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Resumen
Los videos se han consolidado como un recurso de gran acogida entre los estudiantes
para su trabajo independiente en los cursos de Matematicas y Calculo en los primeros

semestres de educacion superior. Como precedente puede mencionarse el caso de
Khan Academy.

Por otro lado, los Objetos Interactivos de Aprendizaje (OIA) también son un recurso
que no debe ignorarse en la busqueda de una mejor ensefanza por el docente y un
mejor aprendizaje para el estudiante.

Ahora se propone utilizar estos dos recursos en forma simultinea como un
complemento el uno del otro buscando aprovechar las ventajas de ambos. Esta
convergencia de ambos recursos es una propuesta que busca prevenir que el contenido
ininterrumpido en el video llegue a ser tedioso para el estudiante. A la vez, busca que
se aprovechen las pausas con preguntas oportunas para lograr que el estudiante vaya
retroalimentando durante la reproduccion misma del video y no solo al final, que es
lo comun.

Palabras clave
Videos Interactivos, Descartesjs, Interactividad, Retroalimentacion, Aprendizaje
Significativo.

Abstract

Videos become a resource of great reception among students who do independent
work for their first semesters in the subjects of Mathematics and Calculus. As a
model, the case of Khan Academy is presented.

On the other hand, Interactive Learning Objects (ILO) are also a resource used in
the search for a better teaching by teachers and for a better learning by students.

This work proposes a combination, using these two resources simultaneously, as a
complement, ensuring to take advantage of the features of both resources. The
convergence of both could prevent that the uninterrupted content of the video
become tiresome to students. At the same time, pauses could be used by ILO
designers or teachers to ask the right questions looking for students” feedback as
the reproduction of the video is still on and not just at the end of the video, which
1s a common practice.

Key words:
Interactive Videos, Descartesjs, Interactivity, Feedback, Meaningful Learning,
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I. INTRODUCCION

Los recursos que ofrece la web para el aprendizaje de asignaturas tradicionalmente
consideradas dificiles por los estudiantes -como las Matematicas- han terminado por
llamar la atencién de muchos docentes, quienes buscan formas de canalizatlos de
manera racional en la ensefanza, al igual que para el aprendizaje de los estudiantes .
Entre estos recursos, los videos del internet gozan de una evidente acogida entre los
estudiantes de Matematicas y Calculo, debido no sélo a la disponibilidad en linea,
sino también porque puede ajustarse mejor que otros a sus estilos de aprendizaje.
Sitios enla red como la Khan Academy, TareasPlus o Educatina se han consolidado
como sitios web de frecuente visita por los estudiantes; un recurso que puede llegar
a ser significativo para su aprendizaje y trabajo independiente.

Los videos o videoturiales pueden clasificarse en dos grupos. El primero, producto
de la filmadora que capta un area de trabajo (normalmente se trata de una pizarra) y
un docente o expositor, quien va desarrollando paulatinamente el tema; en el video
se observa al docente, sus expresiones y gestos corporales, que pueden llegar a ser,
ya sea importantes para el desarrollo del tema o un potencial factor de distraccion
para el estudiante bajo otras circunstancias. El segundo grupo reune los videos
en que se captura la pantalla, que se utiliza como pizarra con la ayuda de una tabla
digitalizadora con lapiz electrénico, y un software de grabacion para la captura de
pantalla.

Es innegable que las preguntas formuladas tanto por los docentes como por los
estudiantes son un aspecto natural e indispensable para el desarrollo de las clases de
Matematicas. Si bien la mayorfa de estudiantes estarfa de acuerdo en la importancia
de formular preguntas durante el desarrollo de sus clases de Matematicas y Calculo,
no todos son conscientes de como abordar el estudio con la ayuda de videos. Por
diversas razones, algunos estudiantes tienen la tendencia a observar el video desde
el comienzo hasta el final, tratan de entender todo el contenido a medida que
transcurre; otros, pausarfan el video para tomar notas y continuar de esta forma.
Incluso algunos observan el video completo, y lo hacen una vez mas o las que sean
necesarias hasta sentir que han asimilado la idea y algunos detalles del tema

Este trabajo presenta algunos elementos para el disefio de un Objeto Interactivo
de Aprendizaje (OIA), -cuyas ventajas ya han sido presentadas en otros trabajos
- que soporte el video y lo articule con algunas preguntas fundamentales en el
desarrollo del tema; de esta forma el video adquiere un caracter interactivo. Asi,
la idea es que la utilizacién por parte del estudiante en su trabajo independiente de
los videos interactivos redundara en una mejora de su aprendizaje, comparada con
aquel, producto de la utilizacién de videos sin esta intervencion.
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II. KHAN ACADEMY Y EL PROYECTO DESCARTES

Uno de los repositorios mas conocidos de videos educativos es el sitio Khan
Academy. Uno de los pilares de éxito de este sitio es la cantidad y variedad de
temas puestos en videos y que son de libre acceso. La filosoffa de su sitio web es
la educacion libre y gratuita para todos, interactiva y al propio ritmo del estudiante.

