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Resumen

Según los últimos estudios acerca de los hábitos entre
los jóvenes y adolescentes de hoy en día, más del 85 %
de ellos consume elementos multimedia (en su mayo-
ría vídeos) como recurso para informarse, formarse y
aprender. A través de este trabajo, se pretende mostrar
los diseños y desarrollos de objetos multimedia inter-
activos realizados para reforzar conceptos en diversas
asignaturas y cómo dichos objetos aportan una mejora
en el proceso de enseñanza-aprendizaje en los estudios
universitarios. Los objetos multimedia que se han desa-
rrollado son vídeos y presentaciones de corta duración
que irán avanzando y planteando preguntas acerca del
vídeo visualizado. Finalmente, para valorar el resulta-
do de las actividades y objetos planteados, se ha reali-
zado una encuesta que muestra tanto el grado de satis-
facción del alumnado, como algunos elementos que se
podrían mejorar.

Abstract

According to the latest studies concerned to habits of
today’s young people, more than 85 % of them use
multimedia elements (mostly videos) to get informa-
tion as well as for training and learning. This work
aims to show, on the one hand, the designs and deve-
lopments of interactive multimedia objects performed
in order to reinforce concepts in several subjects and,
on the other hand, how these objects provide an im-
provement in the teaching-learning process in higher
education. The developed multimedia objects are vi-
deos and/or short slideshows in which questions about
the displayed information are included. Finally, in or-
der to evaluate the proposed activities and objects, we
carried out a survey which shows the satisfaction de-
gree of the students, as well as some elements which
could be improved.
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1. Motivación
Los últimos avances en la tecnología y la facilidad

de acceso a Internet por parte de los usuarios fina-
les han provocado un cambio en el acceso a la infor-
mación y al conocimiento. Según los últimos estudios
acerca de los hábitos entre los jóvenes y adolescentes,
más del 85 % de ellos consume elementos multimedia
(en su mayoría vídeos) como recurso para informarse,
formarse y aprender [1]. Además, las metodologías de
enseñanza-aprendizaje están cambiando, dando lugar
a estrategias donde el alumno ya no es un sujeto pa-
sivo, sino todo lo contrario, se trata del elemento cen-
tral y activo, cuya labor en el proceso de enseñanza-
aprendizaje es clave para adquirir los conocimientos y
las competencias de cada materia. Es por ello que, co-
mo profesores, debemos diseñar y desarrollar nuevos
objetos multimedia para mejorar las metodologías de
enseñanza que utilizamos en nuestras clases, tales co-
mo la clase invertida, la gamificación, el aprendizaje
basado en problemas, etc [4].

A través de este artículo se pretende mostrar el
diseño y desarrollo de diversas actividades basadas
en objetos multimedia interactivos mediante los que
se pretende reforzar los conceptos explicados en las
asignaturas y mejorar así su proceso de enseñanza-
aprendizaje en las diversas metodologías que llevamos
a cabo los profesores involucrados. Los objetos multi-
media a diseñar serán vídeos y/o presentaciones de cor-
ta duración que irán avanzando y planteando preguntas
(selección múltiple, tipo test, rellenar huecos, relación,
etc.) acerca del vídeo visualizado. Este tipo de objetos
multimedia interactivo permite almacenar las contes-
taciones de las preguntas realizadas, lo cual podría ser

Actas de las Jenui, vol. 5. 2020.
Páginas: 353-356

353



utilizado por el profesorado como retroalimentación
para conocer cómo el alumnado va asimilando conoci-
mientos o incluso para evaluar algunas partes concretas
de las asignaturas.

Dichos objetos multimedia interactivos pueden me-
jorar la calidad docente, contribuyendo en varios as-
pectos clave de la docencia:

• Mejorar la atención del alumnado sobre elemen-
tos multimedia y su análisis.

• Favorecer el aprendizaje activo por parte del estu-
diantado.

• Mejorar los mecanismos de regulación del apren-
dizaje autónomo del alumnado.

• Proporcionar al profesorado elementos de diag-
nóstico y evaluación acerca de la asimilación de
conceptos del alumnado.

• Lograr distensión en momentos clave para favo-
recer el “reenganche” del alumnado al proceso de
enseñanza-aprendizaje.

