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Resumen

Este articulo tiene el propdsito de plasmar los resultados obtenidos después de haber hecho el analisis
de la evaluacién de calidad pedagdgica del material multimedia que se elabord a partir de la deteccion
de necesidades del Colegio La Inmaculada de Lima Perd. Los docentes requerian un material de
aprendizaje ubicuo, es decir que esté a disposicion en cualquier lugar y en cualquier momento.

Luego de analizar las necesidades de la escuela, se acordd disefiar videotutoriales como recursos
abiertos multimedia de forma que los maestros puedan lograr dominar el uso de TIC en su ritmo
personal de aprendizaje

Palabras clave: multimedia, videotutoriales, TIC, Teoria de Carga Cognitiva, aprendizaje
multimedia.

Abstract

The purpose of this article is to capture the results obtained after having made the analysis of the
pedagogical quality assessment of multimedia material that was developed from the detection of needs
of the La Inmaculada School in Lima, Peru. Teachers required a ubiquitous learning material, that that
it should be available anywhere and at any time.
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After analyzing the needs of the school, it was agreed to design video tutorials as open multimedia
resources so that teachers can master the use of ICT in their personal learning pace.

Key words: multimedia, video tutorials, ICT, Cognitive Load Theory, multimedia learning.

Introduccion

El ser humano busca constantemente la transmision de ideas y conceptos de la mejor forma, en este
sentido la multimedia es un recurso que ayuda a de manera efectiva. Este concepto ha revolucionado
los procesos de comunicacion y ha cobrado un papel determinante en el desarrollo educativo.

Baukal, Ausburn y Ausburn, (2013) definen a la multimedia como la presentacion de material usando
textos e imagenes, con la intencion de promover el aprendizaje. Para los autores, la multimedia se ha
convertido en un elemento importante en disefio instruccional y es a finales de la década de los 80 que
logra su auge, en ese momento que los investigadores se interesan por estudiar de qué manera las
herramientas multimedia favorecen el aprendizaje.

El concepto de multimedia abarca una serie de recursos al servicio del entrenamiento, pero
fundamentalmente para la educaciéon. Vivimos en una época en la que cualquier usuario puede
desarrollar y compartir contenidos, esto debido a una gran cantidad de herramientas que permiten
desarrollar material multimedia. En esta linea, los contenidos multimedia cobran un rol fundamental en
el desarrollo del disefio instruccional.

El presente estudio fue desarrollado por los un grupo de alumnos de la Maestria en Tecnologia
Educativa del TEC de Monterrey en el curso Desarrollo de materiales de aprendizaje multimedia.

Iniciaremos este articulo presentando un marco de referencia con aguellas teorias que sustentan nuestra
investigacion, acto seguido detallaremos el proceso metodolédgico que seguimos en la implementacion
de los videotutoriales para la institucion educativa para finalmente presentar los resultados de la
valoracion de la calidad pedagogica del material de aprendizaje multimedia.

En la actualidad, probablemente mas que en cualquier otra época, la mente humana esta expuesta a una
sobreabundancia de informacién y comunicacion. Por tal motivo, al hablar de aprendizaje multimedia
es de suma importancia recordar que el material multimedia en si mismo no presenta un beneficio, sino
la forma en que éste ha sido creado y en la cual serd utilizado. A continuacion se presentan las teorias
gue sustentan esta investigacion.

Teoria de la Carga Cognitiva

Esta teoria propone que para que se produzca un aprendizaje significativo los materiales instruccionales
deben estar correctamente disefiados para evitar que se sobrecargue la memoria de trabajo del aprendiz
(Andrade, 2012). Por medio del material propuesto, se tiene en cuenta la capacidad de la memoria de
trabajo, que almacena y procesa la nueva informacidn para luego ejecutar las actividades requeridas.

Teoria de aprendizaje multimedia

Latapie (2007) describe la teoria de aprendizaje multimedia de Mayer como la forma en que el individuo
alcanza el aprendizaje a partir de un material de origen multimedia. El sujeto llega a construir su propio
conocimiento al vincular la nueva informacion recibida con contenidos que ya conocia previamente.