Fig. 1. Khan Academy
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El fundador de Khan Academy, Salman Khan, inicia su academia a finales de 2004
ayudando a uno de sus parientes, con explicaciones de matematicas por medio de
recursos de Yahoo. Pero mas adelante, cuando mas familiares y amigos pidieron su
ayuda con preguntas y dudas, decidi6 elaborar videos cortos con las explicaciones.
Esto fue conformando un repositorio de videos educativos que fue aumentando su
popularidad mundialmente y se extendio a otras areas del conocimiento mas alla de
las matematicas.

Asi, se vio en la necesidad de formar un grupo de trabajo alrededor de lo que ha
llegado a ser Khan Academy. Actualmente es uno de los pioneros en la revolucion
de la educacion virtual. La figura 1 muestra la pagina principal del sitio (https://

es.khanacademy.org/)

El proyecto Descartes, inicié con el Ministerio de Educacion de Espafia en el afio
1988, ““... surgid con un objetivo principal que es promover nuevas formas de enseiianza y

138



Ry
a9

LI
m
[

%
3 &
Linar yot™

3er Encuentro internacional sobre la
ensefanza de las ciencias exactas y naturales

T
C
w

aprendizaje de las Matemdticas integrando las TIC en el anla como herramienta diddctica.”
Desde su inicio y a través de estos afios ha ido depurandose y conservando su
produccion bajo licencia Creative Commons. Esto con el fin de que los objetos
de aprendizaje sean accesibles a cualquier usuario, sin necesidad de pagar y
reconociendo la autorfa inicial, con la posibilidad de intervenir la escena bajo la
misma modalidad Creative Commons. La figura 2 presenta la pagina principal del

proyecto Descartes]S (http://descartesjs.org/)
Fig. 2. Proyecto Descartes]S
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III. PAUTAS PARA ELABORAR VIDEOS CON PREGUNTAS
INCRUSTADAS

Los videos interactivos se pueden elaborar e intervenir por medio de un editor
como Descartes. En este trabajo se sigue el concepto de video interactivo utilizado
por el Proyecto Descartes, “Los videos interactivos, normalmente, son videos a los que se le
agregan capas transparentes, con el fin de sobreponer elementos externos como imdgenes, textos
complementarios, cuestionarios y actividades interactivas’.

Como primer paso, se debe elegir un video de la web o elaborarlo de forma que
proporcione los espacios para realizar las pausas en los momentos adecuados y
propicie la aparicion de las preguntas o actividades que se supone ayudaran al
estudiante a afianzar un concepto antes de continuar con la visualizaciéon del video.
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Fig. 3. Video sobre Poligonos.
POLIGONOS

Sus angulos son todos menores
que 180°

La figura 3 corresponde a un video elaborado de manera independiente a una escena
de Descartes, y que se encuentra publicado en https://voutu.be/V8b1Ow6QH-A.

Es de aclarar que el video no tiene requerimientos especiales con respecto a los
videos que normalmente se encuentran en la web. Lo importante es la eleccion de
los instantes clave en donde se pausara el video y dara paso a la pregunta o actividad.

Como segundo paso, se debe elaborar una escena interactiva o contar con una escena
que se pueda adaptar a las necesidades del video. Estas escenas interactivas son
elaboradas con el editor Descartes]S. Basicamente el editor permite sobreponer al
video capas transparentes que contendran las preguntas. Estas capas transparentes
afslan sutilmente el video, para dar lugar a la interactividad con la escena .

Fig. 4. Escena interactiva en el editor Descartes

¢ Cudl es la medida del angulo azul? [}
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La figura 4 presenta un ejemplo de una escena realizada en Descartes y que ain no
presenta interaccion con el video.

Un tercer paso es la integracion del video dentro de la escena de Descartes]S.
La intervencion del cédigo de la escena mediante el editor Descartes]S permite

embeber el video para hacerlo ahora parte de ella.

Fig. 5. Escena con botén que da paso al video.

;Cudl es la medida del angulo rojo?

La figura 5 presenta la escena con un elemento nuevo: el botén que permite dar
paso al video una vez se responda a la pregunta. Una de las ventajas de las escenas
es la aleatoriedad que se puede lograr al cambiar el ejercicio con el botén inferior.

Es posible que la escena tenga elementos que permitan aun mayor interaccion,
como botones o deslizadores para avanzar o retroceder en el desarrollo del video y
de la escena misma. Otra caracteristica esencial que le da caracter interactivo al video
es la retroalimentacién que proporciona la escena luego de ingresarse la respuesta
en el campo de entrada, tal como se observa en la figura 5.
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Fig. 6. Escena con arrastre de piezas

Observa el video y realiza las actividades propuestas
Colocando digitos en las casillas para formar el numero que esta escrito

Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas
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Existen muchas opciones para variar los disefios de los videos interactivos,
realizando preguntas de falso y verdadero, de escogencia multiple, de completacion,
de emparejamiento, o de arrastre de piezas, caso que se observa en la figura 6.

Aunque algunos estudios no han mostrado la mejora en el aprendizaje de los
estudiantes en educacioén superior con el uso de la Web 2.0, tampoco han mostrado
un detrimento en el desempefo estudiantil .
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