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Resumen

La utilizacion de videos animados educativos ha venido en aumento los Ultimos afios, asi sea
como material complementario en el ambito educativo formal, o como material de aprendizaje no
formal. Sumado a la situacién de bajo rendimiento académico en Uruguay (y la regién), hacen

que pensar en utilizar esta herramienta sea cada vez mas una opcién a tener en cuenta.

Las animaciones presentan ciertas ventajas que hacen que su utilizacion sea un recuso a
considerar ya que permite explicar de forma sencilla situaciones complejas, pueden verse tantas

veces como uno quiera 'y en el momento que se quiera entre otras.

El objetivo de este trabajo crear una guia para la realizacién de animaciones educativas. Esta
basada en la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia y en el analisis de reconocidos autores.
Con esta base se logra integrar tanto las necesidades desde un punto de vista técnico, y de cémo

los alumnos reciben y procesan el mensaje que se busca transmitir.

Como resultado, tras una validacion de expertos, se obtiene un instrumento de tipo checklist
que tiene como objeto orientar a cualquier persona que desee desarrollar o esté a cargo de un
equipo que, tenga como fin la creacion de una animacion con caracter educativo que permita

crear piezas animadas

Palabras claves: Animaciones educativas, teoria cognitiva del aprendizaje multimedia,

principios multimedia

Abstract

The use of animated educational videos has been on the rise in recent years, either as
complementary material in the formal educational environment, or as non-formal learning
material. In addition to the situation of low academic performance in Uruguay (and the region),

they make thinking about using this tool more and more an option to consider.

The animations have certain advantages that make their use a resource to consider since it
allows complex situations to be explained in a simple way, they can be seen as many times as

you want and at any time you want among others.

The objective of this work is to create a guide for the realization of educational animations. It is
based on the cognitive theory of multimedia learning and the analysis of renowned authors.
With this base, it is possible to integrate both the needs from a technical point of view, and how

the students receive and process the message that they seek to transmit.



As a result, after an expert validation, a checklist-type instrument is obtained that is intended to
guide anyone who wishes to develop or is in charge of a team whose purpose is to create an
educational animation that allows creating animated pieces.

Keywords: educational animation, cognitive theory of multimedia learning, multimedia
principles



Repensando las animaciones educativas: Guia para su efectiva

realizacion

1. Introduccion

Desde hace varios afios el paradigma de la educacion ha ido transformandose donde cada vez

es mas importante buscar nuevas estrategias y alternativas a la hora de formar personas.

Aquella situacién paradigmatica de un modelo educativo basado en el docente, donde uno debia
asistir a un centro educativo para que una persona le transmita el conocimiento se esta dejando
de lado y es cada vez mas importante que el alumno sea capaz de encontrar alternativas a su

formacion.

Debido al auge de las tecnologias digitales y el poco tiempo de las personas, la educacién no

formal y la educacion formal asincronica han ido ganando terreno en el mundo educativo.

Especialmente en el contexto de América latina los niveles educativos tanto a nivel secundario
como terciario se encuentran por debajo de la media establecida por organismos internacionales
como la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) con sus pruebas
PISA (OCDE, 2019).

Parte de estas nuevas estrategias que pueden estimular a los estudiantes es el uso de
animaciones educativas, entendidas como animaciones que en su concepcion tienen un objetivo
de ensefiar y estimular a los estudiantes. Estas pueden presentar ventajas cognitivas y
motivacionales. Con ellas, problemas complejos pueden ser explicados en cuestion de segundos
(o minutos), pueden verse tantas veces como se quiera y quizds lo mas importante es que
democratiza la informacion (Sunkel & Trucco, 2010), ya que, todos los involucrados reciben el

mismo contenido.

Sumado a la situacién actual de pandemia por el COVID-19, la educaciéon se ha visto
transformada a nivel mundial de una manera muy réapida y para lo cual los centros de ensefianza

no estaban preparados para enfrentar el cambio tan velozmente.

El objetivo general de este articulo es hacer revisién historica y bibliografica para poder
comprender el estado en que estan las animaciones educativas hoy dia y explorar nuevas
posibilidades a la hora de disefiarlas para asi poder generar una guia metodologica que sirva a

cualquier persona o equipo que se proponga hacerlo.
Algunas de las preguntas que se intentan responder son:

e ;Cuales son los aspectos mas importantes que debe tener una guia metodolégica para

que sea util para los docentes y creadores de materiales educativos animados? ¢ Es



posible unificar estos criterios en una Unica guia que sea de facil acceso y entendimiento
para los creadores de estos materiales?

e ;la guia o checklist creada es facil de aplicar? ¢Es valida tanto en entornos formales,
no formales e informales de aprendizaje? ¢ Tiene en cuenta las necesidades de personas
con dificultades de aprendizaje por discapacidades visuales o auditivas?

e (Esposible disefiar un protocolo que ayude a los docentes a generar, desde cero, videos
educativos animados mas facilmente, y que cumplan con los criterios de calidad

recabados en la guia metodol6gica?

