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Introduccion

En el ambito educativo es por todos conocido que las herramientas audiovisuales per-
miten captar la atencion del estudiante en relacion con sus contenidos. Ademas de la
transmision de la informacion, estas herramientas fomentan una dinamica de trabajo par-
ticipativa, motivando la intervencion del estudiante en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje (Roman y Llorente, 2007). Las posibilidades de estas herramientas solo estan
limitadas por la imaginacion e ingenio del profesorado, ya que Internet, la telefonia movil
y los espacios virtuales de las universidades permiten que todo tipo de iniciativa llegue a
nuestros estudiantes, con lo que coloquialmente conocemos como “innovacion docente”.

También es por todos sabido que los estudiantes universitarios utilizan a diario los
recursos tecnoldgicos disponibles en la red. Entre estos recursos, los videos han mos-
trado ser de gran utilidad en todo tipo de disciplinas, tanto de ciencias como de huma-
nidades. Demostraciones matematicas, pequefios documentales o simplemente curio-
sidades de la ciencia y de la historia despiertan el interés de los estudiantes, los cuales
acceden a estos materiales con cierta curiosidad. Ademas, estos recursos son utilizados
en etapas formativas mas tempranas, de manera que la familiaridad con el recurso suele
estar garantizada.

En la universidad, la docencia se ha llevado a cabo durante afios mediante la cla-
sica “leccion magistral”, apoyandose en materiales en formato impreso. Se trata de un
sistema rigido y poco flexible, pues los estudiantes terminan estudiando los materiales
proporcionados por el profesorado y como mucho, las notas que toman en clase. La de-
nominada “clase invertida”, flipped classroom o flipped learning tiene como objetivo que
el estudiante asuma un papel mucho mas activo en el proceso de ensefanza-aprendi-
zaje, invirtiéndose el proceso clasico aplicado en las aulas (Berenguer Albaladejo, 2016;
Wasserman, Quint, Norris y Carr, 2015). En este tipo de docencia, el profesorado se
mantiene en un plano diferente al clasicamente ocupado, permitiendo que los estudian-
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tes sean la parte activa y no la pasiva del proceso. Este modelo es utilizado en diferen-
tes disciplinas (ej. Publicidad, Matematicas, Derecho, Informatica o Veterinaria; Fortanet,
Gonzalez, Mira y Lopez, 2013; Jordan-Lluch, Pérez Pefalver y Sanabria-Codesal, 2014;
Berenguer Albaladejo, 2016; Prieto, Prieto y Del Pino, 2016; Cuello, 2020), y en todo tipo
de contexto, mostrando su gran utilidad en la formacion a todos los niveles. De hecho, el
namero de docentes que utilizan este modelo ha aumentado en los ultimos afios (Olaizo-
la, 2014; Yarbro, Arfstrom, McKnight y McKnight, 2014).

La incorporacioén del profesorado al Espacio Europeo de Educacién Superior implicd
una adaptacion a un nuevo escenario de ensefianza, y lo que vino a considerarse como
innovacion docente ha pasado a ser un reto continuo en nuestra actividad académica.
Las ideas deben fluir para conseguir unas excelentes tasas de éxito, y continuamente
se nos valora por la consecucion de este objetivo. El reto esta en conseguir un sistema
atractivo a la par que novedoso, que pueda remodelarse en cada curso para evitar que
la informacién (resolucion de los casos) pase de mano en mano y de curso a curso, y
que cumpla con los objetivos docentes de la asignatura. Indiscutiblemente esto conlleva
una fuerte implicacion por parte del profesorado, ya que la preparacion, puesta a punto
y ejecucion de estos proyectos requiere mucho mas trabajo por nuestra parte, a la vez
que hay que ajustar los tiempos que el estudiante va a dedicar a la asignatura, los cuales
estan concretados en las correspondientes guias docentes.

