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RESUMEN

El video con elementos de interaccion representa una creciente tendencia
en las tecnologias basadas en internet para el aprendizaje. A través de la
revision de literatura, se evidencia que el video interactivo hace posible que
el individuo aumente su capacidad de transferir informacién de su memoria
de corto plazo a su memoria de largo plazo. Desde esta perspectiva, se
observa que el video interactivo contribuye al aprendizaje personalizado,
entendido como la oportunidad de adquirir competencias a partir de su
experiencia y ritmo de aprendizaje. Sin embargo, con base en los trabajos
de investigacion relacionados al tema, se observa que el video interactivo
se apoya de otro soporte tecnolégico que hace posible generar la
interactividad. Lo anterior lleva a este trabajo a identificar dos puntos
andlisis; el primero encaminado a definir el enfoque pedagégico que hara
posible el disefio del discurso interactivo del video con el estudiante; el
segundo punto de analisis tiene que ver con la definicion de indicadores
técnicos y funcionales para la seleccion de la herramienta que puede facilitar
la generacion de la interactividad del video. Este ultimo punto es importante
al identificar tecnologias digitales que facilitan el disefio de este tipo de
videos.

Palabras clave: video, interactividad, tecnologia digital, disefio
instruccional.
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Introduccion

El video con elementos de interaccidn representa una creciente tendencia en las tecnologias
basadas en internet para el aprendizaje. Como recurso para el aprendizaje, se disefia con el fin que
las personas interactien con el contenido, ya sea en la toma de decisiones, en la exploracion de
contenido adicional o en la respuesta a preguntas especificas (Pasterfield, 2015). En ese sentido, el
video interactivo puede ser entendido como el uso de video combinado con el hipertexto que permite
al usuario interactuar con otros elementos digitales.

Sin embargo, el video no interactivo, pero con disefio instruccional, sigue siendo una
herramienta til para el aprendizaje. Una encuesta hecha por Video Arts (Learning & Media, 2010)
indico que el video esta siendo incorporado en clase y en cursos de e-learning para atraer a los
alumnos y mejorar su desempefio. En esta misma linea, Monteagudo, Sanchez y Hernandez (2007,
p. 2) indican que “el video didactico es una valiosa fuente de informacion cientifica que contribuye a la
formacion de una concepcion cientifica del mundo en profesores y estudiantes”.

Por otro lado, el desarrollo de la tecnologia y de herramientas de internet ha facilitado la
generacion de videos producidos por usuarios que tienen la oportunidad de acceso a internet y que,
ademas, cuentan con mejor dominio de competencias digitales. Este tipo de videos espontaneos, sin
disefio instruccional, también buscan transmitir conocimiento e intentan hacerlo de alguna forma
interactiva. Estudios recientes (Meij y Meij, 2015; Sugimoto y Thelwal, 2013) sostienen que este tipo
de material disponible en internet es cada vez mas consultado por las personas.

Tanto el video no interactivo como el generado por usuarios de internet, a pesar de que se
reconoce que apoyan y facilitan el aprendizaje, Shephard (2003) advierte que uno de sus principales
inconvenientes es la nula oportunidad que el estudiante puede tener para interactuar plenamente con
el medio (Laurillard, 2002) y la falta de control del usuario (Cherrett et al. 2009).

Trabajos de investigacion relacionados (Zhang, Zhou, Briggs y Nunamaker, 2006; Schwan y
Riempp, 2004; Hammond et al., 2015) con el tema del video interactivo se han desarrollado en
contextos presenciales y en la modalidad en linea. Las situaciones de aprendizajes han sido diversas,
pero coinciden al demostrar que el video interactivo hace posible que el individuo aumente su
capacidad de transferir informacion de su memoria de corto plazo a su memoria de largo plazo
(Cairncross y Mannion, 2007).

En el presente documento se plantea una revisidn teérica del video interactivo al considerarlo
como un entorno de aprendizaje en donde los usuarios pueden tener acceso al conocimiento y
profundizar sobre éste a partir de los elementos interactivos que ofrece el recurso. Es importante abrir
una discusion para este recurso digital, ya que hoy en dia existen tecnologias multimedia basadas en
internet que contribuyen a facilitar el disefio de videos interactivos. Ademas, esta tendencia tendra una
importante adopcién para el 2019 (Pasterfield, 2015). Entre las tecnologias digitales que facilitan el
disefio de este tipo de videos, se encuentran vialogues, Edpuzzle, raptmedia, wideo, entre otras. Esto
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promueve el interés por analizar las posibilidades de estas nuevas herramientas para el aprendizaje,
la facilidad para su acceso, navegacion y seguimiento.