2. Evolucion de la animacion

La animacioén es el efecto 6ptico que se genera al proyectar varias imagenes sucesivas a gran
velocidad, generando asi la sensacién de movimiento de dibujos u objetos inanimados. Existen
diferentes procesos y técnicas por el cual se puede conseguir una animacion. A lo largo de los
afios se han desarrollado una variedad de técnicas para la realizaciébn de animacion, en los
cuales el involucramiento de la tecnologia tuvo un rol destacado. En pocos afios hemos pasado
de la animacién tradicional de dibujos cuadro a cuadro a utilizar tecnologia envolvente de realidad

virtual e inteligencia artificial para generar distintos recursos educativos.

Cerca del 1820, Peter Mark Roget realizé estudios mas concretamente sobre la persistencia de
la imagen en la retina. El aseguraba que las imagenes quedan guardadas una fraccion de
segundo en el cerebro antes de ser reemplazadas por la siguiente (exactamente una 24va parte
de segundo) antes de cambiar por la siguiente. Hoy en dia, estudios realizados por la
neurofisiologia, refutan la teoria de Roget y el fenédmeno se explica a la forma que el cerebro
procesa las sefiales eléctricas que emite la retina (Hutton, 2020).

En su concepcién original, las animaciones eran utilizadas con el Unico fin de entretenimiento, y
asi seguiria hasta la segunda guerra mundial, que los estudios Disney hicieron una gran
produccion para cada rama de las Fuerzas Armadas y el gobierno de los Estados Unidos

utilizandolas con fines educativos.

Hoy en dia, las animaciones pueden utilizarse para para explicar teorias, o procesos complejos,
gue en el modelo tradicional de aprendizaje debian agarrar un libro y posiblemente leer varias
paginas de contenido, mientras que con una animacion ese proceso puede ser explicado en un

video de 30 segundos.



3. Teoria cognitiva de aprendizaje multimedia

Cuando nos referimos a recursos multimedia, hacemos mencién a recursos que permiten
integrar dos (0 mas) diferentes codigos de informaciéon como lo son el texto, imagen, animacion

y sonido.
Cuando se utilizan recursos multimedia, se disparan principalmente 3 procesos cognitivos.

1. Seleccion
2. Organizacion

3. Integracion

Con la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia establecemos tres supuestos sugeridos por la

investigacién cognitiva:

1. Consumo de doble canal: la idea de que los humanos tienen canales separados para
procesar representaciones visuales / pictoricas y representaciones auditivas / verbales
(Baddeley, 1998; Paivio, 1986).

2. Suposicion de capacidad limitada: la idea de que solo algunas piezas de informacion
pueden procesarse activamente en cualquier momento en cada canal (Baddeley, 1998;
Sweller, 1999).

3. Procesamiento activo: La idea de que se produce un aprendizaje significativo cuando
el estudiante, se involucra con los procesos cognitivos como seleccionar el material
relevante, organizarlo en una representacion coherente e integrarlo con el conocimiento

existente (Mayer, en prensa; Wittrock, 1974).

Dentro de la teoria cognitiva de aprendizaje multimedia, se describen 5 procesos que los alumnos

deben hacer mentalmente para que se cumpla un aprendizaje efectivo.

Tabla 7 Los 5 procesos de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia, Mayer (2074)

Proceso ‘ Descripcién

El alumno presta atencion a las palabras relevantes en un
Seleccionar palabras relevantes mensaje multimedia para crear sonidos en la memoria de

trabajo

El alumno presta atencién a las imagenes relevantes en un
Seleccionar las imagenes mensaje multimedia para crear imagenes en la memoria de
trabajo




Organizar las palabras

El alumno construye conexiones entre palabras seleccionadas

para crear un modelo verbal coherente en la memoria de trabajo

Organizar las imagenes

El alumno crea conexiones entre las imagenes seleccionadas
para crear un modelo pictérico coherente en la memoria de

trabajo.

Integrar

El alumno construye conexiones (integra) entre modelos
verbales y pictéricos y con conocimiento previo relevante

activado desde la memoria a largo plazo.