Los videotutoriales desarrollados para esta investigacién cumplen con los parametros sefialados en esta
teoria. La nueva informacion, presentada en formato multimedia, es captada tanto por el canal visual



como por el auditivo, llegando a la memoria de trabajo, donde se produce el aprendizaje multimedia
(Latapie, 2007)

Proceso ensefianza-aprendizaje

Mayer (2001, citado por Jiménez y Marin, 2012), resalta los principios basicos del uso de material
multimedia en el proceso de aprendizaje; éstos proponen un balance entre una combinacion de imagenes
y sonidos, sin caer en excesos distractores y teniendo en cuenta la importancia de desarrollar estos
materiales de acuerdo al publico receptor especifico. Mayer tiene en cuenta la importancia de que la
informacion sea procesada por dos canales simultaneamente y la capacidad de la memoria para
apropiarse de la informacion. La utilizacion de videotutoriales para la capacitacién docente cumple con
los requisitos anteriormente sefialados, ya que la combinacion de material visual y auditivo resulta en
una presentacion mas efectiva de la informacién. Adicionalmente, en el trabajo con videotutoriales no
se puede pasar por alto que la informacion que el cerebro es capaz de procesar tiene un limite y que si
éste se sobrepasa se corre el riesgo de que el aprendizaje se interrumpa (Sweller y Chandler, 1994).

Metodologia
1. Analisis

El Colegio de La Inmaculada Jesuitas - Peru, buscaba incorporar el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) transversalmente, pues de no ser asi los alumnos no desarrollarian
competencias digitales.

El problema que se detect6 era que muchos de los docentes no contaban con la experiencia en uso de
TIC, por lo que se hizo necesario desarrollar cursos de capacitacion a traves de videotutoriales. La
institucion cuenta con un equipo de entrenadores (Training CI), sin embargo, por experiencias de
capacitaciones tecnoldgicas anteriores, los maestros suelen olvidar lo aprendido y requieren asesorias
constantemente.

El objetivo de la propuesta fue desarrollar un material multimedia que les permita desarrollar el
autoaprendizaje. Fernandez (2007, citado por Fernandez, Carballos y Delavaut, 2008) describe el
autoaprendizaje como la capacidad del aprendiz de “planificar la busqueda, localizar, recuperar,
procesar, registrar, presentar y evaluar informacion”. Asi, a partir del uso de los tutoriales, los docentes
no solo tendrian acceso al material en cualquier lugar y momento, sino que éstos contribuiran para el
perfeccionamiento de competencias y de autonomia que favorecieran a su vez, el desarrollo de un estilo
de ensefianza que beneficie a sus alumnos, convirtiéndolos en profesores que incentivan a sus
estudiantes a tener un rol protagénico en su propio aprendizaje, capaces de resolver problemas y tomar
decisiones (Fernandez,Carballos y Delavaut, 2008).

Usuarios

El material multimedia estuvo dirigido directamente a todos los docentes de la institucién educativa,
pero también a toda la comunidad educativa incluidos alumnos y padres de familia. En este material se
debia contemplar los desempefios a lograr en una de las competencias transversales del plan curricular
del Ministerio de Educacion de Pera: “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC con
responsabilidad y ética”.

Obijetivos pedagdgicos
A fin de cumplir las metas del entrenamiento de acuerdo a la Taxonomia de Bloom se plantearon los
siguientes objetivos:



Objetivo General
Promover entre los docentes las ventajas del uso de la tecnologia para la planeacion, desarrollo y
evaluacion de sus sesiones de clase.

Objetivos especificos:
1. Desarrollar en los docentes competencias digitales para la ensefianza.
2. Propiciar una préactica docente reflexiva, significativa y situacional, logrando un cambio en los
modelos de ensefianza y evaluacion.
3. Desarrollar habilidades de autoaprendizaje para la mejora profesional.

Funcionalidades

En su estudio, Mackey y Ho (2008) demuestran que el uso de tutoriales en combinacion con recursos
variados, tales como asistencia a clases presenciales, utilizacion de laboratorios, lectura de material
asignado para el curso, etc., contribuye a un mayor entendimiento y de esta manera el aprendizaje se
vuelve mas efectivo. Es importante recalcar la ventaja de poder acceder a estos tutoriales desde
cualquier lugar y por medio de una variedad de dispositivos. De esta manera se contribuye al aprendizaje
activo y autonomo sin limitarlo a un tiempo y un lugar (Jiménez y Marin, 2012).

