IMPORTANCIA DE LOS RECURSOS
EDUCATIVOS INTERACTIVOS PARA
LA AUTOEVALUACION.

IMPORTANCE OF INTERACTIVE
EDUCATIONAL RESOURCES
FOR SELF-ASSESSMENT.

“SIN CONFLICTO DE INTERE‘S‘

Facultad de Odontologia - UNLP

Calle 50 e/ Av. 1y 115 La Plata (1900). Bs. As. Argentina.
atanevitch@gmail.com

Financiamiento: Universidad Nacional de La Plata

- Abal, A; Gonzdlez, A; Pérez, P; Procopio Rodriguez, M; Tanevitch, A+

4

RESUMEN Resulta valioso en un mundo cambiante, promover el
autoaprendizaje y en este sentido, la incorporacién de distintos
recursos y herramientas virtuales brindan una amplia gama de
actividades de aprendizaje que contribuyen a favorecer el estudio
auténomo. En este trabajo el proposito fue disefiar actividades de
autoevaluacion con la herramienta H5P y valorar el grado de
satisfaccion de los estudiantes. Se disefiaron actividades interacti-
vas utilizando el recurso de Video Interactivo y el Quiz (conjunto de
preguntas) para distintas tematicas de la asignatura Dimension
Psicolégica de la Atencion Odontolégica correspondiente al
segundo afio de la carrera de odontologia de la Universidad
Nacional de La Plata. Al finalizar el curso los estudiantes, en forma
voluntaria y anénima, respondieron una encuesta de valoracion
sobre el material interactivo propuesto, a través de la plataforma
Moodle. Se crearon videos y cuestionarios combinados de
distintas tematicas, que se embebieron en la plataforma Moodle.
La valoracion sobre los recursos interactivos fue altamente
positiva. Concluimos que la utilizacion de herramientas virtuales
interactivas brinda la posibilidad de incorporar actividades de
autoevaluacion asincronica que refuercen o estimulen el aprendi-
zaje autocritico e independiente, a la vez que contribuye a la
evaluacion permanente.
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SUMMARY [t is valuable in a changing world, it promotes
self-learning and in this sense, the inclusion of different resources
and virtual tools provide a wide range of learning activities that
affect promoting autonomous study. In this work, the purpose was
to design self-evaluation activities with the H5P tool and assess the
degree of student satisfaction. Interactive activities were designed
using the Interactive Video resource and the Quiz (Set of
questions) for different topics of the subject Psychological Dimen-
sion of Dental Care corresponding to the second year of the dental
career at the National University of La Plata. At the end of the
course, the students voluntarily and anonymously answered a
valuation survey on the proposed interactive material, through the
Moodle platform. Videos and combined questionnaires of
different themes were created and embedded in the Moodle
platform. The assessment of interactive resources was highly
positive. We conclude that the use of interactive virtual tools offers
the possibility of incorporating asynchronous self-evaluation
activities that reinforce or estimate self-critical and independent
learning, while contributing to permanent evaluation.
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INTRODUCCION