4. Recomendaciones de Mayer y Moreno

Siguiendo con la “Teoria cognitiva de aprendizaje multimedia” Meyer y Moreno (2002,2014)

describen los siguientes 7 principios), que funcionan como una guia para que el proceso de

codificar y ordenar la informacion por los estudiantes se haga de la mejor manera posible y asi

evitar interferencias.

En estos principios (como lo definen los autores) se han tenido en cuenta varios de sus articulos

a lo largo de los afios con el fin de establecer una Unica guia.

Principio de representacién multiple: Es conveniente mostrar las explicaciones con
dos modos de representaciones (audio e iméagenes). El fundamento teérico de este
principio es que los estudiantes son mas capaces de construir conexiones mentales entre
las palabras e imagenes correspondientes cuando se presentan ambas (es decir,
animacion y narracién), que cuando solo se presenta una (es decir, narracién) y el
alumno debe crear mentalmente el otro. La accion de representar a través de dos
modelos se relaciona con la teoria cognitiva de aprendizaje multimedia explicada
anteriormente ya que los estudiantes a través de este principio pueden visualizar la
explicacion a través de dos diferentes canales (verbal y visual).

Principio de contiguidad espacial. Es méas efectivo mostrar en simultdneo el audio y
las imagenes ya que una representacion, refuerza la otra. Los estudiantes que leen un
texto que incluyen ilustraciones subtituladas colocadas cerca del texto generan
aproximadamente un 75% mas de soluciones Utiles en preguntas de transferencia de
resolucion de problemas, que los estudiantes que leyeron el mismo texto e ilustraciones
presentados en paginas separadas_(Mayer, 1989; Mayer, et al., 1995). Este resultado es
consistente con la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia porque las palabras y las
imagenes correspondientes deben estar en la memoria de trabajo al mismo tiempo para

facilitar la construccién de enlaces referenciales entre ellas.
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3. Principio de contiglidad temporal (Contiguity Principle). Los estudiantes aprenden
mas cuando las partes correspondientes de la narracion y la animacién se presentan al
mismo tiempo que cuando estan separadas. El fundamento tedrico es que los alumnos
estan en mejores condiciones para establecer conexiones mentales cuando las palabras
y las imagenes correspondientes se encuentran al mismo tiempo.

4. Principio de atencion dividida. Se intenta evitar la sobreinformacion. Siempre es mejor
utilizar una animacién y audio descriptivo, que solamente animacion y texto que aparezca
en la pantalla (Gerjets & Catrambone, 2004; Wouters & Merriénboer, 2010; Lotero, 2012),
0 sobrecargar de informacién repitiendo lo que dice el audio, con lo que muestra la
animacion y a su vez escribir el texto en la pantalla. Esto se relaciona directamente con
el principio cognitivo del aprendizaje multimedia, ya que mostrar el texto y la animacion
a la vez puede sobrecargar la informacion visual, sin embargo, si lo dividimos en
informacion visual y narrada van por caminos distintos.

5. Principio de coherencia. Este principio podriamos resumirlo en “menos es mas”, es
decir, se retiene mejor la informacion cuando se resaltan las palabras e imagenes mas
importante del resumen. Este resultado se relaciona con la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia, que dice que una presentacion mas corta prepara al alumno
para seleccionar informacion relevante y organizarla productivamente.

6. Principio de diferencias individuales. Los principios anteriores repercuten de manera
diferente dependiendo el nivel de conocimiento previo que posee el estudiante. Los
principios ya mencionados son mas importantes para aguellos estudiantes con un menor
conocimiento previo frente a otros con mas conocimientos. Lo que nos intenta decir este
principio es que, el principio de representacion mdltiple, de cercania y de atencién
dividida dependen de las diferentes individualidades del alumno.

7. Principio de personalizaciéon. Cuando nos dirigimos a los estudiantes en los videos,
éstos aprenden mas cuando la narracion es de estilo informal mas que formal. Para crear
el estilo de conversacion, se debe agregar construcciones en primera y segunda
persona. Los estudiantes trabajan mas para comprender una explicacion cuando estan

personalmente involucrados en una conversacion.

5. Recomendaciones de Lowe y Schnotz

Por otro lado, los autores Lowe y Schnotz (2014) comparten varios de los puntos que Meyer y

Moreno (2002, 2014) proponen como principios multimedia, pero también resaltan otros.