Desarrollo

Al revisar la literatura entorno a la tematica del video interactivo, se encuentra que las
perspectivas de aprendizaje que lo sustentan hacen un énfasis en la personalizacion del aprendizaje.
En los documentos Horizon 2015 al 2017, se habla que personalizar el aprendizaje es una tendencia
pedagogica clave para que las tecnologias, como es el caso del video interactivo, puedan ser
adoptados con fines formativos (NMC, 2016). En este sentido, al analizar proyectos de investigacion
en torno al tema, se percibe que se ha puesto atencion al disefio funcional del recurso, pero aun existe
un importante interés por cuidar su disefio instruccional. A continuacion, se presenta la revision tedrica
del tema, para posteriormente exponer en las conclusiones dos puntos importantes de discusion en
torno al disefio de videos interactivos.

Perspectivas de aprendizaje en el video interactivo

El aprendizaje es un proceso individual en el cual las personas procesan informacion, que
después de un proceso reflexivo, se lleva a la practica. Con el surgimiento de tecnologias emergentes,
el aprendizaje se vuelve ubicuo y flexible porque puede generare desde diversos ambientes
tecnoldgicos, ya sea de manera individual o de forma colaborativa (Zapata-Ros, 2013).

Para Zhang et al. (2006), el constructivismo es la base epistemoldgica del video interactivo,
ya que el estudiante juega un papel activo en la construccidn de su conocimiento, mantiene el control
de su ritmo de aprendizaje y se enfrenta al descubrimiento de nuevas cosas que lo hacen aprender
mejor. Por su parte, Schwan y Riempp (2004) expresan que, a través del medio interactivo, la persona
tiene la oportunidad de decidir con base en sus necesidades cognitivas: qué y como aprender.

Lo anterior contribuye al aprendizaje personalizado, entendido como la oportunidad de adquirir
competencias a partir de su experiencia y ritmo de aprendizaje (Tuoron, 2014). Es por eso que la
personalizacién también es una base pedagdgica importante en el video interactivo, ya que la
experiencia se desencadena por la iniciativa del estudiante al tener claras sus necesidades de
aprendizaje. Esta teoria tiene sus bases en la inteligencia artificial debido a la oportunidad que podia
ofrecer una computadora para definir un trayecto formativo a partir de los intereses de aprendizaje de
las personas (Observatorio de innovacion, 2014).

Es importante sefialar la distincion conceptual entre el aprendizaje personalizado,
individualizado y adaptativo. Para diversos autores (Warlick, 2009; Bray & McClaskey, 2010; Sein-
Echaluce, Leris y Fidalgo, 2011; Santamaria, 2013; Kuntz, 2014) el aprendizaje personalizado se
enfoca en la oportunidad que tienen las personas de avanzar con base en su propio ritmo. Lo cual le
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permite definir sus propios métodos y recursos que le permitirdn alcanzar los objetivos o satisfacer sus
necesidades de aprendizaje.

A diferencia del aprendizaje personalizado, el aprendizaje adaptativo y el individualizado
tienen un enfoque hacia el logro de metas y objetivos que son iguales para todos los aprendices,
aunque los recursos y metodologias pueden ser diferentes en funcién del progreso de cada persona
(Bray & McClaskey, 2010).

Como lo han sefialado algunos autores (Kuntz, 2014; Tuoron, 2014), la inclusion de
tecnologias emergentes, como lo es el video interactivo, en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
no promueven la sustitucion del papel del docente, por el contrario, se profesionaliza su funcion. Hay
que tener presentes que el docente, desde una perspectiva pedagogica, es responsable de orientar y
proponer las estrategias o técnicas que van a permitirle a un estudiante avanzar a su propio ritmo,
esto puede ser con o sin tecnologia.

Investigaciones relacionadas en el tema de video interactivo

Al realizar una busqueda de informacion en torno al video interactivo, se encontrd necesario
partir de los aportes que se han hecho al recurso del video didactico, el cual tiene como ventaja
educativa ser una herramienta para la motivacion y activacion de la reflexién de un tema (Denning,
1994). El video también puede desarrollar la actitud critica, facilita la observacion de fenémenos
complejos y desarrolla la imaginacion y la intuicion (Marqués, 2010). Sin embargo, el autor sefiala que
los escenarios del video pueden no ser exactamente iguales a la realidad en la cual se desenvuelve
el aprendiz. Esto ultimo tiene posible relacion con el riesgo que se corre con el video no interactivo: la
persona puede decepcionarse y volverse un visor relativamente pasivo (Lowe, 2004 y Salomon, 1984).

