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Resumen

A través de los afios en México se han creado diversos
programas para integar las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacidn (TIC) en las aulas, tratando de lograr una
educacion de calidad y desarrollar competencias para la
vida, contribuyendo al desarrollo de habilidades que
demanda la sociedad del conocimiento. Cabe puntualizar
que lo importante no es el uso de la tecnologia, sino el
aprendizaje y el desarrollo de las competencias digitales a
las cuales conlleva su uso. Una de las competencias
digitales que todo ciudadano debe tener, es la competencia
informacional; esto implica entre otras cosas buscar,
seleccionar, analizar y evaluar la informacién. No
obstante, uno de los problemas en las blsquedas en
Internet, es la cantidad de informacidn existente. Un motor
de bulsqueda encuentra paginas web que obedecen a
solicitudes realizadas por los usuarios, sin embargo, los
resultados que arroja, no implica que sean los que el
usuario requiere o que sean los mas importantes. Debido
a lo expuesto, surge la propuesta de contribuir al desarrollo
de esta competencia a través la creacion de videos
didacticos, puesto que éstos tienen la caracteristica de
facilitar la transmision de conocimientos y la asimilacion
de los mismos.

Competencias digitales, Videos, Motores de busqueda

Abstract

Over the years in Mexico, various programs have been
created to integrate Information and Communication
Technologies (ICT) in the classroom, trying to achieve a
quality education and develop life skills, contributing to
the development of skills demanded by the knowledge
society. It should be pointed out that the important thing is
not the use of technology, but the learning and
development of the digital competences to which its use
entails. One of the digital competences that every citizen
should have, is information competence; This implies,
among other things, searching, selecting, analyzing and
evaluating information. However, one of the problems in
Internet searches is the amount of existing information. A
search engine finds web pages that respond to requests
made by users, however the results it throws does not
imply that they are the ones that the user requires or that
are the most important. Due to the above, there is a
proposal to contribute to the development of this
competence through the creation of didactic videos, since
these have the characteristic of facilitating the
transmission of knowledge and the assimilation of them.

Digital skills, Videos, Search engines
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Introduccion

En los Gltimos afios definitivamente el video ha
despertado un gran interes en los usuarios de
Internet y las redes sociales, es usado
activamente en diferentes ambitos; este
incremento en su uso y el poder que ha adquirido
en redes sociales se debe en gran parte al
incremento en el uso del teléfono movil sobre
todo en los llamados millennials los cuales en
México representan la mayoria de usuarios en
Internet y el principal medio de acceso de ellos
a Internet, es el teléfono inteligente, esto de
acuerdo al Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia, (INEGI, 2017, p. 6).

Existen diversas y multiples actividades
que se pueden realizar en Internet, sin embargo,
en México segun el INEGI (2017, p. 4) latercera
actividad que mas se realiza por los internautas
es el consumo de contenidos audiovisuales
81.9%, siendo superada solo por las actividades
de busqueda de informacion situada como la
segunda actividad méas utilizada 84.5% vy
ubicada en el primer lugar se encuentra el uso del
Internet para la comunicacion 88.9%.

Otra muestra de la importancia que tiene
el uso del video es el reconocimiento que hace
Internet Republica, la cual reconoce el 2016
como el afio del video, indicando que los
usuarios prefieren cuatro veces mas los
contenidos de video que el texto (Eduardo,
2017).

Asi mismo Redaccion TH (2018) indica
que segun la Revista Forbes 2018, dentro de las
tendencias Search Engine Optimization (SEO)
del 2018, se encuentra la busqueda de videos e
imagenes debido a que nuestras interacciones en
Internet han variado y se han vuelto mucho mas
visuales, pronosticando de que sin duda alguna
este sera el afio del video.

El gran potencial que tienen las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC), no es algo nuevo, es interesante como
organismos como la Organizacion de la
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO 2011, p. 11), advierte
sobre la necesidad de una Alfabetizacion
Mediatica Informacional (AMI), indicando que
son los profesores los principales agentes del
cambio.
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Es necesario estar consciente que para ser
agente de cambio se necesita estar preparado, no
se puede pretender ver resultados diferentes
trabajando siempre de la misma forma, por lo
tanto, ésto implica un cambio en la ensefianza.

