secuencia o estructura esta vinculada con la interactividad incluida, en cuanto al 
 tiempo de duración del multimedia, este depende del tiempo invertido en el uso 
 del recurso por parte del espectador. 


Interacción e Interactividad 


De acuerdo al Diccionario de la lengua española (2017), la interacción es la "acción 
que se ejerce recíprocamente entre dos o más objetos, personas, agentes, fuerzas, 
funciones, etc.”. Según  Bartolomé (2002), la “interactividad  es el hecho de que 
ambos extremos del canal de comunicación participan emitiendo mensajes, que 
son recibidos e interpretados por el otro extremo, y que, de alguna manera, influyen 



(27)en el modo en que continúa desarrollándose el diálogo”. Por tanto, para que exista 
 interactividad  debe  existir  al  menos  dos  extremos;  por  ejemplo,  en  el  ámbito 
 tecnológico, la interactividad entre una persona y la máquina se establece a través 
 del flujo de información entre ambos extremos, siendo la comunicación en forma 
 bidireccional. 


Para Claros (2015), la interacción es un proceso de transformación bidireccional 
 entre entidades (personas, objetos o servicios). En el contexto del aprendizaje, “el 
 alumno influye en las entidades para extraer, controlar y transformar la información; 


mientras  que  las  entidades  modifican  la  conducta  de  los  estudiantes  mediante 
 procesos de reflexión y acción”. La definición anterior, nos da una nueva visión 
 sobre las posibilidades que ofrece la interacción, para establecer un aprendizaje 
 en donde los estudiantes pasen de ser espectadores pasivos a ser participantes 
 activos,  su  principal  ventaja  es  la  autonomía  que  tienen  los  estudiantes  para 
 acceder a la información, lo que resulta un aspecto clave para la motivación. 


Los  sistemas  y  programas  interactivos,  hoy  en  día  los  podemos  encontrar  en 
 diversos  lugares,  desde  las  máquinas  de  bebidas,  videojuegos  hasta  los  más 
 avanzados sistemas  tecnológicos que permiten realizar interactividad, a través de 
 acciones o comandos que realizan las personas.  En el ámbito educativo, existen 
 algunos tipos de recursos diseñados para lograr interacción con los estudiantes, 
 tal  como  los  programas  multimedia,  sitios  web  que  permiten  a  los  estudiantes 
 actuar en ambientes inmersivos, simuladores y videos interactivos de los cuales 
 hablaremos en el siguiente apartado. 


3.1.2 Videos interactivos 


De acuerdo con  Salinas Ibáñez (1994), para entender con claridad el concepto de 
los videos interactivos, es necesario diferenciar aquellas concepciones que están 
basadas  en  la  configuración  del  sistema  (hardware)  contra  aquellas  que 
corresponden  a  las  características  del  diseño  didáctico  de  los  programas 
interactivos.  



(28)• Sistema capaz de presentar segmentos del contenido en cualquier orden 
 dependiendo de las necesidades de los alumnos. 


•  El componente clave es el sistema informático, en donde el video interactivo 
 forma parte integral y constituye una mejora del ordenador. 


•  La  definición  de  video  interactivo,  es  inherente  a  la  descripción  de  la 
 configuración del sistema. 


El video interactivo como diseño didáctico 


El video interactivo, es cualquier programa en la cuál la secuencia y selección de 
 los mensajes son activados por acción de los estudiantes en el video. 


Para el propósito de nuestro proyecto, la segunda perspectiva de la definición de 
 video  interactivo  calza  dentro  de  nuestro  objetivo  de  diseñar  recursos 
 audiovisuales  interactivos.  Bajo  esta  concepción,  el  video  interactivo  es  todo 
 recurso audiovisual en el cual, el espectador tiene la posibilidad de intervenir de tal 
 forma que puede determinar o modificar la secuencia del video siguiente (Salinas 
 Ibáñez, 1994).  Este concepto también es recalcado por Bartolomé (2002) en la 
 cual  la  “posibilidad  de  control  del  usuario  sobre  el  sistema”,  es  una  de  las 
 características del video interactivo. 