Si bien se continta con el plan de capacitacion docentes en la escuela, los videotutoriales seran un
recurso multimedia de refuerzo y recordacion importantes, estando a disposicion en cualquier lugar y
en cualquier momento. Los usuarios podrian acceder ingresando al canal de la institucion (en Youtube)
pudiendo buscar los temas de su interés o necesidad pedagogica segun el grado con el que trabajen.

2. Disefio

Gros (1997, citado por Vilchez, 2013) distingue dos tipos de desarrolladores de material multimedia
para el aprendizaje. El presente proyecto pertenece al tipo 2, es decir, se trata de un producto que no
esta creado para la comercializacion, y que su disefio es responsabilidad exclusiva de los profesores y/o
instituciones educativas.

Los videotutoriales que se desarrollaron estan categorizados por unidades de aprendizaje segun los
ciclos escolares, es decir se considerara desarrollar temas agrupados segun el requerimiento del grado
donde se utilizardn determinadas TIC en el aula. De esta forma cada docente puede utilizar los
materiales que requiera para sus proyectos segun su grado.

Los contenidos contemplan el logro de diversos desempefios asociados a diversas capacidades de la
competencia transversal TIC: “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC con
responsabilidad y ética”. Como se menciona anteriormente, el objetivo de la propuesta es desarrollar
un material multimedia que les permita desarrollar el autoaprendizaje. Los docentes no solo tendrian
acceso al material en cualquier lugar y momento, sino que éstos recursos contribuiran para el
perfeccionamiento de competencias y el el logro de una autonomia que favorezca el desarrollo de un
estilo de ensefianza que beneficie a sus alumnos.

Todos los videotutoriales contribuyen al desarrollo de 5 capacidades TIC que la institucion considera
fundamentales en todos sus docentes y estudiantes. Estas son:

1. Utilizar la tecnologia para sus objetivos de aprendizaje: consiste en que los estudiantes no
sean agentes pasivos sino mas bien aprendices empoderados, tomando un papel activo en sus
aprendizajes usando las TIC.

2. Comunicar con creatividad: consiste en transmitir ideas con claridad y creatividad haciendo
uso de diversas plataformas y herramientas digitales.



3. Construir su propio conocimiento: consiste en estar en la capacidad de buscar, seleccionar,
evaluar y sintetizar informacion, tomando una postura critica.

4. Trabajar colaborativamente: consiste en hacer uso de diversas herramientas digitales para
enriquecer su aprendizaje en colaboracion con otros.

5. Interactuar en espacios virtuales con ética: consiste en reconocer sus derechos y deberes
como ciudadanos digitales respetando a los demas, siendo conscientes de los limites al usar,
transformar y compartir informacion.

El material de aprendizaje que se utilizé para llevar a cabo este proyecto contiene basicamente 3
elementos multimedia claramente identificables:

1. Imagenes: Utilizadas en portadas, presentaciones o cierres.

2. Videos: Grabados de la pantalla en tiempo real.

3. Audio: Asociado a los videos para reforzar la ensefianza.

Todos los videos fueron grabados con Screencast-O-Matic que es una aplicacion utilizable para la
creacion de videos. Existe en version gratuita y profesional con la que se puede grabar voz, imagen de
una camara o la imagen de la pantalla.

3. Desarrollo

Los videotutoriales ayudarian a los docentes a aprender a su ritmo. Los integrantes del equipo crearon
modelos con una plantilla determinada. La idea es que a futuro sea el equipo de entrenadores del colegio
los que continden con la produccion de otros videotutoriales que se alojen en el canal institucional.
Todos los materiales pasan por profesionales en produccién audiovisual y por un pedagogo profesional
que haga la curacion de los contenidos.

Las herramientas tecnoldgicas que se utilizaron para desarrollar el material de aprendizaje multimedia
fueron seleccionadas tomando en cuenta su funcionalidad y facilidad de uso, asi como los costos que
estas generarian. En esta seleccion se considero tanto las caracteristicas de la herramienta como las
habilidades de todos los miembros del equipo.