Para integrar las TIC en el aula es
necesario que los docentes esten capacitados,
que desarrollen sus habilidades digitales, de
igual forma es necesario un adecuado engranaje
entre el perfil de egreso que se desea lograr, los
planes y programas de estudio y la integracion
de forma adecuada y pertinente de las estrategias
didacticas para lograrlo y finalmente lo que no
es menos importante: que tengan los recursos
necesarios para aplicar los conocimientos
adquiridos, de modo tal que, a través de la
practica se vayan fortaleciendo esas
competencias y establecer estrategias adecuadas
para su evaluacion.

Confirmando lo anteriormente dicho,
Batson (citado en Zempoalteca et al., 2017 p. 81)
indica las razones por las cuales los docentes no
se adaptan a las nuevas oportunidades que
ofrecen las TIC, mencionando las siguientes:

— Los estudiantes que llegan a las
Instituciones de Educacion Superior,
esperan las clases tradicionales dado que
éstas provocan menos esfuerzo.

- Hoy en dia el docente no debe de ser la
Unica fuente de informacion, el alumno
debe de ser parte activa en su formacion.

- Los procesos de evaluacion no apoyan ni
reconocen la innovacion con las TIC.

— Los programas reflejan un método de
ensefianza tradicional.

Mencionar las TIC, implica que los
docentes deben de estar familiarizados con las
herramientas de la Web 2.0, es decir, deben tener
competencias digitales.

¢ Qué es la competencia digital docente?

Uno de los paises que tiene mas tiempo que
México trabajando en este rubro es Espafia; el
Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
de Formacion del Profesorado (INTEF, 2017)
dentro de su marco propuesto en enero del 2017,
presenta el concepto de acuerdo del European
Parliament and the Council (2006):
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La competencia digital implica el uso
critico y seguro de las Tecnologias de la
Sociedad de la Informacion para el trabajo, el
tiempo libre y la comunicacion. Apoyandose en
habilidades TIC basicas: uso de ordenadores
para recuperar, evaluar, almacenar, producir,
presentar e intercambiar informacion, y para
participar y comunicar en redes de colaboracion
a través de Internet, (p. 9).

Entre otras, dos de las competencias
digitales definidas en el documento arriba
mencionado son las siguientes:

1. Informacion y alfabetizacion
informacional, la cual esta relacionada
con “identificar, localizar, recuperar,
almacenar, organizar y analizar la
informacién  digital, evaluando su
finalidad y relevancia”, INTEF (2017, p.
10).

2. Creacion de contenido digital, que
implica “crear y editar contenidos
nuevos, textos, imagenes, videos,),
integrar y reelaborar conocimientos y
contenidos previos, realizar
producciones  artisticas, contenidos
multimedia y programacion informatica,
saber aplicar los derechos de propiedad
intelectual y los derechos de uso”,
INTEF (2017, p. 10).

Dentro de la segunda competencia
digital, se ubica al video y uno de los ambitos
donde el video ha irrumpido definitivamente es
el educativo, de acuerdo a Bravo (1996, p. 100).

Por otro lado, cuando los videos
didacticos son utilizados de forma adecuada por
el docente, facilitan la transmisién de
conocimientos y la asimilacion de los mismos
por parte de los alumnos.

Teoria de la carga cognitiva y la teoria
cognitiva del aprendizaje multimedia

Es importante poder comprender como procesa
el ser humano la informacion, Sweller (1994)
presenta la Teoria de la Carga Cognitiva (TCC)
y Mayer (2005) la Teoria Cognitiva del
Aprendizaje Multimedia citado por Andrade-
Lotero (2012, p. 77). Los materiales multimedia
tienen multiples elementos, sonido, iméagenes,
videos, texto y animaciones; cuando nuestro
cerebro recibe todos esos elementos ¢como los
procesa?
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En la figura 1, se muestran los tipos de
memoria, para poder entender su procesamiento.

Convierte los estimulos en
Sensorial (1-3 segundos) Ll muliples representaciones

mentales (es amplia)
de Trabajo (15-30 seg) [l
llimitada, almacena la
A largo plazo (toda la vida) informacichjes i
y la organiza
jerarquicamente

Figura 1 Estructura de la arquitectura cognitiva humana
Fuente: Elaboracién Propia basada en Andrade-Lotero
2012)

Selecciona y organiza los
estimulos mas
importantes(es limitada en
cantidad 3-7 elem. )

Es importante primero separarlos de
acuerdo al tipo de estimulo que representan, la
vista procesa las imagenes y el texto, el oido
procesa los sonidos o narraciones.