Una de las principales caracteristicas que resalta Lara™ en relacién a
Internet es que conforma un conjunto de medios de comunicacion
de tipo bidireccional, puesto que “el receptor puede convertirse en
cualquier momento en emisor” (2002: p.1). Los medios tradicionales
(radio, la television o el libro impreso) en cambio, son unidirecciona-
les. Los disefios de estrategias de ensefianza - aprendizaje que
utilizan Internet tienen “una palabra clave interactividad", que podra
ser sincrénica o asincronica. En la actualidad se propone un modelo
de aprendizaje activo, centrado en el alumno, mediante la gestion del
conocimiento al que se tiene acceso®?. Resulta valioso en un mundo
cambiante, promover el autoaprendizaje® y en este sentido, la
incorporacion de distintos recursos y herramientas virtuales brindan
una amplia gama de actividades que contribuyen a favorecer el
estudio autdbnomo. Pontes-Pedrajas expresa que “los programas de
ejercitacién y autoevaluacion son programas de preguntas y
respuestas al mas puro estilo de la ensefianza programada tradicio-
nal, que se fundamenta en la psicologia conductista”®. No obstante,
se utilizan como instrumentos de repaso y autoevaluacion de una
leccion determinada. Otros sistemas de evaluacion autoevaluacion
mediante ejercicios interactivos pueden ser utilizados en el proceso
de autorregulacion del aprendizaje, ya que permiten al alumno
detectar sus errores y le ofrecen una retroaccién para que pueda
corregirlos y ademas de que sea él mismo el que constate si ya
posee los conocimientos sobre los que el profesor le evaluara
posteriormente®. En este contexto, el portal H5P <h5p.org/>, ofrece
una gran variedad de herramientas para la construccién de conteni-
dos interactivos, para ser incorporados y utilizados en entornos de
aprendizaje o paginas web. Vallejos y Gonzalez® mencionan distintos
modelos tedricos que describen el procesamiento cognitivo implica-
do en el aprendizaje basado en multimedia. EIl modelo de la
Arquitectura Cognitiva Humana (ACH), o carga cognitiva sostiene que
la informacién que entra al cerebro debida a un estimulo externo es
procesada en tres diferentes estructuras: 7- la memoria sensorial, 2-
la memoria de trabajo, y 3- la memoria de largo plazo. La memoria de
trabajo es limitada, por lo que el estudiante debe ser selectivo sobre
a qué informacion de la memoria sensorial prestarle atencion duran-
te el proceso de aprendizaje. De alli que la teorfa de la carga cognitiva
resulta importante para la creacion de materiales educativos®. H5P
es un portal de desarrollo comunitario disefiado para fines educati-
vos, con licencia del MIT (Massachusetts Institute of Technology). Es
completamente libre y de cédigo abierto. Permite la incorporacion
de actividades de autoevaluacion que revisten un nivel muy alto de
interaccion. Requieren que el estudiante proporcione informacion a
través de texto o interacciones: toques, clics del ratén o arrastrar y
soltar. Presenta variantes que pueden ser interpoladas en cualquier
punto del video: eleccion simple, eleccion mdltiple, verdadero / falso,
completar espacios en blanco, arrastrar y soltar, arrastrar texto,
marcar palabras, cuestionario combinado y respuestas de texto
libre. Muestran inmediatamente el resultado obtenido y pueden
proporcionarse comentarios de retroalimentacion. Este tipo de
actividades aumenta la carga cognitiva pertinente, pues promueve la
recuperacion de informacion clave y la capacidad de utilizar la
informacién recordada®. En este trabajo el propdsito fue disefiar
actividades de autoevaluacion con la herramienta H5P y valorar el
grado de satisfaccion de los estudiantes.

MATERIALES Y METODO

Mediante la herramienta H5P y sus recursos Video Interactivo y

Quiz (conjunto de preguntas) se disefiaron actividades interactivas
sobre distintas tematicas de la asignatura Dimension Psicolégica de
la Atencién Odontoldgica correspondiente al segundo afio de la
carrera de odontologia de la Universidad Nacional de La Plata. En
esta primera experiencia, se seleccionaron tematicas que resultan
complejas en el abordaje por los numerosos conceptos involucra-
dos, como son los temas Ciencia, Historia de la Odontologfa y
Habitos Odontoldgicos Lesivos. Se crearon videos especialmente
para estos destinatarios de una duracién corta, no mayor a 3
minutos, con la informacion relevante de cada temdtica. Con la
herramienta H5P a esos videos se le incorporaron botones de
interaccion que inclufa informacién complementaria mediante
imagenes, links y cuestionarios de seleccion mdltiple o verdadero-
falso. Ademas, presenta la opcién de agregar una tarea de resumen
a modo de autoevaluacion al final del video. El recurso Quiz permi-
ti6 incluir combinaciones de varios tipos de preguntas e imagenes
para arrastrar y soltar palabras. Los materiales creados se
embebieron en la plataforma Moodle. El uso no fue obligatorio.

Al finalizar el curso, posterior a la evaluacion integradora, los
estudiantes, en forma voluntaria y andénima, respondieron una
encuesta de valoracion sobre distintos aspectos de la asignatura a
través de la plataforma Moodle. Las opciones de respuesta fueron:
muy satisfactorio, satisfactorio, indeciso, insatisfactorio, muy insatis-
factorio. Entre los interrogantes se preguntd sobre el material
didactico y los videos interactivos en particular.

