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Evaluacion online sostenible mediante videos interactivos.
Una experiencia en el ambito universitario.
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Resumen

A lo largo de los tltimos afios, especialmente en 2020
y 2021, donde el COVID-19 nos ha obligado a pasar
a una metodologia docente semipresencial o en linea,
hemos podido comprobar cémo los recursos multime-
dia han jugado un factor clave para transmitir conoci-
miento y ayudar en la formacién. Si a estos recursos
multimedia se afiade ademds un componente de inter-
actividad, podemos mejorar la atencién al alumnado,
favorecer el aprendizaje activo, fomentar los mecanis-
mos de regulacion del aprendizaje auténomo y trabajar
la metacognicion del estudiante. Este trabajo presenta
una experiencia en la que se aborda la participacién ac-
tiva de los estudiantes universitarios en el propio pro-
ceso de evaluacion, como medio para desarrollar su ca-
pacidad de aprendizaje a lo largo de la vida. Para ello,
se ha disefiado y desarrollado una estrategia de evalua-
cion en linea orientada al aprendizaje. Dicha estrategia
se fundamenta en el uso de objetos multimedia interac-
tivos y asegura su sostenibilidad a lo largo del tiempo
a través de la reutilizacion de los materiales.

Abstract

Over the last few years, especially in 2020 and 2021,
where COVID-19 has forced us to move to a blended
or online teaching methodology, we have been able
to see how multimedia resources have played a key
factor in transmitting knowledge and assisting in trai-
ning processes. If we add to these multimedia resour-
ces the characteristic of interactivity, we can improve
the students’ attention, favor active learning, promote
the mechanisms of regulation of autonomous learning
and work on the students’ metacognition. This work
presents an experience where the active participation
of university students in the evaluation process itself
is addressed, as a means to develop their capacity for
lifelong learning. For this purpose, an online assess-
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ment strategy based on learning has been designed and
developed. It is based on the use of interactive multi-
media objects and ensures sustainability over time th-
rough the reuse of materials.

Palabras clave

Evaluacion sostenible, online, videos interactivos, in-
formatica, multimedia

1.

Antes de la pandemia del COVID-19, mas del 85 %
de la juventud utilizaba los elementos multimedia co-
mo principal fuente para adquirir conocimiento y for-
marse [1]. Durante la crisis sanitaria y ante la situacién
de incertidumbre que atravesamos actualmente, el uso
de elementos digitales es indispensable en la docencia.
Es por ello que el profesorado debemos disefar y de-
sarrollar nuevos objetos multimedia en linea para me-
jorar las metodologias docentes. La caracteristica de
interactividad en el objeto multimedia es la clave pa-
ra tener éxito en el modelo de ensefianza-aprendizaje,
y el hecho de introducir elementos interactivos (pre-
guntas, aclaraciones, enlaces, etc.) en un video permite
optimizar el proceso de aprendizaje y hacerlo mucho
mads efectivo que el simple visionado “tradicional” de
un video [2].

Mediante experiencias previas [3], hemos podido
observar el alto grado de efectividad y aceptacion del
uso de recursos multimedia interactivos en el aula. En
dicho trabajo, se puso de manifiesto la actitud positi-
va del estudiantado en cuanto a la utilizacién de este
tipo de recursos, recibiendo una valoracién muy posi-
tiva con respecto a la contribucién de las actividades
interactivas en la mejora del proceso de aprendizaje.

A través de este trabajo, se presenta una experiencia
donde se aborda la participacién activa del alumnado
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universitario en el propio proceso de evaluacidn, sien-
do ésta esencial para desarrollar su capacidad de apren-
dizaje a lo largo de la vida. Para ello, se ha disefiado y
desarrollado una estrategia de evaluacion en linea basa-
daen el aprendizaje, fundamentada en el uso de objetos
multimedia interactivos y que asegura la sostenibilidad
a lo largo del tiempo a través de la reutilizacién de los
materiales.

En cuanto a su estructura, el articulo comienza ana-
lizando la importancia de la caracteristica de interac-
tividad de los objetos multimedia. Se continda expli-
cando y contextualizando las experiencias realizadas.
Después, se muestra la evaluacién de la actividad lle-
vada a cabo por el alumnado a través de una encuesta.
Finalmente, se presentan las conclusiones derivadas de
la investigacidn realizada.