El primero corresponde a lo visual y el
segundo a lo auditivo.

De acuerdo a lo anterior, para procesar la
informacion utilizamos dos canales sensoriales.
Uno para los elementos visuales y otros para los
auditivos, por lo que se puede decir que
generamos dos modelos mentales.

En la memoria a largo plazo, el ser
humano almacena “esquemas” 0 conocimientos
previos, de acuerdo a Andrade-Lotero (2012)
estos esquemas no  consumen  recursos
cognitivos, si se rescatan éstos conocimientos
junto con los dos modelos mentales generados
(auditivo y visual), es posible generar un nuevo
modelo o0 esquema que puede ser almacenado en
la memoria a largo plazo.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto,
la memoria de trabajo no tiene la capacidad de
manejar muchos recursos, ya que es limitada.
Por tal motivo no se recomienda que los
materiales audiovisuales se sobrecarguen, ya que
puede resultar contraproducente para el
aprendizaje.

A continuacion, en la tabla 1, se
presentan algunos principios que se deben de
considerar en las producciones multimedia,
Latapie (2007):
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Utilizar imagenes y texto, en
lugar de solo texto. El ser
humano aprende mejor
Espacial. Desplegar las
imigenes  junto a  sus
respectivos textos

Temporal. Material visual vy
auditivo sincronizado
correctamente.

Imagenes con narracion en
lugar de imagenes con texto, asi
la memoria de trabajo no se
satura, ya que la informacion
auditiva y la visual se procesan
de forma separada.

De los tres elementos: imagen,
texto y narracién, utilizar solo
dos: imagen con texto o imagen
con narracion (evitar dar dos
veces la misma informacion).
Si nos es relevante eliminarlo.
Evitar palabras, fotografias u
otro elemento innecesario.
Agregar elementos gréaficos
para resaltar las partes donde el
alumno deba de poner atencién.
Esto minimiza el esfuerzo del

1.- Multimedia

2.- Contigliidad

3.- Modalidad

4.- De redundancia

5.- Coherencia

6- Sefializacion

estudiante

Tratar de dividir el contenido
7.- Segmentacién para su presentacion, en

secciones cortas

Introducir  los  conceptos
8.-Pre- principales primero y
entrenamiento posteriormente  mostrar el

contenido

Tabla 1 Principios para producciones multimedia
Fuente: Elaboracion Propia a partir de Latapie (2007)

Toda esta informacion es deseable se
tome en cuenta al disefiar el material multimedia.
Los elementos basicos del video que de acuerdo
a Cebrian (1994, p. 1), se deben tener en cuenta
en todo proceso de ensefianza aprendizaje son:

— La interactividad. - En este caso la
interactividad se da entre el material y el
usuario, quien finalmente decide si le da
play, lo atrasa, le da una pausa o repite
ciertas escenas ya vistas, entre otras
acciones.

— El sistema de simbolos, tomando en
cuenta que lo importante en este
concepto es tomar en cuenta que el
significado del mensaje es multisensorial
(visual y auditivo), esto implica que la
musica, los ruidos, las imagenes
irrelevantes, los graficos no son un
complemento, son parte integral del
mensaje.
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- El mensaje. En este caso el mensaje esta
relacionado con la forma en que esta
estructurado 'y el contenido que
transmite.

La tabla 2, presenta los tipos de videos
que conforme a Cebrian (1987) existen, citado
por Monzén (2014, p.1).

Tipos de videos

Curriculares Adaptados al programa de la

asignatura
De .
. ., Presentan aspectos relacionados con
divulgacion
la cultura
cultural
Cientifico- Presenta contenidos relacionados con

técnico la ciencia y la tecnologia

Se utilizan como recursos didactico
aunque no hayan sido creados con la
idea de ensefar.

Para la
educacion

Tabla 2 Tipos de video
Fuente: Monzén (2014)

Con respecto a la potencialidad
expresiva, que es la idoneidad que tiene un video
educativo, para transmitir un contenido
educativo completo, se basa en las
caracteristicas del propio medio, pudiendo ser la
clasificacion presentada en la tabla 3.