Con la llegada del hipertexto, se abre paso a la interactividad con el apoyo del software y de
otros medios digitales que lo facilitaran. Vorderer y Bryant (2006) definen a estos medios como objetos
del deleite sensorial, promovedores del suspenso, la emocion y el alivio, también como recurso para
valorar el rendimiento, el control y la auto-eficacia. De esta manera, el video comienza a transformase,
pasar de ser lineal a ofrecer una experiencia hipertextual. Observatorio de innovacién, Sénchez y
Hernandez (2007) contemplan al video interactivo como el recurso que emplea un profesor con el
disefio de una metodologia activa y participativa en el proceso docente.

Zhang, Zhou, Briggs y Nunamaker (2006) definen al video interactivo como el uso de sistemas
informaticos que facilitan el acceso dindmico y aleatorio a un contenido basado la transicién de
imagenes para su consulta y la posibilidad de redireccionar a otros destinos de busqueda de
informacién. Recientemente, Hammond et al. (2015) indicd que el video interactivo se puede definir
como imagenes tomadas de la actividad real que, posteriormente al hacer clic en una zona interactiva
del video, desencadena ofras acciones como responder encuestas para el seguimiento del
aprendizaje.
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En una investigacién que realizaron Schwan y Riempp (2004) se disefid dos ambientes de
aprendizajes con el recurso del video: uno interactivo y el otro no interactivo. Se demostro que el uso
de videos interactivos acelera el proceso de adquisicion de habilidades para la tarea del aprendizaje
de nudos nauticos de diferente dificultad. Esto se debié a la oportunidad que tuvieron los aprendices
de avanzar, retroceder o detener el video. En las entrevistas a los aprendices de este estudio, se
comento que, mientras ellos veian el video, al detener el clip, podian practicar lo visto en la escena.

En el estudio desarrollado por Zhang, Zhou, Briggs y Nunamaker (2006) se disefi6é un video
interactivo con un enfoque basado en un sistema de aprendizaje por pregunta. El recurso permitia que
el estudiante visualizara un video, al mismo tiempo que revisaba una presentacion en PowerPoint y
realizaba notas en el sistema. Los resultados demostraron que incorporar videos no interactivos no
siempre genera aprendizajes eficientes. Sin embargo, un video interactivo que permite el control
aleatorio del contenido, conduce a mejores aprendizaje y satisfaccion en el estudiante. Se reafirma
que la interactividad puede ser un medio eficaz en el aprendizaje en linea.

En el ambito de la capacitacion industrial y comercial, Tiernan (2014) se apoy6 del software
captivate para disefiar un video interactivo con componentes de paginas web. Su enfoque fue la
presentacion de escenarios reales que el personal podria experimentar en su practica laboral. También
se habilitd las opciones de control basico del video (retroceder, detener, avanzar), asi como el disefio
de arboles de decisiones e intervalos para que el personal pudiera medir su desempefio. Otro de los
elementos que ofrecia este recurso interactivo era la retroalimentacién y la humanizacion. Esto ultimo
a través de las emociones que se provocaban por elementos gréaficos de personajes con gestos. El
autor demostrd que el video interactivo permite que el personal avance en el contenido a su propio
ritmo, a pesar de la carga de trabajo, donde se consiguid, ademas, un compromiso por el aprendizaje.

Un estudio mas reciente realizado por Hammond et al. (2015) con nifios entre 6 y 7 afios de
edad demostrd que el video interactivo fue capaz de desarrollar habilidades y la conciencia. Durante
el progreso del video, al nifio se le mostraba el porcentaje de avance que habia conseguido.

Con base en los trabajos de investigacion presentados anteriormente, se identifica que los
autores han recurrido al disefio de videos interactivos teniendo como base un software. Se observa
que demostrar el logro de un aprendizaje eficiente ha sido la variable recurrente en estos estudios,
pero también lo fueron: valorar el compromiso, el desarrollo de habilidades y de la conciencia, medir
la satisfaccion y el tiempo. De igual manera, se observa que teorias como el constructivimo y el
aprendizaje personalizado, son las bases epistemologicas en la construccion de este tipo de recursos
educativos. Esto al considerar que se pone al centro del aprendizaje al estudiante, partiendo de la
necesidad por adquirir competencias a partir de su ritmo e intereses (Schwan y Riempp, 2004; Zhang
et al., 2006).
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Hoy en dia existen tecnologias multimedia basadas en internet que contribuyen a facilitar el
disefio de videos interactivos. Entre ellas se pueden encontrar vialogues, Edpuzzle, raptmedia, wideo,
entre otras. Estas herramientas de internet ofrecen opciones para decidir la aventura del aprendizaje,
interconectividad a otros elementos de informacién, valorar el conocimiento, seguimiento, control y
retroalimentacion de las acciones.