Una opcidn claramente util para desarrollar como clase invertida es la grabaciéon de
videos con los temas, para que los estudiantes la visualicen previa a la actividad presen-
cial. No obstante, esta opcion consiste en “ver la misma clase por adelantado”, por lo que
la incorporacion de actividades “extra” que despierten el interés de los estudiantes debe-
ria ser tenida en cuenta. Otra opcion es la de “disfrazar” al docente, de manera que, aun-
que su voz sea la que lleve el relato, el escenario y contexto sea algo nuevo. Asi pues,
los videos animados pueden ser esa herramienta con la que combinar la imaginacion del
docente con contenidos académicos, para conseguir atraer al estudiante mediante algo
que le resulte curioso a la par que familiar. Algunas herramientas ya se han utilizado en
este sentido, y es facil encontrar en Internet videos en los que la informacion es presen-
tada con personajes introducidos en la explicacion como parte de la diapositiva.

Un paso mas alla podria ser la creacion de una mini-historia que de soporte a un
tema de la asignatura, guiada por un personaje con voz, al estilo de los clasicos “dibujos
animados”, que en formato simpatico y cercano sea capaz de mantener al estudiante
atento, escuchando lo que cuenta. Este ha sido el modelo que hemos desarrollado en
nuestra experiencia, y que pasamos a describir.

La asignatura

En algunas asignaturas de ciencias, los estudiantes alegan el dificil abordaje de éstas
para su estudio. Tal es el caso de “Toxicologia Alimentaria”, del Grado en Ciencia y Tec-
nologia de los Alimentos en la Universidad de Murcia, una asignatura obligatoria, de 4,5
créditos que se imparte en el primer cuatrimestre del tercer curso. En esta asignatura
nos encontramos con contenidos relacionados con la quimica (estructura de compuestos
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toxicos), bioquimica (de los alimentos), fisiopatologia (ser humano) y legislacion. En los
ultimos afios, la parte tedrica se ha impartido como “grupo unico” (lecciéon magistral, 30
horas), en la que el profesorado expone lo mas relevante de cada tema y en la que los
alumnos y alumnas estudian los apuntes de clase, tomando como base las diapositivas
suministradas a través del aula virtual. En la dinamica de esta clase no se produce un alto
grado de interaccién profesor/a- estudiantes, por lo que sus contenidos pueden llegar a
ser incluso aburridos.

Segun algunos autores, la aplicacién de nuevas tecnologias en la docencia de asig-
naturas de Toxicologia permite la actualizacion de conocimientos cientificos a la par que
estimulan la participacion de los estudiantes (Repetto et al., 2002). Algunas experiencias
con videos educativos en asignaturas de Toxicologia son las desarrolladas en las univer-
sidades de Sevilla (Camean et al., 2005), con videos para practicas, y en la Universidad
Central de Venezuela (Tremarias y Noriega, 2009), con videos educativos sobre drogas
y con cuestionarios pretest (tras la clase tedrica) y postest (tras la visualizacién de los
videos), siendo muy bien aceptadas por parte de los estudiantes.

En Internet se pueden encontrar videos como posibles fuentes de informacion con
relacion a la toxicologia de los alimentos. Estos videos podrian ser considerados en
nuestra actividad docente, pues sus contenidos son variados. Sin embargo y como cabe
esperar, sus contenidos no se ajustan a nuestro temario. Esto nos lleva pues a consi-
derar que los mejores videos para nuestra docencia sean los que elaboremos nosotros
mismos.