Potencialidad del video educativo

Generalmente son sucesiones de
imagenes presentadas por el docente
para ayudarse en una tematica
particular, generalmente sin sonido. De
tal manera que solos no tienen
significado alguno y generalmente son
generadas con medios domésticos.
Solo requiere transmitir informacién
considerada util por el profesor

Baja

Hace referencia a la sucesién de
imagenes con sonido, los cuales
transfieren un mensaje completo, para
lo cual, no es requisito que posea una
estructura narrativa, basta con que
aporte informacion considerada (til
por el profesor.

Requiere de la intervencién del
profesor en diferentes momentos.

Media

Presentados como video colecciones,
con  objetivos de  aprendizaje
Alta planteados, y que al terminar deben de
ser logrados. Por si solos transmiten
contenidos educativos completos.

Tabla 3 Potencialidad del video educativo
Fuente: Elaboracion Propia basada en Monzén (2014)
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En la tabla 3, dentro de los videos con
alta potencialidad, se pueden ubicar a los
instructivos que conforme a Schmidt (1987),
citado por Bravo (1996), presentan contenidos
los cuales buscan ser dominados por el alumno,
y tienen la caracteristica de tener un alto nivel de
estructuracion, elementos como imagenes
pertinentes que apoyan la tematica explicada,
mausica y sonidos entre otros elementos.

Ventajas del video didactico

— Dentro de las ventajas se puede
considerar la interactividad que se puede
tener con él, ante la posibilidad de poder
adelantarlo, regresarlo, pausarlo, como
lo menciona Velarde et. al. (2017, p.69).

— Estas acciones se pueden realizar tantas
veces sea necesario hasta entender el
concepto y lograr la competencia.

— La posibilidad de tener acceso a él en
cualquier momento y verlo nuevamente
para revisarlo mas a fondo cuantas veces
sea necesario, para lograr el aprendizaje,
esto implica que facilita la comprension.

— Debido a su permanencia Yy
conservacion, facilita el recuerdo ya que
algunas veces lo aprendido en el video
corresponde a actividades que no se
realizan de manera asidua y existe la
posibilidad de olvidarlo.

— Promueven el autoaprendizaje

- Facilidad de manejo por el usuario

— Es un medio para la ensefianza

- Contribuye a la alfabetizacion digital

- Ayuda a entender determinados
conceptos, pero sobre todo a
construirlos, realizarlos o ejecutarlos.

- Mejora la transferencia de conocimientos

Desventajas del video didactico

- Si no se planifica bien el tiempo
(demasiado largo), se puede perder
interés en €l (recuerde que la memoria de
trabajo se sobrecarga y no es capaz de
procesar tantos elementos).

— Un mal sonido o material de baja calidad
no permite la correcta apreciaciéon del
mismo (principio de contiglidad).

— Si no se hizo wuna investigacién
exhaustiva sobre la temética a tratar
puede ser contraproducente.

— Se requiere cierto nivel de conocimiento
del equipo y/o software para poder
realizarlo.

ISSN: 2523-0360
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Septiembre, 2018 Vol.2 No.5 1-11

— Si no se disefian problemas ad hoc, se
puede crear pasividad o hacer que se
pierda el interés.

Uso del Internet

Uno de los problemas actuales de las busquedas
en Internet es la infoxificacion que existe en la
Web. Existen grandes volimenes de
informacion que puede contener texto,
iméagenes, videos u otros contenidos multimedia
navegando a través de estas paginas usando
hiperenlaces.

El motor de busqueda tiene por finalidad
la seleccién de paginas Web que respondan a las
solicitudes de informacion que emiten los
usuarios. Los motores de busqueda (search
engines) es un software que se encarga de
realizar las busquedas dentro de las bases de
datos de la Web.

Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), han progresado, se estan
innovando constantemente, por lo cual se debe
estar capacitado en la busqueda y accso a la
informacion.

Como lo mencionaba Herrera “saber
donde buscar la informacion es més importante
que conocer la informacion”, (Herrera, 2013,

p.26).