Las definiciones clásicas de videos interactivos, con la evolución tecnología de la 
 web  de manera especial con la llegada del HTML5  en 2008, nos proporcionan  un 
 gran salto en las capacidades de interacción que se pueden lograr en este entorno, 
 especialmente con la integración de recursos audiovisuales en línea, como el caso 
 del  portal  web  de  videos  Youtube.  Este  nuevo  concepto,  permite  crear  nuevos 
 escenarios de interacción en donde se contempla la integración del espectador 
 con los videos que se difunden en línea, de una manera activa y participativa (Sora, 
 2015).  Hoy  en  día  podemos  encontrar  en  internet,  aplicaciones  web  que  nos 
 permiten agregar interacción a los videos en línea, por ejemplo: Edpuzzle, Playposit 
 y Hapyak. 


Independientemente  del  medio  en  donde  se  desarrollen  los  videos  interactivos 
dentro  o  fuera  de  la  web,  obedecen  a  una  serie  de  bases  conceptuales  que 
determinan el grado de interacción que puede tener un recurso audiovisual. Para 
diferenciar que tan interactivo es un video, en la literatura encontramos algunas 



(29)escalas o niveles de interacción que pueden integrarse a un video, por otro lado 
 también  diferenciamos  los  tipos  de  interacción  también  conocidos  como 
 mecanismos  de  interacción  que  pueden  integrarse  durante  la  secuencia  de  los 
 videos. A continuación hablaremos de los niveles y mecanismos de interacción. 


Niveles de interacción 


Durante el diseño de un video interactivo, es necesario detenernos a analizar el 
 grado o nivel de interactividad que incorpora el recurso, a propósito de aquello 
 Salinas(1988), establece una escala que se configura de acuerdo a las variables: 


participación del alumno, evaluación integrada, tipo, estructura, control sobre el 
 desarrollo,  equipo  requerido  y  apoyo  a  otros  medios.  Como  resultado  de  las 
 interrelaciones  de  las  variables  citadas  anteriormente,  Salinas  (1988),  establece 
 cinco niveles, el nivel cero corresponde a la ausencia de interactividad. (véase Figura 
 3). 


Nivel  Tipo  Descripción 


Nivel 0  Ausencia de interactividad  Corresponde al video tradicional. 


Nivel 1  No intervención.   Ausencia  de  acciones  por  parte  del 
 alumno. 


Nivel 2  Intervención mental.  Se requiere cierta intervención del alumno 
 para contestar algunas preguntas, agregar 
 comentarios,  recapitular  ideas 
 fundamentales, etc. 


Nivel 3  Intervención  en  el  ritmo  de  presentación 
 del mensaje. 


Similar al nivel 2, pero se agregan pausas 
 para  desarrollar  distintos  tipos  de 
 actividades orales, consultas, etc. 


Nivel 4  Intervención  en  el  mensaje 
 (selección/información de respuestas) 


Presenta  segmentos  de  información 
 incluyendo  opciones,  dependiendo  de  la 
 respuesta  seleccionada,  el  video  pasa  al 
 segmento correspondiente. 


Nivel 5  Intervención sobre periféricos   Permiten  introducir  en  la  secuencia  del 
 video, elementos de sistemas externos. 


Figura 3. Niveles de interacción, tomado de “Interacción, medios interactivos y video interactivo”, Salinas 
Ibañez, 1994) (adaptación propia) 



(30)pausa o acceso aleatorio. El nivel 1, corresponde aquellos sistemas que permiten 
 controlar  la  secuencia  del  video  a  través  de  un  mando  a  distancia  u  otros 
 periféricos, a este nivel se lo conoce como “acceso aleatorio rápido”. El nivel 2, 
 son sistemas de reproducción de videos que incorporan módulos de programación 
 instalados  en  la  memoria  EPROM  del  reproductor,  el  cual  controla  el  flujo  de 
 información similar a la “Enseñanza programada ramificada”, se los conoce como 


“Branching”  o  “Ramificación”.  En  el   nivel  3,  la  interactividad  en  los  videos  son 
 controlados  a  través  de  un  ordenador  (Computer-Video-Interface),  esta 
 característica  de  que  el  video  esté  interconectado  con  el  ordenador,  aporta 
 información adicional durante su reproducción. En el nivel 4, los videos interactivos 
 se complementan mediante la interconexión con periféricos externos que permiten 
 extraer información de otros sistemas como bases datos, repositorios, etc., se los 
 conoce como “What Next” o “Qué más”, este nivel actualmente se encuentra en 
 total desarrollo con la incorporación de las nuevas tecnología de la información y 
 comunicación. 


Los  niveles  de  interacción  citados  anteriormente,  constituyen  la  base  de  los 
 actuales sistemas o programas interactivos que con el desarrollo de la tecnología 
 se establecieron sistemas completos multimedia, realidad aumentada y mundos 
 virtuales  en donde la experiencia del usuario se vuelve cada vez más interactiva. 