El formato

Cuando navegamos por la red en busca de videos docentes nos encontramos con dife-
rentes formatos: videos con explicaciones sobreimpresas y/o explicadas por el/la profe-
sor/a (frecuentemente de actividades practicas), secuencia de diapositivas con voz en off
del profesorado (videoapuntes) o de los estudiantes relatando contenidos (exposicion de
trabajos), e incluso en formato documental. Dicho de otra manera, podemos encontrar
videos expresamente elaborados para ser utilizados en un proceso concreto de ense-
Aanza-aprendizaje, y otros elaborados para un publico general (Cebrian, 2005; Martinez,
1992). En cualquier caso, cada profesor/a tiene un proyecto docente y una forma de
transmitir sus conocimientos, formas distintas de plantear problemas y de estimular a los
estudiantes para la resolucion de aquellos. Eso nos lleva a pensar que nuestro propio
material audiovisual sera el que mejor se adapte a nuestras necesidades, ideas, imagi-
nacion y estrategias docentes. Segun Pales y Gual (2004), los docentes debemos estar
al dia con los cambios en la tecnologia aplicada, ser capaces de adaptar los recursos
existentes a nuestras necesidades, asi como de generar nuevos recursos. Sin embargo,
una cosa es utilizar material audiovisual para la docencia, y otra muy distinta es aplicar
metodologias para realizar videos, siendo esta ultima opcién la menos frecuente (San-
chez Nufiez, 2018).
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Por otro lado, también hay que tener en cuenta que los videos pueden ser utilizados
para la exposicion de contenidos o bien como plataforma para plantear cuestiones que
los estudiantes deban resolver. Es decir, este material audiovisual puede plantearse con
el objetivo exclusivo de ser herramienta de estudio y/o repaso, o bien para ser trabajado.
Segun Ballesteros (2016), los medios audiovisuales pueden ser, asimismo, instrumentos
para el trabajo colaborativo entre el profesorado y los estudiantes, instrumentos de eva-
luacion e instrumentos motivadores. En nuestro proyecto, la idea base fue la de fomentar
la atencion del estudiante y provocar el estudio con otras fuentes bibliograficas, al tener
la necesidad de averiguar si lo que se relata es correcto o no. Con esta idea surge “El
Error de la Leccion”, un formato de video en el que incluimos de forma intencionada, uno
o varios errores que los estudiantes deben detectar y corregir. Para ello se limita la exten-
sion de los contenidos a 10 minutos aproximadamente, con errores que al consultar do-
cumentos que son proporcionados por el profesorado o que pueden encontrar facilmente
en la red, son detectados con relativa facilidad. El error es considerado en la experiencia,
como una herramienta para el aprendizaje.

En su método original para la clase invertida, Bergmann y Sams idearon la graba-
cion en video de los contenidos docentes (diapositivas narradas) (Bergmann y Sams,
2012). Como ya se ha indicado, el estilo de los videos para la actividad docente puede
ser variado. En este sentido, los videos animados se presentan con un formato familiar
para los estudiantes, acostumbrados a visualizar en Internet y en redes sociales videos
de este tipo. En la actualidad, existen aplicaciones capaces de integrar animaciones en
las presentaciones, como Genially, Edpuzzle y Powtoon. La plataforma Vyond permite,
ademas de dar animacion a los personajes para que éstos cobren vida, sincronizar de
forma automatica el movimiento de los labios con la voz de doblaje. Ademas, puede in-
corporar imagenes e incluso otros videos, sonidos y musica propia como parte de la his-
toria. Con esto se puede construir una historia de corta duracion, de la mano de cualquier
personaje que creemos para tal fin.

Los videos

Como resumen de lo expuesto, la experiencia docente consistio en la elaboracién de
videos animados para los temas de la asignatura “Toxicologia Alimentaria” y en los que
aparecen uno o varios errores por tema. Segun algunos autores, el material audiovisual
lleva a la ficcidon una realidad existente, haciendo entretenida la actividad, tanto para do-
centes como para estudiantes (Zunzunegui, 1984; Cebrian y Solano, 2008). Segun Rios
y Cebrian (2000), el video educativo debe estar disefiado para su uso de forma creativa,
y segun Pérez Lorido (2005), la innovacion necesita un cambio en la actitud de los que
manejamos los recursos didacticos en las aulas. Para nuestros videos preparamos en
primer lugar al narrador de los temas, un personaje acorde en nombre y aspecto a la
tematica, “Don Toxikon”.

136



Diego Romero Garcia

Este nombre se corresponde con el vocablo
con el que, en el primer tema de la asignatura, de-
finimos el concepto de “Toxicologia”: La etiologia
mas estricta de Toxicologia nos dice que este vo-
cablo deriva de la voz “toxikon”, que en el griego
antiguo quiere decir "vida de amor”, mientras que,
en el griego moderno, toxikon hace referencia a
algo propio del arco y de la flecha (probablemente
las sustancias usadas para envenenar a éstas).
El personaje se presenta con un atuendo carac-
teristico y sin complejos, lo que ayuda a crear un
ambiente distendido para la experiencia.