Eduteka (2004), hace referencia a que las
TIC, ofrecen poderosas herramientas las cuales
sirven de apoyo en la formacion de las
competencias ciudadanas proporcionando una
fuente de ciudadanos informados, que potencian
el desarrollo de habilidades para la indagacion y
la comunicacion (citado por Mazo 2014, p. 8).

Esos ciudadanos informados, utilizan
generalmente Internet como fuente de
informacion, luego entonces, vale la pena saber
para qué se usa Internet y como se usa.

Es importante destacar que 36.7% de los
usuarios de Internet navegan con el objetivo de
capacitarse cumplir con sus deberes escolares o
simplemente acceder a este tipo de servicios para
complementar su formacién académica o laboral
(DGTIC, 2015), lo cual se puede apreciar en la
figura No.2.
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Figura 2 Las conexiones en el aprendizaje
Fuente: The Competitive Intelligence Unit con base en
informacion de INEGI (2015)

l Apoyur
; Educacién/Capacitacién

B Avo415% - 4567
B Medio 133:3% - a1.4%

Bajo [25.1% - 33.2%)

Los cambios que se suscitan en todas las
areas hacen necesario que una persona esté en
constante aprendizaje, es decir, debe ser capaz de
aprender a lo largo de la vida para permanecer
constantemente actualizada, pero para cumplir
con esto es necesario que esté preparado para
aprender por otros medios y en otros espacios.

Para que esto pueda ser posible, es
importante que la persona tenga la competencia
de informacion y alfabetizacién digital para que
sea apto para hacer busquedas efectivas de
informacion en la Web.

Planteamiento del problema

Una de las carreras de la Universidad Juérez
Auténoma de Tabasco es la de Ingenieria en
Sistemas Computacionales y es en ella donde
ubicamos el presente proyecto.

Una de las asignaturas donde el alumno
aprendia a usar eficientemente el buscador, era
en la de Herramientas Computacionales, sin
embargo, al crearse esta nueva carrera,
desaparece la asignatura del mapa curricular, y
con este hecho, podria asumirse que los alumnos
tienen esta competencia.

Para verificar lo anterior, se aplicd un
pequefio cuestionario a 38 alumnos de segundo
semestre de la asignatura de programacién de la
carrera de  Ingenieria  en  Sistemas
computacionales y se puede pensar 0 asumir que
por la naturaleza propia del programa educativo
que cursan, los alumnos manejan las TIC
bastante bien, sin embargo, el cuestionario
permitio verificar su competencia para localizar
y recuperar informacion, asi como para conocer
su competencia en la creacion de videos y el uso
del video en el aula.

ISSN: 2523-0360
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Septiembre, 2018 Vol.2 No.5 1-11

Lo que se pretende lograr con este
proyecto es la creacion de videos educativos que
permitan a los alumnos desarrollar sus
competencias digitales, especificamente la
competencia informacional dado que como se
menciond anteriormente, es una competencia
que todo ciudadano debe tener, ya que es una
competencia para la vida.

Desarrollo

Como se menciono en la introduccion, las dos
competencias dentro de las cuales se desarrolla
el marco de este trabajo son las de Informacién
y alfabetizacion y la de creacion de contenido
digital.

Competencia Informacional y alfabetizacion
digital

Esta competencia estd relacionada con
“identificar, localizar, recuperar, almacenar,
organizar y analizar la informacion digital,
evaluando su finalidad y relevancia”

Hace referencia a la necesidad de que el
alumno sepa buscar la informacion que necesita,
asi como analizarla y seleccionarla.

Uno de los objetivos principales es crear
consciencia en el alumno de su nivel de
competencia. Muchas veces cree tener cierto
nivel de conocimiento sobre todo en lo que es el
manejo de buscadores, por tal motivo es
importante que él mismo se dé cuenta de que tan
eficientes son sus busquedas 0 mas adn, si puede
realizarlas. El cuestionario se aplico después de
la temporada de baja, quedando inscritos en esta
asignatura 39 alumnos, de los cuales 1 no estuvo
presente, lo que redujo la poblacién a 38 por lo
cual se decidio no tomar una muestra sino que
fuera censal.