1. Funcion de las animaciones. Las personas aprenden mejor de una animacion cuando
el propésito instructivo de la animacion se ha definido claramente. Es decir, las
animaciones instruccionales tienen dos elementos, de direccion y de representacion.
Para la funcién de direccién es importante tener presente a la hora de disefiar una

animacion cuales van a ser los puntos claves a resaltar en el video. Para esto es



importante respetar una jerarquia de la informacién. Para resaltar un area se pueden
utilizar recursos como Zoom in o resaltar de diferentes formas. De esta manera, estamos
guiando la atencién del espectador hacia donde queremos. Por otro lado, la funcion de
representacion se refiere a como se organiza en pantalla y el tiempo de la informacion.
Podemos darle movimientos, cambiar la escala de los objetos, asi como también cambiar
su color o textura, representar las 3 dimensiones a objetos bidimensionales estéticos.

2. Informaciéon espacio-temporal: Las personas aprenden mejor de una animacion
cuando se le da el énfasis apropiado a la informacion espacial versus la temporal. A
veces puede resultar limitante en una animacion (debido a su variable del tiempo que
siempre va hacia adelante) mostrar diferentes estados de un proceso, mientras que con
imagenes estaticas pueden apreciarse los dos estados a la vez.

3. Percepcion y Cognicion: Las personas aprenden mejor de una animacion cuando los
atributos perceptivos y los requisitos cognitivos estan estrechamente alineados. Por
ejemplo, es imposible ver el crecimiento de una planta al menos que se acelere la
percepcion del tiempo, como tampoco podemos ver como un Camaledn dispara su
lengua contra un insecto al menos que lo ralentizamos.

4. Orientacidn verbal y pictérica: Las personas aprenden mejor de una animaciéon cuando
el procesamiento perceptivo y el procesamiento cognitivo se apoyan adecuadamente.
Una animacion puede considerarse eficaz cuando guia de manera correcta la atencion
al lugar y momento correcto.

5. Interactive Learning: Las personas aprenden mejor de una animacion cuando las

oportunidades de interaccién concuerdan con los objetivos y la experiencia del alumno.

Ambos grupos de autores le dan gran importancia a tener en claro que es lo quiero ensefiar y

cémo lo voy a mostrar.
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Figura 1. Elementos en comdn que comparten los autores Meyer y Moreno (2002, 2074), y
Lowe y Schnotz (2074) en sus recomendaciones (Fuente: creacion propia)



Ambos dan vital importancia a la sincronicidad del audio y la imagen (Principio de contigtiidad y

Orientacion verbal y pictérica)
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Figura 2. Elementos en comun que comparten los autores Meyer y Moreno (2002, 2014), y Lowe
y Schnotz (2074) en sus recomendaciones (Fuente: creacion propia)

Estos dos grupos de autores difieren principalmente en que mientras uno da recomendaciones
desde el punto de vista en como el estudiante recibe y procesa la informacién (Mayer y Moreno
2002,2014), los otros se centran en recursos técnicos en la construccién del video (Lowe y
Schnotz 2014).
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Figura 3 Elementos Diferentes que comparten los autores Meyer y Moreno (2002,2014), y Lowe
y Schnotz (2074) en sus recomendaciones (Fuente: creacion propia)



6. Atendiendo la diversidad

Luego de la revisién bibliografica, se observaron algunos elementos que no estaban siendo

considerados y que suponen una falta a la hora de hacer el contenido accesible para todos.

Los autores anteriormente descritos, no toman en cuenta algunas dificultades que algunos
estudiantes puedan presentar como lo es la audicion disminuida o directamente la no audicién.
Por esto, al momento de desarrollar una animacion educativa, es necesario poder solventar esta
dificultad por lo que al generar unas nuevas recomendaciones, sera un elemento diferencial la

inclusion de subtitulos en el video.

Otro de los factores que se tendra en cuenta, es la velocidad con que el alumno sea capaz de
ver o procesar un cuadro con informacion, ya que cada alumno realiza diferentes procesos
cognitivos, segun sus posibilidades. Esto puede evitarse con una barra de control del video con
la opcién de pausar, dénde el alumno pueda congelar la pantalla en el cuadro que quiera para

poder procesar la informacion a su ritmo.