RESULTADOS

Los videos interactivos creados (Fig. 1) y el conjunto de preguntas
del Quiz para consolidar conceptos combinando distintos formatos
de preguntas (Fig. 2y 3) fueron embebidos en la plataforma Moodle
dentro de las unidades tematicas correspondientes como material
complementario de estudio.
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Figura 1. Imagen del recurso video interactivo, donde el botén interactivo
Repasamos dirige a un cuestionario de autoevaluacion.
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Figura 2. Imagen del recurso Quiz. Una de las opciones para la
autoevaluacion fue completar espacios. La entrada Check permite la
retroalimentacion inmediata.
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Figura 3. Imagen del recurso Quiz con palabras para arrastar y soltar
sobre la imagen.

La encuesta de satisfaccion fue respondida por 207 estudiantes del
curso Dimension Psicoldgica de un total de 338 inscriptos activos.
La valoracion sobre los recursos interactivos fue altamente positiva
(Fig. 4). El mayor porcentaje de los estudiantes valoré como satisfac-
torio y muy satisfactorio a los videos interactivos (Tabla I).

(5) ¢QUE OPINAS DE LOS VIDEOS INTERACTIVOS?
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Figura 4. Grafico de barras representativo de las
respuestas sobre la satisfaccion del estudiante

RESPUESTAS

Muy satisfactorio 80 (38,65%)

Satisfactorio 89 (43,00%)

Indeciso 29 (14,01%)
Insatisfactorio 8 (3,86%)
Muy insatisfactorio 1(0,48%)

Tabla I. Porcentaje de respuestas sobre la satisfaccion
del estudiante en relacion a los videos interactivos

Estos recursos interactivos fueron visitados por un nimero entre
110 y 199 usuarios de acuerdo a los registros de la plataforma
Moodle.

DISCUSION

Los videos interactivos se crean a partir de un video en formato
mp4 o un enlace de una direccién URL, agregando informacién
detallada en forma de imagenes, tablas, texto y enlaces externos, o
incluir autoevaluaciones del tipo seleccién multiple, verdadero/fal-
so, llenar espacios en blanco, arrastrar y soltar”. La posibilidad de
interactuar durante la reproduccion del video constituye una forma
de integracién entre el conocimiento, su comprension y/o
aplicacion, permitiendo revisar en el momento los conceptos y
saberes que se estan aprendiendo. El grado de participacion en el
recurso estara dado por el porcentaje de alumnos que efectiva-
mente miren el video, de principio a fin®. En nuestro trabajo los
recursos interactivos propuestos no fueron de visualizacion obliga-

toria y aun asf fueron visitados por un poco mas de la mitad de los
cursantes. Algunos estudios realizados refieren que los videos de
corta duracion (de hasta 6 minutos) son vistos en forma completa®,
por ello, para el disefio del material interactivo seleccionamos el
concepto mas representativo del tema correspondiente a la asigna-
tura. En los temas donde varios conceptos son representativos
(como el caso de Habitos odontoldgicos), nos inclinamos por
respetar la corta duracion de la actividad diversificando el material.
Esta herramienta interactiva, se diferencia de los cuestionarios de
autoevaluacion por la insercion de preguntas interpoladas que
resultan mas efectivas y tienden a aumentar la carga pertinente, la
recuperacion de informacion significativa y la capacidad de utilizar
la informacion, dando ademas a los estudiantes la oportunidad de
realizar una autoevaluacion mas precisa®. Otro evento de interacti-
vidad importante de resaltar en estos materiales es el control de la
reproduccion del video, ya sea en el disefio, pudiendo detener la
reproduccion en el momento de una interactividad o por parte de
los estudiantes repitiendo o saltando secciones®.

CONCLUSIONES

La utilizacion de herramientas virtuales interactivas brinda la posibi-
lidad de incorporar actividades de autoevaluacion asincrénica que
refuercen o estimulen el aprendizaje autocritico e independiente, a
la vez que contribuye a la evaluacion permanente. El paradigma del
aprendizaje centrado en el alumnoy la incorporacion de actividades
virtuales implican un cambio en el rol del alumno y del docente que
en mas de una oportunidad se convierten en rupturas e innovacio-
nes en relacion a los habitos y las actitudes preestablecidas.
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