Una vez creado al personaje principal, se buscan los escenarios entre los posi-
bles que ofrece el programa, modificandolos segun nuestro interés, introduciendo otros
personajes, cambiando el mobiliario, etc., lo cual no es tarea complicada dada la gran
versatilidad que para esto ofrece la aplicacién. El programa permite incorporar fotogra-
fias propias, por lo que incluso se pueden recrear espacios propios de la universidad, del
campus y de las aulas donde habitualmente se imparten las clases presenciales. Como
es natural, esto genera familiaridad en los estudiantes, los cuales ven mas cercano el
material audiovisual, asociandolo con mayor naturalidad a su actividad cotidiana.

Llegado a este punto, se disefian las secuencias y se redacta el material docente.
Los contenidos son cuidadosamente seleccionados, atendiendo a criterios como rele-
vancia de los aspectos a destacar y estado actual del tema, sintetizando los contenidos e
incluyendo las referencias bibliograficas correspondientes, con el fin de que los estudian-
tes puedan localizar las fuentes con las que se ha elaborado el tema, leerlas y contrastar
la informacion para determinar su veracidad. A modo orientativo, los contenidos para un
video de unos 10 minutos suelen ocupar entre dos y tres paginas de tamafio estandar a
espacio sencillo.

A partir de aqui y siguiendo las
secuencias disefiadas, los contenidos
se incluyen en pantallas creadas como
parte del escenario, a modo de diaposi-
tivas, pudiendo hacer aproximaciones a
la pantalla y a partes de ésta como si de
una secuencia de cine se tratara. Esto
nos permite navegar por los contenidos
de la diapositiva, centrando la atencion
en cuestiones concretas de la misma
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Segun Berenguer Albaladejo (2016), la idea basica de la clase invertida es la pro-
mocion del trabajo por parte del estudiante fuera del aula, mediante las herramientas pro-
porcionadas por el profesorado de la asignatura. En nuestro caso, esta idea se concentra
en la necesidad de contrastar la informacion presentada en los videos, ante la certeza de
que hay errores en los mismos. Estos errores (normalmente entre 1y 3) son intercalados
en el texto de las diapositivas, y por supuesto, en el didlogo del personaje. A la hora de
elaborar el texto base del tema, se prepara un mayor numero de errores, de manera que
con el mismo video y cambiando determinadas escenas y doblajes, se pueden elaborar
videos con distintos errores cada uno. Esto es de gran utilidad, ya que permite cambiar
el material en cursos posteriores, evitando asi la transmision de la resolucién de los erro-
res por parte de los estudiantes que ya han cursado la asignatura y que disponen de la
totalidad de la informacion.

Otra cuestion importante es la obligacion que tenemos de respetar los derechos de
imagen de aquellas que son incluidas como parte de las diapositivas. Por ello y a través
de un numero colocado junto a cada una de ellas, dejamos claro cual es la fuente de las
imagenes utilizadas (iconografia, al final del video).

Cronologia de la exposicion ICONOGRAF[A

1.- Autar desconacido. Bajo licencia CC BY-SA-NC. https://elkioscobloggera.wordpress.com/t

edica

2.- Autor desconacido. Bajo licencia CC BY-NC-ND.

Semivida de eliminacion:

3.- User Chrizz on svwikipedia/ CC BY-SA
hitps://commons w

intervalo de exposicidn

o
B!

— ) 6.- Autor desconocido. Bajo licencia CC BY-SA-NC.
eliminacidn

o - 7.-C CCBY-SA ||
Cond Xica B s

8.- Cecilia Piovan / CC BY-S
hitg s e

Para el doblaje del personaje se realiza la grabacion de cada parrafo con un micro-
fono de los que se pueden adquirir en cualquier tienda de componentes para ordenador,
utilizando para ello un editor de audio de uso libre; la voz se incorpora en cada secuencia
de manera independiente, ajustando el momento en el que deseamos que empiece la
narracion. Como ya se ha indicado, el programa permite ajustar con gran exactitud el
movimiento de los labios a la voz, por lo que la presentacion final queda con la calidad
deseada.