Hegarty, Narayanan y Freitas (2002) fundamentan que, es el alumno el que puede tener el control
del conocimiento con tan solo agregar una barra de control con opciones de reproducir/detener,
volver hacia atras/avanzar. Con esto, se le otorga al alumno el control sobre qué tan rapido o
lento quiere aprender. Ademas, el poder volver a reproducir toda una parte de nuevo sin tener
que empezar desde el comienzo. Esto puede resultar Gtil si el alumno ya tiene una base del
conocimiento, sin embargo, en estudios realizados por Lowe (2003,2004) sugiere que el
estudiante teniendo el control, puede saltarse partes fundamentales del video, por lo cual es
importante hacer aclaraciones al receptor del video, que al menos la primera vez, vea por

completo el video, para luego poder decidir con qué parte quedarse.

7. Metodologia

En primer lugar, se ha de realizar una revision bibliografica de publicaciones sobre la temética a
efectos de generar un relevamiento del estado del arte en el tema de las animaciones educativas
desde hace décadas. A partir de esta, se espera unificar conceptos y afiadir otros elementos que
no fueron tenidos en cuenta hasta ahora, pudiendo asi poder generar una guia mas completa
para la realizacién de videos animados educativos. El producto de esta etapa es la obtencion de

una guia o checklist que sirva para la evaluacion de nuevos videos educativos animados.

La evaluacion de la guia generada es realizada de dos maneras: en primer lugar, mediante la
técnica cualitativa de validacion por juicio de expertos (Garrote y del Carmen Rojas, 2015), y en
segundo lugar, por la técnica de la observacién participante, mediante la aplicacién de esta
herramienta creada a diferentes videos elaborados por organizaciones de referencia en la

elaboracién de recursos audiovisuales para educacion.



a) Validacién por juicio de expertos: En este trabajo se busca la validacion de expertos para
dar validez al instrumento presentado ya que por falta de bibliografia o condiciones
ideales es necesario utilizar la opinién experta como referencia del tema. Esto sirve para
medir y corroborar varios aspectos fundamentales para la generacion del checklist
propuesto en los objetivos de la investigacion. Principalmente se valora si los items
planteados en una primera instancia estan relacionados a los objetivos, para luego, de
ser necesario, modificarlos y asi obtener una guia mejor. Los participantes en la
validacion de expertos fueron profesionales con mas de 20 afios de experiencia (en
promedio) en cargos relacionadas a la educacién y a la tecnologia. Todos cuentan con
carreras de grado terminadas y distintos cargos jerarquicos en las instituciones donde
se desempefian profesionalmente.

b) Analisis practico de aplicabilidad: El mismo se realiza mediante la aplicacion de la
checklist anterior a la observacién de dos videos creados por dos organizaciones con
reconocida experiencia en la elaboracién de videos educativos animados.

Por dltimo, en base a la checklist final, se elabora un procedimiento que permita los docentes,
disefiadores, etc., crear con mas facilidad videos animados que cumplan con los criterios de

calidad buscados en dicha checklist.

8. Nuevas recomendaciones para la creaciéon de videos animados

educativos

Como se ha mencionado anteriormente, se busca la unificacién de estas recomendaciones para
poder generar una guia que contemple los dos puntos de vista y poder solventar con la ayuda
de otros autores algunos problemas que puedan aparecer. Los aspectos tenidos en cuenta para

la elaboracién de la guia se presentan a continuacion.
* Creacion de Guion por especialistas en el tema a tratar.

Los autores concuerdan en que es fundamental el saber qué mostrar. Para esto es indispensable
que el guion sea creado por especialistas en la tematica del video. Es fundamental que gente
con experiencia en el area haga (o supervise) un guion inicial con el que el animador (o0 equipo
de trabajo) tenga como base para trabajar lo que es fundamental del tema. Es mas confiable que
un experto haga de consultor, que un equipo de guionistas reciba articulos o libros y ellos tengan

gue aprender un tema complejo sin revision experta.
* Storyboard

El desarrollo de un storyboard a partir del guion inicial permite que los especialistas vean si en el
relato visual generado por el animador/director hay que agregar o quitar elementos que puedan

ser pasados por alto por no tener la expertise en la tematica a desarrollar.



* Locucién y animatic

Con el guiony el storyboard finalizado, el animador puede juntar el story y la locucién en un video
preliminar, para ver de manera mas dinamica como se desarrolla el relato. Este nuevo archivo
de video se lo conoce como animatic. El animatic nos permite ver la duracién de cada secuencia,

la duracion total y el ritmo del video.
* Audio, imagen y sincronizacion

Cada alumno utiliza distintos canales para la retencién de informacién, mientras unos son mas
visuales, otros son mas auditivos, por eso es obligatorio el uso de una locucion en los videos. No
solo es necesario tener una locucidn, sino que es importante que el lenguaje expresado sea
cercano al publico objetivo. Si nos estamos dirigiendo a adolescentes, utilizaremos un lenguaje
y tono de la voz distinto a que si fuéramos a dirigirnos a alumnos universitarios o0 empleados de

una empresa durante una capacitacion.