A fin de presentar la propuesta se cred una pagina web donde se alojaron los recursos educativos
multimedia que se desarrollaron (https://sites.google.com/view/dmmultimedia). Ademas, en dicha
pagina se integraron los recursos educativos abiertos multimedia que fueron seleccionados con base en
el analisis necesidades de materiales de aprendizaje multimedia y que compartieron para fortalecer los
procesos de ensefianza-aprendizaje en un contexto educativo especifico.

Finalmente, a fin de validar la calidad pedagdgica de los recursos educativos multimedia que
desarrollamos para el Colegio De La Inmaculada, el equipo de trabajo realiz6 y aplico una encuesta a
33 alumnos del curso Maestria en Tecnologia Educativa del TEC. Dicha encuesta integré diversos
indicadores que permiten generar informacion sobrela calidad pedagdgica de los recursos educativos
multimedia. Al elaborarla se revisaron 3 indicadores: pedagdgicos, funcionales y técnico-pedagdgicos.
Todos estos indicadores seleccionados se valoraron con una escala Likert 5-puntos. Una vez creada la
encuesta, el equipo de trabajo particip6 en un foro llamado “Feria de materiales de aprendizaje
multimedia”. En este espacio los representantes de los diversos equipos del curso Desarrollo de
materiales de aprendizaje multimedia registraron una aportacién en el foro sobre los materiales
desarrollados los que fueron colocados en una la liga de acceso a la pagina web. Nuestro material
multimedia estuvo a disposicién conjuntamente con la encuesta de evaluacion disefiada por el equipo
para valorar la calidad pedag6gica del material de aprendizaje multimedia.



Al finalizar la “Feria de materiales de aprendizaje multimedia”, se procedio a calcular el resultado
arrojado por la encuesta a fin de medir la calidad pedagdgica del material multimedia creado,
considerando los tres indicadores anteriormente mencionados (pedagogicos, funcionales y técnico-
pedagdgicos).

Resultados
Los resultados se obtuvieron a partir de las encuestas para evaluar la calidad pedagdgica del material
multimedia creado. Estos se presentan a continuacion, de acuerdo a los indicadores establecidos.

Aspecto pedagogico

En lo que se refiere al aspecto pedagdgico se evalud la capacidad de la herramienta para captar y
mantener la atencion del usuario; contenidos, extension, estructura; orientacion, ayuda y refuerzo al
usuario; si fomenta la iniciativa y el autoaprendizaje; y si su enfoque es aplicativo, globalizador y
creativo. En todos los casos se puede observar la reaccién positiva de los encuestados, quienes
atribuyeron el puntaje mas alto a todas las preguntas de esta seccién en un 36% a un 45%.

Aspecto funcional

En el aspecto funcional se midieron factores como la facilidad de uso. Un 81.8% califica a la
herramienta como facil de utilizar. De esta manera se prueba que se cumple uno de los objetivos
propuestos, ya que se busca que los docentes, incluso cuando no han potencializado al maximo sus
competencias digitales, sean capaces de manejar y sacar provecho de esta herramienta.Un 48.5% de los
encuestados dicen estar totalmente de acuerdo con que la herramienta brinda instrucciones claras,
seguidos por el 39.4% que dice estar de acuerdo.Esto deja un restante 9% que no encontraron claridad
en las explicaciones otorgadas por la herramienta. Otros factores como adaptabilidad al contexto
educativo, coherencia con los ejes curriculares y relevancia para el propdsito educativo muestran que
porcentajes mayores al 80% de los encuestados calificaron estos indices con los puntajes mas altos.

Aspecto técnico-pedagogico

En cuanto al aspecto técnico-pedagdgico, los usuarios evaluaron como positiva la calidad técnica y
estética de los elementos audiovisuales. Un 30.3% dice estar muy de acuerdo con la calidad, mientras
que un 3% dice estar totalmente en desacuerdo con la calidad del material. El estilo y lenguaje utilizado
fue el mas apropiado para el 48.5% de los encuestados, pero un 12.1% encuentra fallas en el estilo y
lenguaje alegando estar totalmente en desacuerdo con los mismos. Los encuestados muestran estar
verdaderamente satisfechos en cuanto a la relevancia de los contenidos y la exactitud de la informacién,
sumando mas del 70% entre los que estan de acuerdo y totalmente de acuerdo. El 54.5% dice estar
totalmente de acuerdo con la forma en que se orienta al usuario para su utilizacién.