Mecanismos de interactividad 


La  alternativa  a  la  pasividad  es  la  interactividad,  interpretada  como  una 
 comunicación  multidireccional  que  permite  un  diálogo  entre  estudiantes  y 
 profesores (Moreno y Mayer, 2007). La interactividad en los recursos audiovisuales, 
 constituye un instrumento que permite contrastar el conocimiento y habilidades de 
 los alumnos con los objetivos de aprendizaje planteados, logrando mejoras en el 
 aprendizaje. 


Moreno  y  Mayer  (2007),  establecen  cinco  tipos  o  mecanísmos  de  interactividad 
que  son:  diálogo,  control,  manipulación,  busqueda  y  navegación;  dichos 
mecanísmos interactivos están fuertemente ligados a los principios de: actividades 
guiadas, reflexión, retroalimentación, control y pre-entrenamiento (experiencia). En 
la  Figura  4,    se  describe  con  detalle  los  tipos  de    mecanismos  interactivos 



(31)planteados por Moreno y Mayer (2007) los cuales, pueden integrarse durante la 
 reproducción de una  secuencia de video, produciendo un video interactivo. 


Nº  Mecanismo interactivo  Descripción 


1  Diálogo  Integrar  preguntas  durante  la  secuencia  de  reproducción  del 
 video.  Las  preguntas  pueden  ser  contestadas  por  los 
 estudiantes y reciben retroalimentación (feedback inmediato). 


2  Control  Opción de navegar en el contenido modificando el orden de la 
 presentación del video. 


3  Manipulación  Opciones de accesibilidad que permiten modificar el tamaño de 
 texto,  color,  etc.  Herramientas  de  simulación  que  permiten 
 configurar  parámetros  para  reconstruir  eventos  o 
 comportamientos  de  fenómenos  a  través  de  modelos 
 matemáticos. 


4  Búsqueda  Consultar en los videos interactivos, sin tener que seguir toda la 
 estructura del recurso audiovisual. 


5  Navegación  Integrar  enlaces  o  menús  que  mantienen  relación  con  la 
 estructura  de  la  información  del  recurso.  Proporcionan  atajos 
 permitiendo  al  espectador  construir  su  propia  ruta  de 
 aprendizaje. 


Figura 4. Mecanismos de interacción, tomado de “Interactive Multimodal Learning Environments”  de 
 Moreno & Mayer, 2007)” (adaptación  propia) 


Para el propósito de nuestra investigación, daremos una especial atención a los 
 mecanismos de interacción de diálogo que constituyen ciertas pausas durante la 
 secuencia del video para la participación del estudiante. De acuerdo a la Figura 4, 
 las actividades de diálogo nos permiten introducir preguntas en el video, existen 
 un  amplio  número  de  formato  para  las  preguntas,  a  continuación  revisaremos 
 algunos tipos de preguntas. 


Preguntas abiertas 


Su característica consiste en que el estudiante ingresa su respuesta en un espacio 
libre o cuadro de texto, por lo general este tipo de preguntas esta limitada a cierto 
número  de  caracteres  o  palabras  clave.  Son  útiles  para  el  análisis  cualitativo  y 
suelen ser analizadas por expertos que las clasifican en categorías. 



(32)La respuesta se limitan a cierto número de opciones que obedecen a ciertas reglas 
 de validación. Un buen diseño de las preguntas nos permiten a través del análisis 
 estimar  el  grado  de  compresión  de  un  tema  concreto  considerando  algunos 
 parámetros como numero de aciertos, reintentos, número de fallos, etc. Existen 
 diferentes subtipo de preguntas cerradas, pero destacamos las siguientes (Claros, 
 2015): 


1.  Selección múltiple – opción múltiple: Existen varias opciones de respuesta 
 por  lo  general  hasta  cinco,  depende  del  grado  de  dificultad  se  pueden 
 configurar con una sola respuesta válida o más respuestas válidas. 


La estructura de esta pregunta esta dada por:  


[Enunciado] – [opciones de respuesta] – [una o más respuestas correctas] – 
 [retroalimentación]. 


Ventajas 


• Busca ejercitar las funciones de reconocimiento y razonamiento del 
 alumno. 


• Sirve  para  indagar  la  memoria  de  reconocimiento  y  para  medir  la 
 capacidad de relacionar. 


• La calificación puede ser rápida o automatizada. 