Para lograr lo anterior, primero se
cuestiona al alumno sobre el nivel de
competencia que €l cree tener en el manejo de
buscadores —esta pregunta la contesta en una
escala de Likert que va del 1 al 5, asumiendo que
uno es el nivel mas bajo y cinco el mas alto. En
el gréafico 1, se puede observar que 20 alumnos,
los cuales representam un 53%, cree tener un
nivel de conocimiento intermedio (3), en el nivel
mas bajo que es 1, no se ubica algin alumno y
en el nivel més alto que seria el 5, se ubican solo
2 alumnos, los cuales representan el 5%.
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Nivel de competencia que el alumno cree
tener en manejo del buscador

20
\
2 My - amy
Nivel Nivel Nivel Nivel Nivel 5

Grafico 1 Nivel de Competencia antes de las bisquedas
Fuente: Elaboracion Propia

A la pregunta ¢ Qué buscador utilizas? El
100% de los alumnos coincidié en que era
Google.

Posteriormente los alumnos realizan una
serie de busquedas y en base al éxito logrado en
ellas, se les vuelve a cuestionar posteriormente
sobre su nivel de competencia, los resultados se
observan en el grafico 2.

Para el éxito de las busquedas ellos deben
de saber utilizar operadores y/o comandos de
busqueda avanzada, asi como las herramientas
de busqueda de Google, busqueda con filtrados,
con intervalos, por imagenes, entre otras.

Nivel de competencia que el alumno afirma
tener

15 15
11
1 | p
A =
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

Gréfico 2 Nivel de Competencia posterior a las busquedas
Fuente: Elaboracion Propia

Es interesante analizar la tabla 4, donde
posterior a las busquedas realizadas, ellos se
vuelven a ubicar en un nivel de competencia:

Nivel de % de alumnos | % de alumnos por | Diferencia
competen  por nivel antes | nivel despues de la

cia de la bisqueda | busqueda

1 0% 21% +21%
2 8% 38% +30%
3 53% 38% -15%
4 34% 3% -31%
5 5% 0% -5%

Tabla 4 Resultado de las busquedas por alumno
Fuente: Elaboracion Propia
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Como se puede observar, los niveles de
competencia mas bajos se incrementan —al darse
cuenta los alumnos de que no pueden efectuar las
busquedas que ellos creian poder realizar- y los
niveles mas altos bajan por consecuencia.

Competencia Creacion de Contenido digital

Esta es la segunda competencia, y a continuacion
se describe en que consiste:

2.- Creacion de contenido digital, que
implica “crear y editar contenidos nuevos,
textos, imagenes, videos...), integrar y
reelaborar conocimientos y contenidos previos,
realizar producciones artisticas, contenidos
multimedia y programacion informatica, saber
aplicar los derechos de propiedad intelectual y
los derechos de uso”.

Como se ha descrito, el video se
encuentra dentro de esta competencia, a este
respecto se analizo el uso que hacen los alumnos
de este medio y los resultados se muestran en el
gréafico 3.

a) Cuando expones en el aula, ¢en qué
porcentaje utilizas el video como
recurso?

- Mas del 55% no lo utiliza, esto significa
que 21 de los 38 alumnos no hacen uso
de él.

- Siete alumnos (18.42%) lo utilizan en un
25% 0 menos de sus presentaciones y el
mismo porcentaje de alumnos lo utilizan
entre el 26% y el 50% de sus
presentaciones.

— Y solo 3 de los 38 alumnos los utiliza en
mas del 75% de sus presentaciones
académicas.

Cuando expones en el aula ¢En qué
porcentaje utilizas el video como recurso?

21
7 7 0 3
no lo un entreel entreel mas

utilizo 25% 0 26%y 51%y del
menos 50% el 75% 75%

Gréfico 3 Uso del video en el aula como recurso educativo
Fuente: Elaboracion Propia
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De todos los alumnos, el 44.7% si utiliza
el video como un recurso, esto representa 17
alumnos, ahora bien, de esos 17 alumnos
¢ Cuantos producen sus propios videos?

¢Produces tus propios videos?

4

-

Si No Algunos

Gréfico 4 Alumnos que producen sus videos
Fuente: Elaboracion Propia

De acuerdo al gréfico 4, solo 4 de los 38
alumnos producen sus propios videos, esto es el
10.52%. Se les cuestiono también si al descargar
videos de la red, verificaban si los videos tenian
derecho para ser descargados y reutilizados, las
respuestas se pueden observar en el gréafico 5.