Conclusién

Luego de observar los resultados, podemos concluir que nuestro objetivo de atender la necesidad
encontrada en el Colegio de La Inmaculada a cerca de brindar un recurso educativo multimedia si se
atiende a través de los videotutoriales propuestos, los usuarios, en este caso los profesores con mayor
frecuencia, tienen a su alcance una herramienta muy til ya que los videotutoriales son cortos, utilizan
un lenguaje sencillo, para captar su atencién, asi mismo, lo pueden ver cuantas veces sea necesario hasta
entender el contenido.

Por otro lado, la aplicacién de un formulario para evaluar la calidad pedagogica de los materiales
multimedia desarrollados tiene varias ventajas, la primera es que un formulario bien disefiado puede
favorecer la comprension, el aprendizaje y la memorizacion de un tema, esto porque la eleccién de las
preguntas correctas nos llevara a incidir en lo mas importante de la materia tratar. Otra ventaja es que



el formulario puede ayudar a organizar el estudio, entender el contenido y ademas trabajar con la
competencia digital. Por Gltimo podemos usar formularios para hacer que el repaso resulte atractivo y
motivador.
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Anexos
Resultados graficos sobre las encuestas de los aspectos pedagodgicos, funcionales y técnico-

pedagdgicos.

Aspectos pedagogicos

1. Mantiene la atencion del usuario

15

14 (42.4 %)

10
9 (272 %)

5(15.2 %)

3 (9.1 %)
2 (6.19%)

2. Contenidos: extension, estructura, profundidad, vocabulario,
estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos

15

13(39.4 %)
10 11 (33.3 %)

6(18.2 %)

103 %)

2 (6.1 %)



3. Proporciona orientaciones, ayudas y refuerzos a los usuarios

33 respuestas

15 (45.5 %)

7 (21.2 %)

e 4(12.1%)

2 (6.1 %)

4. Fomenta la iniciativa, el sentido critico y el autoaprendizaje

33 respuestas
20
15 16 (485 %)

10
10 (30.3 %)

5 (15.2 %) ;
(3 %) 1(3 %)

5. Enfoque aplicativo, globalizador y creativo

33 respuestas
15

12 (36.4 %)
10 (30.3 %)

8 (24.2 %)

2 (6.1 %)




Aspectos funcionales

1. Facilidad de uso

33 respuestas
30
20
10
2(61%
(6.1%) 0(0%) 1(3%)
0 |
1 2 3 4 5

2. Se adapta facilmente a un contexto educativo

33 respuestas

30

20 22 (66.7 %)

10

7(212%) 2(6.1%) 2(6.1 %)
] [Dl %)

3. Provee instrucciones claras y precisas

33 respuestas
20

15 16 (48.5 %)

13 (39.4 %)

10

2 (6.1%)



4. Es coherente con los ejes curriculares para el proposito educativo

33 respuestas

30

20 21 (63.6 %)

10

6 (18.2 %) 1(3 %)
3(9.1%)

1 2 3 4 5

5. Es relevante para un proposito educativo

33 respuestas

30

21 (63.6 %)

8 (242 %)

2(6.1% 2(6.1%
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Aspectos técnico-pedagdgicos

1. Calidad técnica y estética de los elementos audiovisuales: sonido,
dibujo,fotografia, video
33 respuestas

15

13 (39.4 %)
10

10 (30.3 %)

8 (242 %)

2. Estilo y lenguaje correcto. Sin faltas de ortografia y con una correcta
construccion gramatical

20

15 16 (48 5 %)

12 (36.4 %
10 ¢ )

3. Contenidos relevantes, bien seleccionados y desarrollados con
claridad empleando términos precisos

18 (54.5 %)

10
& (24.2 %)

3(9.1%)




4. Informacion actual y exacta

33 respuestas

20

15

10

19 (57.6 %)

9 (27.3 %)

- G

5. Ofrece instrumentos para facilitar la orientacion del usuario

33 respuestas
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15

10

138 (54.5 %)

6(18.2 %)

4 (12.1 %)

3 (9.1 %)

2 (6.1 %)
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