2. Evaluacion con objetos multi-
media interactivos

La evaluacién orientada al aprendizaje se fundamen-
ta en tres pilares basicos: a) tareas/actividades auténti-
cas a realizar por el alumnado (que sean ttiles y orien-
tadas a la profesion a desarrollar); b) retroalimentacion
al estudiantado; y c) participacién de todos los agen-
tes en el proceso de evaluacion a través de autoeva-
luacién, heteroevaluacién y evaluacién por pares [4].
En el contexto de la docencia online o semipresencial,
cuanto mds cerca se encuentre el profesorado de seguir
un enfoque orientado al aprendizaje, mas facil serd la
planificacién y puesta en marcha del proceso de eva-
luacién. Junto a la evaluacién orientada al aprendiza-
je intervienen otros conceptos como son la evaluacién
sostenible y la evaluacidén para el empoderamiento. La
evaluacién sostenible se basa en la aplicaciéon de es-
trategias colaborativas, tales como la auto-evaluacion
y la co-evaluacién, donde los miembros de los equipos
llevan a cabo las tareas de evaluacion. Ademas, ofrece
a los estudiantes la confianza necesaria para progresar
en su aprendizaje a lo largo de su vida, sin aumentar
la carga de trabajo del profesorado. En la evaluacion
para el empoderamiento, el papel principal lo posee
el estudiante, y por tanto el agente de la evaluacion
ya no reside exclusivamente en la figura del profesor,
sino que el alumnado toma un papel activo en dicho
proceso. Esto implica que el propio estudiantado debe
aprender a evaluar y mejorar por s{ mismo sus actua-
ciones. Como consecuencia de lo anterior, el proceso
de evaluacién conlleva una gran complejidad, siendo
ésta atin mayor si hablamos de la evaluacién en linea,
ya que se requiere que los procesos de evaluacién se
distribuyan de forma continuada a lo largo del apren-
dizaje, en lugar de que solo ocurran en momentos espe-
cificos o, peor aun, si solo ocurren al final del proceso
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enseflanza-aprendizaje.

En dichas estrategias de evaluacion el alumnado ten-
dré un papel activo, lo que implica aprender a evaluar
y mejorar por si mismos sus actuaciones. Para ello, el
disefio de la evaluacién tomard como punto de partida
los resultados de aprendizaje, seguido del objeto de la
evaluacion, que, en este caso, serd el nivel de aprendi-
zaje adquirido y, mds concretamente, la evaluacién del
grado de adquisicién y desarrollo de las competencias.
En tercer lugar, se tendrdn en cuenta los productos o
evidencias, las tareas de evaluacién, asi como los cri-
terios, técnicas e instrumentos utilizados.

Estos sistemas de evaluacién en linea basados en
el aprendizaje serdn desarrollados mediante videos y/o
presentaciones de corta duracién que irdn avanzado y
planteando cuestiones o aclaraciones acerca del video
visualizado. Este tipo de objetos multimedia interacti-
vos permitirdn almacenar las contestaciones de las pre-
guntas realizadas, lo cual podria ser utilizado tanto por
el alumnado como por el profesorado como retroali-
mentacién para conocer cémo se van asimilando co-
nocimientos y asi contribuir en la mejora continua del
aprendizaje [5].

3. Actividad de evaluacion inter-
activa

A continuacién, vamos a presentar la actividad de
evaluacion interactiva realizada en la asignatura de In-
formacién Multimedia (IM-UV) en el grado de Ing.
Multimedia y en la asignatura de Fundamentos de Re-
des de Computadores (FRC-UV) en el grado de Ing.
Informadtica, ambos impartidos en la ETSE-UV. Para
realizar estos objetos multimedia interactivos se ha uti-
lizado la plataforma de cédigo abierto HSP!, que per-
mite afladir interacciones superpuestas sobre los videos
y/o presentaciones tales como imégenes, elaboracion
de texto, enlaces y preguntas mientras el estudiante vi-
sualiza el video. Esta herramienta se encuentra integra-
da en la plataforma Moodle?, permitiendo crear dife-
rentes tipos de recursos interactivos en el propio curso.