Es fundamental para una correcta interpretacion del video que todos los elementos en pantalla
deben estar sincronizados con el audio. Esto ayuda a que el mensaje entre tanto de manera
visual como auditiva, y ahi cada alumno puede utilizar en simultaneo los dos canales lo cual da

doble posibilidad de retener la informacion.
* Subtitulos

Un elemento que no esta contemplado por ninguno de los autores mencionados es que muchas
veces podemos encontrarnos con personas con capacidades disminuidas, como personas con
poca audicién o sordas. Una buena préactica en los videos es el uso de subtitulos. Plataformas
como Youtube utiliza inteligencia artificial para crear subtitulos automaticamente en el idioma del
video, por lo que, si esa es nuestra plataforma de salida, no es necesario crearlos, de lo contrario,
es importante crear los subtitulos. Muchas plataformas de salida permiten cargar subtitulos y con

un botén, activarlos o desactivarlos.
* Recursos audiovisuales técnicos

1. Percepcién cognitiva: Las animaciones nos permiten controlar la percepcion del tiempo y el

espacio de la manera que queramos, por lo tanto, la posibilidad de hacer que procesos muy
lentos vayan rapidos, o procesos muy rapidos vayan lento, es un recurso que debemos tener en
cuenta. También tenemos la posibilidad de representar el mundo macroscoépico a escala visible,
animar graficos, etc. Todos estos elementos nos permiten representar situaciones que serian
imposibles de observar a simple vista, por esto, las animaciones son un recurso idoneo para

explicar determinados procesos de forma mas amigable.



2. Resaltar elementos clave: Utilizar recursos de camara como el zoom in, zoom out, o resaltar

determinadas zonas con marcos o cambiando la escala, ayudan a la jerarquizacion de la

informacion.
* Control sobre la reproduccion

Uno de los puntos que no esta contemplado en las teorias mencionadas, pero que si destacan
Hegarty, Narayanan y Freitas (2002), es importante que todos los videos se reproduzcan con un
reproductor que tenga como elementos de control un botén de reproducir/pausa, y la posibilidad
de seleccionar un lugar de la linea de tiempo y volver o ir hacia ese punto. De esta manera, el
estudiante puede tener total control sobre la velocidad en que ve el video, poder repetir
determinada parte cuantas veces quiera y detenerse en determinada pantalla para procesar

mejor la informacion.

9. Creacion de la checklist (primera version)

Para poder desarrollar una checklist que nos sirva como hoja de ruta, se descompone cada uno
de los items anteriores en preguntas claves para asi poder ayudar en la compresiéon de cada

uno.

1. Informacién relevante:
1.1 ¢ El guion inicial fue desarrollado por especialistas en la materia?
1.2. ¢ Se realizé un storyboard y fue revisado por los especialistas?
2. Audio, imagen y sincronizacion
2.1. ¢ El video cuenta con locucién?
2.2. ¢Ellenguaje es cercano al publico objetivo?
2.3. ¢ Todos los elementos en pantalla estan sincronizados por su contraparte
auditiva?
Subtitulos: ¢ El video posee subtitulos para personas con audicién disminuida?
Recursos audiovisuales técnicos
4.1. ¢Se utilizan alteraciones de tiempo/tamafio para representar correctamente
fendbmenos no observables con nuestros sentidos?
4.2. ¢Hay jerarquizacion de contenidos?

5. Control sobre la reproduccion: ¢ El reproductor de salida cuenta con botones de control?

10. Validacion de expertos

La validacion se ha hecho con cinco profesionales que ocupan diversos cargos en centros
universitarios, desde profesores a coordinadores de carreras relacionadas a la animacion,
educacion y tecnologia, y con distintos niveles educativos, de licenciados a doctorados que van

desde los 11 a 34 afios de experiencia en el area. La experiencia promedio es de 21,4 afios y su



desviacién estandar 8.2. Un 60% de hombres y 40% mujeres. Cada uno ha realizado una valiosa
retroalimentacién del cual ha servido para replantear alguno de los items, tener idea de su

jerarquizacion y por consiguiente realizar una segunda tabla de control mejor adaptada.