Conclusiones

En la actual sociedad del conocimiento es apremiante disefiar estrategias educativas que, a
través de la tecnologia, facilite el desarrollo de saberes y habilidades vinculados con la
multidisciplinariedad del conocimiento, comunicacion intercultural y emprendimiento (Marques, 2012).
A través de estos aprendizajes, las personas podran enfrentar los retos de su contexto y tendran las
bases para generar otras capacidades.

Ademas, es necesario evidenciar estos aprendizajes a través de indicadores de desempefio
(Everhart, Sandeen, Seymour y Yoshino, 2014). Los cuales, de acuerdo con Tuning (2007), le
permitiran el acceso a un empleo y al ejercicio de una ciudadania responsable. Un indicador de
desempefio es el dominio de saberes, habilidades, actitudes y valores que hacen posible que una
persona pueda resolver una tarea especifica. De ahi que se encuentre utilidad en el video interactivo
como recurso que contribuye a evidenciar el desempefio de una competencia adquirida por una
persona después de una experiencia de aprendizaje. Pero deben considerar los siguientes puntos de
andlisis para definir acciones para su uso en el aprendizaje:

o Disefo instruccional enfocado a los aprendizajes que se buscan desarrollar
por encima de la interactividad.

Se debe partir por considerar como bases pedagogicas en el disefio instruccional de este
recurso a las teorias del aprendizaje inmersivo y personalizado. De esta manera, se promovera el
aprender haciendo, superando retos a partir de la toma de decisiones con base en la experiencia y
avanzado a su propio ritmo (Thibeault, 2015).

Sin embargo, hay que dejar claro que al usar este tipo de tecnologia, es necesario disefar el
tipo de interactividad que se tendra. Schwan y Riempp (2004) advierten que en un entorno interactivo
hay aumento en la carga cognitiva del aprendiz, esto debido al numero de actividades requeridas y las
decisiones que debera tomar; por lo cual, se deben utilizar correctamente la interactividad para no
afectar la atencidn por sobrecarga cognitiva.

También es importante sefialar que la tecnologia multimedia evolucionan, haciendo posible
ofrecer una experiencia de aprendizaje entretenida y que, de alguna manera, puedan vincularse con
la realidad (Marqués, 2012).
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o Definir indicadores técnicos y funcionales para la seleccion de una plataforma
que permita disefar los elementos interactivos del video.

Es claro que internet esta haciendo posible el desarrollo de tecnologias multimedia que
ofrecen mayores oportunidades para el disefio de recursos interactivos. El interés por la calidad
pedagdgica de una tecnologia para el aprendizaje es un tema que quiza no sea nuevo, pero Si
relevante por el avance de estas herramientas basadas en el internet.

Al realizar una busqueda de informacion relacionada con propuestas de indicadores para
asegurar la calidad pedagégica de un recurso educativo, que de acuerdo con Marqués (2009) se
entiende como la eficacia y la facilidad que permite un recurso para lograr los objetivos y el desarrollo
de otros saberes y habilidades. El autor contempla los siguientes aspectos: pedagdgicos, funcionales
y técnicos; que también contempla la parte estética, relacionado con los colores, tipografias y formas.

Mas adelante otros autores utilizarian estos indicadores para aplicarlos, pero con un enfoque
orientado a la evaluacion. Bajo esta perspectiva, Gdmez-Zermefio (2012) retomo las aportaciones de
Pere Marqués para generar un instrumento que contempl6 categorias para la valoracidn pedagdgica,
funcional, estética-técnico de recursos. La autora advierte que en la seleccion de un recurso, desde el
punto de vista funcional y técnico, es necesario considerar los siguientes criterios: 1) entorno intuitivo
y ergonémico, 2) sistema de ayuda, 3) ajustes a las preferencias del usuario, 4) ofrece un mapa de
navegacion estructurado, 5) ofrece colores y tipografia adecuadas para los estudiantes.

Es por eso que “las nuevas tecnologias educativas ofrecen importantes areas de oportunidad
para fortalecer modelos educativos que contribuyan al acceso a nuevas formas de explorar,
representar y adquirir el conocimiento util” (Gémez-Zermefio, 2012: 212)..
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