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Resumen

En las materias de informatica dentro de la Preparatoria Ibero Puebla (PIP) se ha implementado un
modelo de ensefianza muy cercano a lo que se plantea en el aula invertida tradicional, es decir, el
alumnado visualiza un video tutorial en el cual se explica un tema en especifico y en el espacio
formativo desarrolla una practica concreta mediante la cual se refuerza la adquisicion de la
informacién. En este trabajo se describe como se ha llegado a este punto y cuéles son las

oportunidades de mejora que se han identificado.
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LOS VIDEO TUTORIALES COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

Como argumentan Lara y Rivas (2009) el uso de los videos en la educacion proporciona una serie
de ventajas, entre otras, la posibilidad de visualizar los contenidos tantas veces como se desee,
actualizar los contenidos con frecuencia y es por antonomasia uno de los recursos didacticos mas
dinamicos hasta la fecha, dado que integra tanto el audio como el video.

Asi mismo, se le describe como modelo integrador, dado que combina la instruccion directa
con métodos constructivistas, generando un incremento en el compromiso e implicacion de las 'y
los estudiantes.

A primera vista luce como el modelo ideal, considerando que nuestro alumnado esta
constituido por nativos digitales; recordemos que este concepto fue desarrollado por Marc Prensky
(2001) afirmando que son todas aquellas personas que nacieron a partir de 1980 y que han crecido
utilizando frecuentemente toda clase de dispositivos digitales.

Prensky (2001) sostiene que tienen una estructura de pensamiento distinta a las
generaciones previas, su manera de acceder y procesar el conocimiento es de manera flexible, le
[lama mente hipertextual, este término hace referencia al acceso no secuencial a la informacion y
construyen asociaciones cognitivas de manera autbnoma.

Sin embargo, en la préactica nos hemos encontrado con algunos contratiempos, tales como,
establecer la duracién idénea de los videos, la construccion de las imagenes mentales por parte de
las y los alumnos, y la desvinculacién emocional con el material didactico, esto ha influido de
manera negativa en la adquisicion del conocimiento.

Con respecto a la extension de los materiales dirigidos a los nativos digitales, Garcia (2007)

afirma que, en su capacidad multitarea, buscan pasar el menor tiempo posible en una labor
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determinada y abrir el mayor numero de frentes posibles, provocando pérdidas de productividad,
descensos en la capacidad de concentracion y periodos de atencion muy cortos con una tendencia
a cambiar rapidamente de un tema a otro (en lugar de prestar atencion de forma continua en un
Unico objeto).

Por otra parte, la imagen, como representacion externa, permite sintetizar un cumulo de
palabras o conceptos, haciendo mas eficaz el uso del tiempo dentro el espacio formativo; sin
embargo, al mostrarse un estimulo de un solo tipo, se condiciona a los alumnos a percibir esa forma
como la unica valida, reduciendo el nimero de asociaciones mentales, llevando al alumnado a
utilizar la memoria, que se caracteriza por ser de poca efectividad en el proceso del aprendizaje.

Para Piaget, J. & Inhelder, B. (2007) las imé&genes mentales se forman a partir de las
experiencias, no s6lo mediante la percepcién; ello nos indica, que si construimos experiencias
significativas en los espacios formativos ayudaremos a nuestros alumnos a generar imagenes
mentales anticipadoras que influirian positivamente en la resolucion de problemas cognitivos.
Tomando como base todo lo anterior, en la academia se opt6, desde hace un poco més de 9 afios,
por trabajar con la metodologia de aula invertida como estrategia de ensefianza para las asignaturas
de informaética. Al inicio, se grababan los procedimientos que los alumnos debian replicar paso a
paso, por lo que la duracion de cada video era mucho mayor comparada con la de los que se
producen actualmente. Otro aspecto por considerar es la frecuencia con que las y los alumnos
expresan mayor interés cuando identifican a su profesor o profesora como la persona responsable
de la planeacion y produccion del material, en contraste con las reacciones cuando se usa material
externo. Esta situacion se presenta mayormente cuando los alumnos se encuentran con temas
nuevos o en los cuales se les dificulta la comprension.

A lo largo del camino se han planteado diversos ajustes a los materiales didacticos, en

primer término, se revisd y modifico la duracién de los videos, acorde a Suastegui (2019) se debe
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optimizar cada segundo en un video, por lo que lo mas adecuado es que sean cortos 0 muy cortos
-una recomendacidn es mantenerlos por debajo de los ocho minutos. En la academia de informatica
y matematicas de la PIP, la mayor parte de los videos estan por debajo de los cinco minutos, usando
un lenguaje sencillo y abordando los temas de manera concreta.

Para generar una mayor cantidad de imagenes mentales se aumentaron el nimero de
estimulos, asi como la naturaleza de estos. Se implementaron dos recursos didacticos, el primero
consiste en la gamificacion; definida como el uso de los mecanismos, la estética y el pensamiento
de los juegos para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas (Kapp, 2012). Una vez que han concluido la visualizacion del video tutorial se les
presenta un reto en forma de “puzzle”, configurdndose de manera tal que permita al estudiantado
hacer intentos multiples, de manera que pueda volver al video y realizar un nuevo intento en el
reto.

En segundo lugar, se disefiaron estimulos graficos permanentes, mediante la creacion de
infografias, donde se le ofrece informacion concreta de temas abordados previamente, las
representaciones gréaficas utilizadas en estos materiales se eligieron pensando en temas como la
equidad de género, el desarrollo de la actividad dentro de un “escenario de aventuras” y con un
lenguaje predominantemente visual. Las cuales se encuentran dispuestas en los muros del espacio
formativo, permitiendo el libre acceso a ellas.

Por ultimo, vale la pena considerar lo expresado por Suastegui (2019) quien afirma que el
elemento méas importante en un video para los alumnos es el mismo profesor, dado que, si éste no
aparece, el nivel de compromiso no va a ser el mismo. El profesor es el lider del aprendizaje y es
quien esta abriendo nuevos mundos para los estudiantes. En este punto, cabe hacer la reflexion de

la viabilidad de esta idea en términos operativos, considerando entre otros aspectos, el dominio de
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las habilidades tecnoldgicas y la disponibilidad de tiempo por parte de los docentes para generar

sus propios materiales.
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