Desventajas 


•  Su elaboración es compleja si se requiere lograr una prueba valida y 
 confiable. 


2.  Selección  única  -  dicotómicas:  Existen  dos  opciones  de  respuesta,  pero 
 solo una válida por ejemplo SI/NO, Verdadero/Falso. 


Ventajas 


• Calificación rápida. 


•  Los alumnos invierten poco tiempo en contestar. 


Desventajas 


•  Aumenta el riego de que los alumnos contesten al azar. 



(33)3.  Preguntas  de  complementación:  Consiste  en  una  serie  de  frases  donde 
 faltan  ciertas  palabras  que  expresan  algún  concepto.  Las  palabras  que 
 faltan pueden estar al inicio, en el medio o al final. Este tipo de preguntas 
 están orientadas a la memorización. 


Ventajas 


• Reducción de contestar al azar. 


Desventajas 


• Su  uso frecuente, puede provocar una memorización excesiva. 


Concepciones sobre el aprendizaje 


En estos tiempos nos enfrentamos a diversos cambios en el modelo tradicional de 
 formación,  esto  obedece  a  la  penetración  de  las  TIC  en  la  educación  como  lo 
 revelan año a año los informes Horizon. La importancia de la inclusión de las TIC, 
 no radica en la diversidad de herramientas con las que actualmente cuentan los 
 docentes y estudiantes, sino en los múltiples escenarios de comunicación que se 
 han creado para el proceso de enseñanza-aprendizaje (Cabero y Llorente, 2015).  


Por lo tanto, es necesario que los docentes incluyan nuevas estrategias didácticas 
 mediadas con tecnología en las clases para potenciar el aprendizaje centrando la 
 atención  en  los  estudiantes  para  que  construyan  el  conocimiento    través  de  su 
 participación e interacción, pasando de un estado pasivo a uno activo. (Starkey, 
 2011),  afirma que en la actualidad los estudiantes aprenden haciendo las cosas, 
 pensar sobre las conexiones, pensar sobre conceptos y compartir conocimientos, 
 lo  que  implica  cosas  distintas  a  como  se  aprendía  en  la  sociedad  industrial  y 
 posindustrial en donde al ser la información estable y perdurable estaba marcada 
 por la igualación del aprendizaje y repetición/memorización.  


La construcción del conocimiento se referencia al objetivo planteado por Piaget 
(1969, p. 10), el cual  sostenía que  la educación debe “formar y no abastecer” la 
mente  de  los  estudiantes.  Por  tanto  fundamentalmente,  considera  que  los 



(34)psicólogos  de  la  Gestalf,  Barlett,  Bruner  y  Rudoff,  los  cuales  recalcan  que  el 
 conocimiento se construye no solo a partir de la actividad del individuo sino de las 
 diversas interacciones con otros y el entorno. 


El constructivismo mantiene dos ideas fundamentales centrales (Woolfolk, 2014, 
 p. 359): 


• Los  aprendices  son  individuos  activos  que  construyen  su  propio 
 conocimiento. 


• Las  interacciones  sociales  son  importantes  en  este  proceso  de 
 construcción del conocimiento. 


Las  ideas  anteriormente  descritas,  se  organizan  de  dos  formas:  la  construcción 
 psicológica y la social. Los constructivistas psicológicos establecen la forma en la 
 cual, los individuos utilizan la información, los recursos e inclusive las opiniones de 
 otras personas para crear y mejorar sus modelos mentales y estrategias para la 
 resolución de los problemas. Por su parte los constructivistas sociales, recalcan 
 que el aprendizaje mejora las habilidades para participar con los demás. 


El enfoque constructivista destaca el papel activo del estudiante en la construcción 
 del entendimiento y en dar sentido a la información, por tanto el enfoque, se centra 
 en  el  estudiante,  en  donde  el  papel  del  profesor  es  el  de  ser  un  moderador, 
 coordinador, facilitador y mediador del proceso de enseñanza-aprendizaje. Por lo 
 tanto,  bajo  este  enfoque  el  estudiante  desarrolla  por  si  solos  habilidades  y 
 competencias,  fomentando  el  autoaprendizaje;  apoyándose  de  las  TIC  como 
 herramientas  que  sirven  para  potenciar  el  compromiso  activo  del  alumno,  su 
 participación, la interacción, la retroalimentación y la conexión con el contexto real 
 (Cabero  y  Llorente,  2015).  En  los  siguientes  párrafos,  hablaremos  de  algunos 
 métodos y técnicas para fomentar el aprendizaje activo en el aula.  