Si descargas videos ¢ verificas que tengan
derecho para que los puedas descargar y/o
reutilizar?

31

7

Si No

Gréfico 5. Respeto a los derechos de autor
Fuente: Elaboracion Propia

Es importante saber la opinion que el
alumno pueda tener sobre la utilizacion del video
con respecto a la adquisicion del conocimiento.
Referente a este cuestionamiento, tenia tres
opciones a elegir y en el grafico 6, se observan
sus respuestas:
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Con respecto a la adquisicion del
conocimiento que puedas tener en la
utilizacion del video, consideras que:

35

Gréfico 6 Adquisicion del conocimiento
Fuente: Elaboracion Propia

El 92.10% considera que mejoraria.
Finalmente, existen diversos criterios sobre el
tiempo de duracion de los videos, ya que un
video demasiado largo puede tener resultados
contraproducentes. Si es demasiado largo el
alumno puede perder el interés después de cierto
tiempo. En relacion al tiempo de duracion, los
alumnos opinaron que el tiempo Gptimo es entre
5y 10 minutos, ver gréafico 7.

El tiempo adecuado para la duracién de un
video , sin que pierdas la atencién,
consideras qug, debe ser de:

12
o W
v
5minso entre5y entrelly

menos 10 15
minutos  minutos

Gréfico 7. Tiempo éptimo de duracién
Fuente: Elaboracion Propia

Una vez analizada la informacion se
determin6 que 97% de los alumnos, se
encontraba en los niveles 1, 2 y 3. Y conociendo
las ventajas y desventajas de los videos
educativos, se decidio realizar una serie de video
tutoriales educativos, para ser uados como una
herramienta de apoyo para la adquisicién de la
competencia informacional, asi mismo se disefid
una estrategia didactica que acompafiara al uso
de los videos.

Metodologia para el desarrollo de los videos

La Universidad Tecnoldgica del Pera (2015,
p.3), define que “Uno de los recursos mas
utilizados actualmente dentro de las TICS
(Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién) es la produccion de videos
educativos para la Web como parte de cursos
virtuales o semipresenciales”.
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Para el desarrollo del proyecto El software utilizado para la creacion de

Alfabetizacion Informacional en TIC, Caso:
Motores de blsqueda se adapt6 la metodologia
para la produccion de los videos didacticos y
como base se utiliz6 la “Guia para la produccion
de videos educativos” de la Universidad
Tecnolodgica del Perd. Lo anterior debido a que
no cumple en su totalidad con las necesidades y
requerimientos para el proyecto. Quedando la
metodologia de la siguiente forma:

Disefio y utilizacion del video

- ¢ Qué metodologia se utilizara?

— Establecer bien los objetivos (Qué se
desea conseguir con el video? Esto
implica determinar a quién va dirigido

Preproduccion, donde se localiza todo lo
que se realiza antes de la produccion y se puede
encontrar:

— Toda la informacion sobre el tema a
tratar, es decir la informacion recabada
en la investigacion. Esto implica tener un
conocimiento vasto sobre la tematica a
exponer.

— El desarrollo del guion, para esto se
requiere escribir las ideas

- Determinar el tiempo de duracion

- Eleccién del software en el que se
realizard la grabacion

Produccidn, implica la grabacion del video

Postproduccidn. En ella se realiza la edicién del
video, juntando las secuencias grabadas

Resultados

Se logro desarrollar una video coleccién de 11
videos, cada uno con una duracién de entre 5y
10 minutos maximo tomando en cuenta la
opiniéon de los alumnos, asi como también
tomando en cuenta la cantidad de informacion
que puede manejar la memoria de trabajo.

Este proyecto se desarroll6 en el ciclo
julio/2017-junio/2018.

Para la realizacion de estos videos, se
trabajo con software libre en su totalidad, debido
a que no es un proyecto que haya tenido recursos
econémicos asignados.

ISSN: 2523-0360
ECORFAN® Todos los derechos reservados

los videos fue SMRecorder y Audacity.

La universidad cuenta con los suficientes
espacios y equipo de computo para que los
alumnos tengan acceso a los videos, sin embargo
como se especifica en el punto 4 de la estrategia
didactica presentada mas adelante, se busca que
la visualizacion de ellos sea una actividad
extramuros y se explica las ventajas de hacerlo
de esta forma.