Para realizar la actividad propuesta, el alumnado tie-
ne que formar grupos de n personas y elegir un vi-
deo elaborado por el profesorado sobre el cual plan-
tear cuestiones, ejercicios y otros elementos interac-
tivos dando como resultado un video interactivo. Los
videos han sido divididos por temas o bloques temati-
cos, y tratan conceptos vistos en clase. Para automati-
zar dicho proceso el profesorado puede utilizar la he-
rramienta “auto-seleccién de grupo” que posee Mood-
le. A través de esta herramienta se plantean tantos vi-
deos como grupos se quieren formar segtin el nimero

"https://hSp.org
2https://moodle.org/?lang=es
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de estudiantes y el alumnado se asigna a cada uno de
esos grupos/videos. En la actividad cada grupo tiene
que realizar dos tareas diferentes:

* Propuesta y creaciéon de preguntas: a partir del
video asignado, los miembros del grupo, después
de visualizar el video, deberdn pensar un minimo
de 5 preguntas del contenido e incrustarlas en el
punto que se crea adecuado dentro de la linea tem-
poral del video.

» Evaluacion de preguntas de otros grupos: cada
grupo, mediante una ribrica® proporcionada por
el profesorado, deberd evaluar las preguntas pro-
puestas por sus compafieros de otros grupos. Cada
grupo evaluard las preguntas realizadas por otros
dos grupos (evaluacién por pares).

Se trata de una actividad optativa pero evaluable. La
nota de la actividad vendra dada por una media ponde-
rada de las dos tareas anteriores. Es indispensable rea-
lizar las dos tareas para que la actividad se considere
realizada. La valoracién del trabajo serd 25 % nota del
profesor y 75 % nota de los compaiieros (valoracién
de las preguntas y valoracion de la evaluacién). La no-
ta obtenida representard un porcentaje (entre el 5 y el
10 %) de la nota final de la asignatura. La entrega de la
actividad se realizard a través del moodle mediante un
“TALLER”. En este taller se deberd entregar el video
interactivo en formato .h5p que puede ser descargado
desde la cuenta creada en la plataforma H5P.

Estos videos cortos con preguntas estardn disponi-
bles en el aulavirtual (ver Figura 1), una vez termina-
dos, como material adicional para poder repasar con-
tenidos de cara a la prueba objetiva de la asignatura.
Para fomentar su visualizacién por parte del alumnado
como material de repaso de los contenidos de la asig-
natura, en el examen habrd un ejercicio tipo test que
incluird algunas cuestiones de las propuestas por los
propios estudiantes en los videos interactivos creados.

Relaciona cada elemento con su categoria
correspondiente

Dispositivos Intermedios Dispositivos finales
Router ', PC

Videoconsola Impresoras

LAN Switch
Wireless Router

Teléfono movil

o

Figura 1: Fotograma de una pregunta incrustada en un
video de la asignatura FRC.

3https://docs.google.com/document /d/
1gHOCyUnzSkoYcOWnNs87gMu2EeI52YevDxBAOXMBKKk /
edit?usp=sharing

4. Evaluacion y resultados

Para evaluar las actividades propuestas en la seccién
anterior hemos utilizado la encuesta que se muestra en
el Cuadro 1. Esta evaluacién ha sido contestada por 60
alumnos/as de las dos asignaturas donde se ha llevado
a cabo la implantacién de la actividad de evaluacién
con objetos multimedia. A continuacion, analizamos
las respuestas de manera global con el fin de observar
el grado de adecuacién y aceptacion de estas activida-
des por parte del alumnado.