3.1.3 Aprendizaje activo. 


El aprendizaje activo, es un concepto clásico que ha venido evolucionando que 
según Shuell (1986), implica que “no es posible aprender por otra persona, sino 
cada  persona  tiene  que  aprender  por  si  misma”,  este  concepto  nos  lleva  a 
reflexionar  respecto  a  que  el  conocimiento  se  construye  no  solo  a  partir  de  la 



(35)actividad propia del alumno, sino de las diversas interacciones y de los encuentros 
 con otros y con el entorno. Sin duda nos referimos a la posición constructivista del 
 conocimiento cuya adquisición no es hereditaria, sino que se obtiene a través de 
 la experiencia y se desarrolla con el tiempo (Valencia M. E., 2001). 


Tomando como base el concepto de aprendizaje activo de Shuell, para lograr un 
 aprendizaje activo en el aula, debe obedecer a una serie elementos de planificación 
 o  estrategias  didácticas  que  incluyan  la  participación  del  estudiante  en  el 
 descubrimiento  y  construcción  del  conocimiento.  Para  llevar  a  la  práctica  tales 
 estrategias,  se  requieren  mecanismos  que  estimulen  a  los  estudiantes  a  lograr 
 objetivos de aprendizaje a través de materiales que incluyan acciones en donde el 
 alumno pueda participar activamente. Dichos mecanismos son soportados con la 
 ayuda de las tic que obedecen a una estrategia didáctica logrando una verdadera 
 innovación en los proceso de enseñanza aprendizaje (Salinas Ibañez, Pérez y De 
 Benito, 2008). 


Por  tanto,  el  objetivo  del  aprendizaje  activo  es  conseguir  que  los  estudiantes 
 desarrollen  por  si  solos  habilidades  y  competencias,  fomentando  el 
 autoaprendizaje, centrado en las actividades que desarrolla el estudiante más que 
 en  las  del  profesor.  Existen  tres  métodos  didácticos  de  aprendizaje  activo: 


aprendizaje  basado  en  problemas  ABP,  método  de  caso  MdC  y  enseñanza  por 
 proyectos.  Según  se  implementan  adecuadamente  estos  métodos  en  el  aula, 
 pueden ser motivadoras mejorando la calidad del aprendizaje (Vázquez, 2010). 


3.1.4 Aprendizaje basado en problemas ABP 


El método de aprendizaje activo basado en problemas, está concebido como el de 
más éxito entre la comunidad docente. El ABP propone la resolución de problemas 
reales  implicando  a  los  estudiantes  en  ciertas  tareas  y  pasos  necesarios  para 
resolverlos.  Por  su  parte,  el  alumno  genera  el  autoaprendizaje  y  desarrolla  el 
pensamiento crítico, análisis, aprendizaje significativo, toma decisiones y trabajo 
colaborativo.  Por  otra  parte,  el  docente  también  debe  ser  activo,  adecuar  el 



(36)ayudarles  a  identificar  aquellos  aspectos  necesarios  para  culminar 
 satisfactoriamente con la resolución del problema (Hüber, 2008). 


Siguiendo con Hüber (2008), el autor describe siete pasos para aplicar el método 
 ABP: 


1.  Presentación del problema. 


2.  Análisis del problema. 


3.  Generar una (o varias) hipótesis. 


4.  Identificar faltas de conocimiento. 


5.  Decisión sobre metas de aprendizaje. 


6.  Aprendizaje individual. 


7.  Intercambio de resultados. 


El objetivo de este enfoque no es que los estudiantes adquieran la solución, ni la 
 estrategia  para  resolver  el  problema,  sino  que  aprendan  como  encontrar  o 
 descubrir  la  génesis  del  problema  en  cuestión  y  a  largo  plazo  aprender  como 
 preparar  un  proceso  sistemático  de  aprendizaje  para  resolver  cualquier  tipo  de 
 problemas. 


  


3.1.5 Método de caso MdC 


De forma similar al método ABP, el método de caso busca que los estudiante se 
 impliquen  activamente  en  la  resolución  de  problemas  del  mundo  real.  El  MdC 
 propone a los estudiantes realizar el análisis y toma de decisiones de una situación 
 concreta del caso, para lo cual el profesor brinda la información completa del tema 
 de  estudio  para  que  el  alumno  investigue,  plantee  el  problema  y  busque 
 alternativas de solución al caso planteado. 