Finalmente, el programa dispone de una gran cantidad de sonidos para que la
escena quede completa conforme a lo que se ve, asi como de musica de directa aplica-
cion. Con todo ello se disefian unas escenas comunes para la presentacion, a modo de
mini-serie, dejando el final para incluir alguna secuencia jocosa en relacion a la historia y
video, aunque para mantener la atencién del estudiante, normalmente también se inter-
calan este tipo de secuencias en cualquier otro momento de la historia.
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La experiencia

Cada video elaborado se corresponde con una clase de teoria (grupo unico, leccién
magistral), y se sube a la seccion “Galeria” del aula virtual unos dias antes de la clase
(normalmente entre 5 y 7 dias). Durante estos dias los estudiantes pueden visualizar el
video correspondiente y enviar un mensaje privado al profesorado con la resolucién de
los errores y la explicacion oportuna. El docente responde tanto si los errores han sido
descubiertos como si no lo han sido, dando pistas en este ultimo caso para que el es-
tudiante siga trabajando y consiga detectarlos. Como es logico, esto se tiene en cuenta
en la evaluacion del estudiante y en su nota final. Otra opcién seria la de no desvelar la
resolucion a aquellos estudiantes que vayan respondiendo, para evitar “filtraciones” a
otros compafieros, pero en esta experiencia piloto no se considero tal opcion.

La siguiente fase se produce durante la clase correspondiente al tema tratado en el
video. En algunas clases incluimos la herramienta “Kahoot”, con objeto de obtener una
primera aproximacion sobre la visualizacion de los videos, y en todas se procedio a co-
mentar los errores como parte de la actividad. El resto de tiempo de la sesion se dedica
a la exposicion por parte del docente del tema bajo la forma clasica (leccion magistral),
pero invirtiendo menos tiempo en la misma, habida cuenta que los estudiantes ya podian
tener unas nociones sobre el tema. Igualmente se dedic6 algo mas de tiempo de lo ha-
bitual en esta asignatura, a debatir cuestiones relacionadas con el tema en cuestion. Fi-
nalizada esta actividad, los errores también fueron presentados en la herramienta “Foro”
del aula virtual, con la resolucion correspondiente y aclaraciones pertinentes.

Aun siendo elaborados los videos con el objetivo de la clase invertida, el recurso
queda disponible en la seccién “Galeria” del aula virtual durante todo el cuatrimestre, con
lo que la visualizacion de los videos (una vez conocidos donde estan los errores) puede
hacerse para el estudio previo al examen. Esta parte es en la que mas atencion deben
poner los estudiantes, pues una inadecuada interpretacién de los errores puede llevar
a un inadecuado estudio del tema, por lo que el uso de este material ha de realizarse
conociendo bien la finalidad del mismo.
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Una vez finalizado el cuatrimestre y tras la realizacién del examen de la asignatura
se procedio a realizar una encuesta andnima sobre el uso de la herramienta. Las pregun-
tas que se incluyeron fueron las siguientes:

1.- ¢ Has asistido a las clases online regularmente?
a) Atodas las clases

b) Entre el 80 y el 90% de las clases

c) A la mitad de las clases

d) A menos del 10% de las clases

2.- ;Has visto los videos de “El Error de la Leccion”?
a) Si, los he visto todos

b) He visto casi todos

c) He visto la mitad aproximadamente

d) He visto muy pocos (menos de 5)

3.- Los videos los veia:

a) Antes de la clase correspondiente al tema del video

b) Después de la clase correspondiente al tema del video

c) Antes del examen, cuando me preparaba el control correspondiente
d) No he visto los videos

4.- Cuando veia los videos

a) Intentaba encontrar los errores

b) Solo los veia sin intentar encontrar los errores
c) No he visto los videos

5.- Respecto a los errores:

a) Me resultaba facil encontrarlos
b) Me resultaba dificil encontrarlos
¢) Normalmente no los encontraba
d) No he visto los videos