Segln las respuestas obtenidas de la pregunta 1 (ver
Figura 2a), un 64 % del alumnado tenia ya un conoci-
miento previo del tema asignado, y al realizar la parte
de la actividad de inclusién de elementos interactivos
ha afianzado el contenido en ese tema o parte del mis-
mo. Ademds, sumando las respuestas a), b) y ¢) pode-
mos ver que el 93 % del alumnado considera que dicha
actividad le ha servido para reforzar sus conocimientos
y aprender aspectos nuevos. En la Figura 2b se obser-
van las respuestas relacionadas con la pregunta 2 de
la encuesta. En esta pregunta se trata la fase de eva-
luacién de la actividad, y de manera implicita la meta-
cognicion del alumnado. En este caso, un 30 % opina
que ha aprendido aspectos nuevos sobre el tema trata-
do en el video, y un 44 % (sumando respuestas b) y c)
de la pregunta 2) considera que la fase de evaluacién
de la actividad le ha venido bien para afianzar cono-
cimientos sobre el tema visualizado. En la Figura 2c
se observa el tiempo requerido por el estudiante para
preparar la actividad de pensar y escribir las preguntas
de un video. En ella se puede observar que en torno
al 71 % del alumnado necesité entre 1 y 2 horas pa-
ra desarrollar la actividad de evaluacién interactiva, y
solo un 3 % requiri6 de mas de 4 horas para llevarla a
cabo. Por tanto, podemos indicar que se trata de una
actividad grupal, cuyo tiempo de realizacién no influ-
ye significativamente sobre el desarrollo normal de la
asignatura ni sobre el progreso de otras materias que
el alumno pudiera estar cursando simultdneamente. Fi-
nalmente, la cuarta pregunta (ver Figura 2d) aborda la
valoracién global de la actividad. Un 91 % lo conside-
r6 como una experiencia positiva y que le ha sido de
ayuda para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje
de la asignatura.

5. Conclusiones

En este articulo, hemos presentado una experiencia
donde se aborda la participacién activa del alumnado
universitario en el propio proceso de evaluacién, co-
mo medio para desarrollar su capacidad de aprendiza-
je. Para ello, se ha disefiado y desarrollado una estra-
tegia de evaluacion en linea fundamentada en el uso
de objetos multimedia interactivos, y cuyo objetivo ha
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OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

a) No me ha servido para nada, ha sido una pérdida de tiempo.

d) He aprendido aspectos nuevos del tema que desconocia.

1. La actividad en la que has tenido que crear preguntas para evaluar el video asignado, jte ha servido para reforzar los conocimientos que ya tenias sobre ese tema?

b) No tenia ni idea del tema, y al pensar y escribir las preguntas he afianzado el contenido.
c) Tenia ya un conocimiento previo del tema asignado, y al hacer las preguntas he afianzado el contenido.

a) No me ha servido para nada, ha sido una pérdida de tiempo.
contenido.

d) He aprendido aspectos nuevos del tema tratado en el video que desconocia.

2. La actividad de evaluacion por pares, en la que habéis evaluado dos videos realizados por vuestros compaiieros de otras temdticas distintas, ¢te ha servido para
fomentar la auto-reflexion (meta-cognicién) en el aprendizaje de la asignatura?

b) No tenia ni idea del tema del video, y al visualizar los videos y contestar las preguntas he afianzado el

¢) Tenia ya un conocimiento previo del tema del video, y al hacer las preguntas he afianzado el contenido.

TIEMPO DE DEDICACION

a) 1 hora

b) 2 horas

¢) 3 horas

d) 4 horas

€) Mds de 4 horas

3. (Cudntas horas aproximadamente has dedicado para preparar la actividad de pensar y escribir las preguntas?

SATISFACCION

4. ;Qué valoracion haces de la actividad con videos interactivos propuesta?
a) Positiva
b) Negativa

Cuadro 1: Encuesta realizada a los alumnos para evaluar la actividad propuesta.

ma) mb) mc) md)

ma) mb) mc) md)

(a) Pregunta 1. (b) Pregunta 2.

Wa) mb) mc) md) me) ma) mb)

12%

(c) Pregunta 3. (d) Pregunta 4.

Figura 2: Valoracidn de la actividad propuesta por
parte del alumnado.

sido fomentar el aprendizaje mediante la explicacion.
En general, hemos observado que la actividad ha sido
valorada positivamente por el estudiantado y ha servi-
do como ayuda para aprender y afianzar contenidos de
las asignaturas implicadas segtin un alto porcentaje de
alumnado. No obstante, y si bien estos primeros resul-
tados nos animan a continuar con este tipo de desarro-
llos, atin debemos de mejorar este tipo de actividades,
ya que un 9 % del alumnado encuestado considera que
este tipo de actividades no les aporta ninguna mejora

en el proceso enseflanza-aprendizaje.
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