Tabla 2 Expertos consultados

Afios de
Titulacién académica experiencia
Experto 1 Arquitectura 34
Experto 2 Doctora en educaciény TIC 20
Licenciado en Quimica
Experto 3 11
Lic. en Disefio Grafico / Master in Fine
Experto 4 Arts 22
Maestra, Master en Educacion,
Experto 5 (Cand) Doctora en Educacion 20

11. Creacion de la checklist (segunda version)

Ademas de la valoracién cuantitativa, también se les pidi6 a los expertos que hicieran
comentarios o0 sugerencias que pudieran ser pertinentes para poder asi afinar alin mas la guia.
Algunos de esos comentarios fueron respecto a las preguntas guia que se plantearon como
orientacion a cada item. Se centraron en que esas preguntas debian ser mas claras por lo que

algunas sufrieron modificaciones.

Al final se obtuvo una nueva guia/checklist siguiendo las sugerencias. La misma se muestra la

seccion de resultados.



12. Resultados

En este apartado, intentamos dar respuesta a las preguntas planteadas al comienzo de la

investigacion.

Especialmente a lo referido con los aspectos metodoldgicos que deben tener las animaciones
educativas para que tantos los creadores como los estudiantes puedan aprovechar todo el

potencial que estas ofrecen.

Es asi como luego de la revision bibliogréafica, se llega a una primera version de las nuevas

recomendaciones.

Tabla 3 Checklist version 1

Titulo del video

1.1. Informacion relevante cumple/no cumple
1.2. Storyboard cumple/no cumple
2.1. Locucién cumple/no cumple
2.2. Sincronizacion cumple/no cumple
2.3. Lenguaje cumple/no cumple
3.1. Subtitulos cumple/no cumple
4.1. Percepcion cognitiva cumple/no cumple
4.2. Resaltar elementos clave cumple/no cumple
5.1. Control sobre la reproduccién cumple/no cumple

Para darle validez a esta checklist, se re recurri6 a la validacién de expertos para que ellos
hagan su valoracién. Esta valoracién media tres apartados de estos items con una escala de 1
(totalmente en desacuerdo / nada importante), 2 (en desacuerdo / poco importante), 3 (de

acuerdo / importante) , 4 (estoy totalmente de acuerdo /muy importante),

1. Comprension
2. Pertinencia

3. Importancia

Con los resultados de la validacion de expertos, se calcul6 su desviacion estandar y el
promedio de la importancia de cada uno de los items para asi obtener visibn mas clara sobre

los items presentados



Tabla 4 Valores promedjo y desviaciones estandar calculadas en la validacion de expertos.

Informac | Storyb | Locucién Lengua | Sincroniza | Subtitulo | Percepci | Resaltar | Control
ion oard je cién s on element | sobre la
relevant cognitiva | os reproduc
e claves cién
Promedios 34 3.0 3.8 34 34 3.8 3.0 4.0 3.8
comprensién
Desviacion 0.9 0.7 0.4 0.9 0.9 0.4 0.7 0.0 0.4
estandar
Promedios 3.6 3.8 3.6 4.0 3.8 3.8 3.6 4.0 34
pertinencia
Desviacion 0.9 0.4 0.9 0.0 0.4 0.4 0.6 0.0 0.6
estandar
Promedios 3.6 3.8 3.6 4.0 3.8 3.8 3.6 4.0 34
importancia
Desviacion 0.9 0.4 0.6 0.0 0.4 0.4 0.6 0.0 0.9
estandar

Con estos resultados, se pudo concluir que todos los items son bien valorados ya que ninguno

tenia un promedio inferior en su importancia de 3.4. Siguiendo las sugerencias hechas por

algunos colaboradores, a la segunda version del checklist se les afiadieron las preguntas guia

(algunas modificadas para mejorar su entendimiento) y una columna de “comentarios”.

Tabla 5 Checklist version 2

Titulo del video

Comentarios

1.1.

Informacién relevante. ¢Se

por los especialistas?

ha realizado el guion con los aportes

de los especialistas? ¢ Esta validado

cumple/no cumple




1.2. Storyboard: ¢Ha sido
revisado y aceptado el storyboard
por los especialistas en la teméatica

del material audiovisual?

cumple/no cumple

2.1. Locucién. ¢Elvideo cuenta

con locucién?

cumple/no cumple

2.2. Lenguaje. ¢ El lenguaje es
ajustado o adecuado al publico

objetivo?

cumple/no cumple

2.3. Sincronizacion. ¢ Todos los
elementos estan correctamente

sincronizados?

cumple/no cumple

3.1 Subtitulos. ¢El video posee

subtitulos?