El objetivo principal del método de caso MdC es que los estudiantes sean capaces 
de sacar sus propias conclusiones aportando ideas y estrategias para encontrar la 
solución  a  caso.  Este  método  de  aprendizaje  “permite  trabajar  con  un  enfoque 
profesional y relacionar con el entorno laboral los conocimientos adquiridos en el 
aula, facilita la comprensión a partir de problemas reales y motiva y dinamiza la 
actitud del alumno en las aulas” (Vázquez, 2010) 



(37)3.1.6 Método de enseñanza por proyectos 


El método de la enseñanza por proyectos, es una metodología de enseñanza activa 
 y colaborativa, la misma que tiene como fin la unificación del aprendizaje teórico y 
 práctico, en donde los estudiantes aprenden los contenidos a través de su propia 
 investigación  y  experiencia  durante  el  desarrollo  del  proyecto.  Este  método 
 fomenta el autoaprendizaje de los estudiantes mediante el trabajo en grupo, para 
 lo cual, el profesor debe describir y marcar claramente los objetivos del trabajo 
 colaborativo  y  determinar  los  aspectos  que  deben  seguir  los  alumnos  para 
 desarrollar el proyecto. 


Hüber (2008), resume el método de proyectos en cinco pasos: 


1.  El aprendizaje tiene su base en un interés auténtico y/o en una iniciativa. 


2.  Los  estudiantes  discuten  sus  intereses  y  las  perspectivas  alternativas  del 
 tópico, aconsejando uno al otro. 


3.  Desarrollan su propio ámbito de actividad (limitando propuestos,planificando, 
 tomando decisiones,etc.). 


4.  Suspenden sus actividades de vez en cuando, para reflexionar su proceder, in- 
 tercambiar ideas, etc. 


5.  El proyecto termina en un punto determinado, cuando se ha logrado la tarea. 


Una fase previa de la aplicación del método, consiste en la asignación de los roles 
 o  funciones  del  grupo  en  donde  cada  estudiante  se  le  asignará  una  función 
 específica.  Para  realizar  tal  asignación,  el  docente  debe  considerar  los 
 conocimientos y habilidades previas de cada alumno que desde su perspectiva 
 puedan llevar con éxito el desarrollo del proyecto.  


Un vez que hemos hablado de los métodos de aprendizaje activo, describiremos 
algunas de las actividades que se pueden incorporar en el aula para fomentar el 
aprendizaje activo, estas actividades se las conoce como técnicas de aprendizaje 
activo  y  están  dirigidas  a  estudiantes  individuales,  se  pueden  implementar  sin 
necesidad de interrumpir una clase. 



(38)Según su propósito (Paulson y Faust, 1998), las técnicas de aprendizaje activo se 
 dividen en tres grupos, a continuación se describe cada técnica. 


Grupo  1:  útiles  para  el  profesor  para  determinar  el  grado  de  comprensión  y 
 retención de los contenidos por parte de los estudiantes. 


• El "One Minute Paper" (escribe en un minuto) 


Consiste en interrumpir la clase y plantear una pregunta relacionada al tema 
 que se esta trabajando, esto permite realizar un control del progreso de los 
 estudiantes a nivel de comprensión y reacción a los materiales del curso. 


Como aplicar la técnica. 


Solicite a los estudiantes a tomar una hoja de papel en blanco, luego plantee 
 una pregunta para que sea contestada por los estudiantes en uno o como 
 máximo dos minutos, posteriormente las hojas son entregadas al profesor.  


• Muddiest (o más claro) el punto 


Es una técnica parecida a la anterior, por tanto consiste en interrumpir la 
 clase  y  plantear  por  lo  general  al  final  o  en  un  momento  “clave”  una 
 pregunta, pero con la diferencia que para que sea contestada requiere algo 
 más de tiempo. Las respuestas son acerca de lo más complicado o sencillo 
 del tema tratado. 


Como aplicar la técnica 


En  un  papel  en  blanco,  solicitar  a  los  alumnos  que  den  respuesta  a  una 
 pregunta planteada por el profesor, esta pregunta puede ser al final de un 
 período  de  clase,  o  en  un  corte  natural  en  la  presentación.  Los  alumnos 
 tienen más tiempo para dar su respuesta, al finalizar la actividad las hojas 
 son entregadas al profesor.  


Grupo 2: Diseñadas para fomentar la exploración de las actitudes y valores de los 
 alumnos. 


•  Respuesta afectiva 
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