De igual forma como se especifico con
antelacion, es muy importante disefiar una
estrategia didactica que acompafie el uso del
video, para ello, se disefio la estrategia didactica
gue se presenta a continuacion.

Estrategia Didactica

1. Es importante presentarle al alumno el
objetivo del video. Si el alumno sabe qué
se espera de él, es mas facil que pueda
enfocar sus esfuerzos al logro de ese

objetivo.

2. Deben conocer cudles son los
aprendizajes que se espera que ellos
tengan.

3. Identificar tanto por parte del docente

como por el mismo alumno, el nivel
académico que el alumno tiene.

4. El alumno debe tener acceso a los videos
para que los vean fuera del aula.

5. El docente debe disefiar una serie de
problemas por cada tematica abordada en
los video.

6. Se deben disefiar problemas, donde se

interrelacionen diversas tematicas que
correspondan a diferentes videos, es
decir, que para lograr resolver el
problema de manera autonoma, el
alumno tiene que combinar diferentes
conceptos vistos de manera
independiente (creacion de su propio
mapa semantico).

7. Tanto en el punto 5 como en el 6, al
finalizar la solucion de los ejercicios,
deben tener la oportunidad de exponer si
tuvieron alguna problemaética, como la
resolvieron, o en su defecto exponer
alguna duda, para llevar a cabo
finalmente un cierre.
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Los puntos 1 y 2 corresponden al
encuadre que se les da a los alumnos: Como se
vio anteriormente, los alumnos ya tienen ciertos
conocimientos previos, corresponde al docente
activarlos, una de las técnicas para hacerlo es la
prueba diagnostica.

Esta prueba diagndstica es la que se lleva
a cabo en el punto 3 y antes de llevarla a cabo, se
les debe cuestionar sobre el nivel de
competencia que creen tener (estos resultados
son los que se muestran en el gréfico 1).

El resultado final del punto 3, es
sumamente importante, ya que a través del logro
de la resolucion de los problemas, el alumno es
consciente de lo que sabe y lo que no sabe (los
resultados de este punto son los que se muestran
en el grafico 2).

Es momento de introducir nueva
informacion y esto se hace a través de los videos,
pero dosificados, en este punto que es el 4, se
recalca de la importancia de hacerlo como video
colecciones con duracion de 5 a 10 minutos.

Este punto corresponde al
autoaprendizaje. En este punto se requiere de
estudiantes que tengan iniciativa 0 estar
dispuestos a irla adquiriendo, de modo tal que
sean participes activos en su proceso de
aprendizaje, entes activos capaces de desarrollar
sus habilidades e ir adquiriendo competencias.

En los puntos 5 y 6, se les deben
presentar problemas que tienen que resolver en
el aula, y van acordes a la tematica estudiada en
el video.

Estos puntos corresponden al aprendizaje
basado en problemas.

Sin embargo, el punto 6 tiene un
proposito especifico que es buscar las relaciones
0 conexiones que existen entre los diferentes
contenidos para que el alumno pueda ir creando
Su mapa semantico.

En el punto 7 se realiza el cierre de la
actividad, buscando con esto, lograr la
consolidacion del aprendizaje para que pueda
formar parte de la memoria a largo plazo.
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Conclusiones

Es importante saber como se clasifica la
memoria, las caracteristicas que debe de tener un
video, las ventajas y desventajas que tienen,
principalmente para que al desarrollar el video se
tomen en cuenta los requerimientos que éstos
deben contemplar.

Pero sobre todo no olvidar las estrategias
didacticas, ya que la tecnologia es solo un medio
para logar un objetivo, lo importante en si no son
las TIC; por eso es importante acompafiar toda
actividad relacionada con las TIC con una
estrategia didactica adecuada.

En esta etapa se logro determinar el nivel
de competencia del alumno a través de la prueba
diagnostica, con base en el resultado y a la
investigacion de las ventajas y desventajas del
uso del video en el ambito educativo, se cred una
serie de once videotutoriales y la estrategia
didactica con los que se trabajaran.

La siguiente etapa de este proyecto es
trabajar los videos con los alumnos para
posteriormente evaluar su nivel de competencia
y analizar los resultados.
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