cumple/no cumple

4.1 Percepcion cognitiva. ¢ Se
utilizan alteraciones de
tiempo/tamafio para representar
correctamente fenémenos no

observables con nuestros sentidos?

cumple/no cumple

4.2 Resaltar elementos clave.

¢ Hay jerarquizacion de contenidos?

cumple/no cumple

5.1 Control sobre la
reproduccion: ¢El video sera
alojado en un sitio con controles en

su reproduccion?

cumple/no cumple




Se ha realizado el analisis de aplicabilidad de la checklist definitiva sobre dos videos. Los
mismos fueron seleccionados aleatoriamente pertenecientes a dos empresas dedicadas a la

creacion de videos animados educativos con gran trayectoria en el rubro.
Los videos analizados son:
1. “Sarampion” de Kurzgestat. resultados se muestran en la tabla 7.

2. “How to Identify and Scout for Fall Armyworm in English (accent from USA)” de
SAWBO.. Resultados en tabla 8

13. Discusién

La revision de la literatura que se ha realizado sirvid para comprender qué necesidades hay que
atender tanto desde el punto de vista técnico como pedagdgico y cognitivo para poder realizar
las animaciones con la minima pérdida de informacion (o la sobreinformacién) para los alumnos.
Para generar las recomendaciones para la creacion de la checklist, se ha basado, principalmente
en el grupo de autores Meyer y Moreno (2002,2014), y Lowe y Shnotz (2014), pero a medida que
se avanzaba con la investigacion, se fueron agregando elementos de inclusiéon para facilitar el

acceso a la informacion a personas.

En la figura 4 se representa graficamente los valores promedio obtenidos en la validacion por los

expertos sobre la version inicial de la checklist.

Promedios importancia
4

Figura 4 Promedios de importancia por items



De las conclusiones que se extrajeron de la validacion por juicio de expertos, se observo que el
instrumento debia ser corregido en su disefio. Fue necesario afadirle las preguntas de
orientacién para asi poder ayudar al que la utilice, a entender que se espera de cada paso del
proceso. La inclusion de las preguntas en la guia es un elemento que ayuda al que realiza el
control a tener conciencia sobre que se espera sobre cada item. Ademas, se ha agregado una

columna de “comentarios” para poder hacer anotaciones que se consideren relevantes.

14. Conclusiones

Desde hace algunos afios las animaciones educativas vienen creciendo en su uso en el ambito
no formal e informal, pero cada vez mas, estan ganando terreno en el ambito formal (Lowe, 2003;
Asmuss y Budkina, 2019).

Crear animaciones educativas combina elementos teéricos y practicos. Es necesario atender no
solo a las necesidades, sino también a las dificultades que puedan presentar los usuarios a la

hora de usar los videos educativos como medio de aprendizaje.

El uso de esta guia a la hora de crear un video animado educativo, garantiza que se habran
tenido en cuenta la calidad del contenido, el cdmo mostrarlo y cual es la mejor manera para su

visualizacion y que pueda ser comprendido por la mayor cantidad de estudiantes.

Gracias a plataformas como YouTube cada vez hay mas contenido de educacién animado,
donde se aprovechan de las ventajas de las animaciones para llegar a publicos mas diversos,
pero es necesario que estos recursos animados tengan unos niveles de calidad minimos, y el
checklist propuesto intenta analizar este aspecto desde el punto de vista de la educacion y la

inclusion de estudiantes con diferentes realidades.

Este trabajo de investigacion es solo el puntapié inicial de lo que podria plantearse en una futura

investigacién, como, por ejemplo:

¢ Retomar lo mencionado anteriormente de poder aplicar la guia completa a un proceso
de creacion de animaciones en Uruguay Y realizar un estudio de corte mas cuantitativo
0 experimental para ver si realmente, como comentamos al inicio, estas pueden
aumentar la motivacion y ayudar en aspectos de falta de tiempo al alumnado.

e Intervenir en distintos &mbitos educativos con videos animados, o el crear un video
animado de un tema dado, siguiendo las pautas aqui recomendadas y medir el grado de
satisfaccion y de rendimientos de alumnos que utilicen el video como material de estudio.

e En este trabajo se han propuesto soluciones para alumnos con problemas auditivos y de
vision, pero seria interesante seguir trabajando como podemos incluir a alumnos con

otro tipo de dificultades como lo puede ser alumnos con cierto grado de Asperger



e Usar la checklist en diferentes tipos de recursos animados, tanto formales, informales,
en youtube pero también en otras plataformas educativas, por ejemplo en entornos

virtuales de aprendizaje (EVA).
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