6.- ¢ Qué porcentaje de acierto tenias con respecto a los errores detectados?
a) 100%

b) 50-99%

c) 25-50%

d) <25%

e) No he visto los videos

7.- Con respecto a la duracién de los videos:

a) Me parecian muy largos

b) Su extension me parece aceptable

c) Deberian ser mas extensos, con mas contenidos
d) No he visto los videos
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8.- Respecto al contenido de los videos
a) Me parecian interesantes

b) Me parecian aburridos

c) No los he visto

9.- ¢ Te han ayudado los videos y el trabajo desarrollado a preparar la asignatura?
a) Si

b) No

c) No he visto los videos

10.- ¢ Te ha parecido util la experiencia docente (videos con errores para buscarlos)?
a) Si

b) No

¢) No he visto los videos

El nimero de estudiantes encuestados fue de 47 (83,9% de los matriculados). El
76,6% de los estudiantes asistieron a todas o casi todas las clases online (ya que la
docencia fue durante la pandemia de COVID-19), y el 78,7% habian visto todos o casi
todos los videos subidos al aula virtual (en esta experiencia piloto fueron 26 videos). Con
respecto a la pregunta relativa al momento de visualizarlos, el 42,6% lo hicieron antes de
la clase correspondiente. Independientemente del momento de su visualizacion (antes
de la clase o para estudio/repaso del examen), el 76,6% de los encuestados intentaron
encontrar los errores. Al 38,3% de los estudiantes les resultd dificil detectar los errores,
frente al 10,6% que les resulto facil. Respecto al porcentaje de acierto en la resolucion de
los errores, el 31,9% tuvo un 100% de aciertos, mas un 38,9% que tuvo mas del 50% de
aciertos. Con relacion a la duracion y contenidos, el 87,2% de los estudiantes manifesto
que la duracion de los videos le parecia aceptable, y al 97,9% les parecio que el conte-
nido era interesante. Finalmente, el 91,5% de los encuestados respondid que los videos
y el trabajo implicito le habian ayudado a superar la asignatura, y el mismo porcentaje
indico que la experiencia le parecio util. El nimero de estudiantes que superaron la asig-
natura en la primera convocatoria fue de 45, de los 50 que se presentaron.

La aplicacion informatica del aula virtual especificd que el total de espectadores
unicos (final del cuatrimestre) fue de 914, con 23 a 47 espectadores por video. El total de
minutos visionados fue de 10934, con 155 a 827 minutos visionados por video. Finalmen-
te, el porcentaje de estudiantes por video fue de 39,0-79,7% de los matriculados.

Con el fin de que el material docente pudiera estar disponible para cualquier docen-
te, éste puede ser visto y utilizado libremente en Don Toxikon - YouTube (https://www.
youtube.com/channel/UC9JJ52cAahPC22zZhIGvN9g/videos).

Conclusiones

La experiencia fue muy gratificante para el docente, ya que permitié introducir una par-
te creativa hasta entonces poco desarrollada en la docencia. Si bien la elaboracion de
un video conlleva varios dias de trabajo, la aplicacion permite replicar los videos para
modificar secuencias concretas o incluir diferentes errores para cursos posteriores. Los
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contenidos y la duracién de los videos fueron bien aceptadas por los estudiantes, y el
feedback con el docente fue muy positivo. El hecho de que los estudiantes visualizaran
los videos ya constituye, a nuestro juicio, un éxito en si, pues tal y como dicen en las
bibliotecas, “lee, que algo queda”. No obstante, aun habiendo una activa participacion de
los estudiantes en la iniciativa, ésta puede ser mejorada. Algunas mejoras para edicio-
nes futuras iran en la linea de premiar mas a quien participa, mejorar pistas, facilitar mas
documentos de trabajo, asi como ofrecer la herramienta para que los estudiantes sean
los creadores de los videos.

Con este sistema, el profesorado puede observar de forma directa el trabajo de los
estudiantes, los cuales dejan de ser meros observadores de los contenidos para pasar
a ser parte activa de la clase, produciéndose al mismo tiempo un feedback que ayuda al
profesorado en el planteamiento de nuevos videos.
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