En cuanto a su estructura, el artículo comienza ana-
lizando la importancia de la característica de interac-
tividad de los objetos multimedia. Seguidamente, ex-
plicamos las actividades realizadas y las contextuali-
zamos en el entorno en el que han sido llevadas a cabo.
Después, mostramos la evaluación realizada mediante
una encuesta. Finalmente, presentamos las conclusio-
nes que se derivan de la investigación realizada.

2. Objetos multimedia interacti-
vos

En algunos trabajos previos [3] se puede observar
cómo la inclusión de elementos multimedia interac-
tivos mejoran el proceso enseñanza-aprendizaje del
alumnado, además de aportar otras características ya
indicadas anteriormente. La característica de interacti-
vidad en el objeto multimedia es clave para tener éxito
en el modelo de enseñanza-aprendizaje, y el hecho de
introducir preguntas en un vídeo permite aprender o
reforzar contenidos, de forma más efectiva que con la
simple visualización “tradicional” de un vídeo [2].

Según [2], existen 3 elementos claves para maximi-
zar el aprendizaje del alumnado a través de vídeos, que
son: a) la carga cognitiva, b) el “enganche” del/la es-
tudiante y c) el aprendizaje activo. Estas 3 claves se
pueden conseguir a través de los objetos multimedia
interactivos, que permiten añadir textos explicativos y
de síntesis, narrar animaciones, incluir problemas vis-
tos en clase, adaptarlos a la propia clase, crear pre-
guntas intermedias, etc. Características todas ellas que
abarcan dichas claves para obtener objetos multime-
dia interesantes desde el punto de vista del proceso de
enseñanza-aprendizaje.

Las principales ventajas que aportan este tipo de ob-
jetos multimedia interactivos son:

• Ayudan al alumnado a ser consciente de lo que
sabe y de lo que no (se trabaja la metacognición,
el aprender a aprender).

• Mantienen la atención del alumno mucho más
tiempo (durante el visionado) y hacen el apren-
dizaje más activo, ya que en cualquier momento
se puede mostrar una pregunta acerca de lo visua-
lizado.

• Proporcionan al profesor una información impor-
tantísima: qué saben y (lo que es más importante)
qué no han comprendido sus alumnos.

3. Actividades realizadas con ob-
jetos multimedia interactivos

Para realizar estos objetos multimedia interactivos
se ha utilizado la plataforma de código abierto H5P1,
que permite crear contenido interactivo y enriqueci-
do que se puede incluir y publicar en cualquier sitio
web. Los numerosos elementos interactivos que pode-
mos añadir pueden clasificarse en 3 grupos:

• Preguntas interactivas, dentro de las cuales exis-
ten varios tipos: abiertas, verdadero/falso, res-
puesta múltiple, cerrada, etc.

• Interacciones simples mediante texto, imágenes y
tablas. Se trata de objetos que permiten la visuali-
zación de definiciones, ejemplos visuales, etc.

• Interacción adaptativa con el fin de poder moverse
por el vídeo en el caso de necesidad, por ejemplo
para recalcar algo visto previamente.

Asimismo, se puede añadir un resumen al final del
vídeo interactivo, con objeto de que el alumnado refle-
xione sobre el contenido de aprendizaje presentado en
el propio vídeo. Además, ofrece la posibilidad de in-
tegrarse de forma fácil en algunas plataformas de tele-
enseñanza como puede ser Moodle.

Presentaciones interactivas
A continuación, presentamos la actividad realiza-

da con el alumnado de la asignatura “44831-Gestión
y Distribución de Contenidos Multimedia (GDCM-
UV)”, perteneciente al Máster en Tecnologías Web,
Computación en la Nube y Aplicaciones Móviles de la
Universitat de València. El grupo tenía un total de 13
estudiantes y la asignatura se impartió durante el pri-
mer cuatrimestre del curso 2019-2020.

En este caso, la actividad consistía en realizar pre-
sentaciones cortas interactivas sobre alguno de los te-
mas vistos en la asignatura. Esta actividad se presentó
a los alumnos como una actividad para mejorar y refor-

1https://h5p.org
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zar los conocimientos adquiridos en la asignatura. La
actividad tenía un peso del 10 % sobre la nota final.

Para la realización de esta actividad, los estudiantes
se estructuraron en grupos de 2 o 3 personas y tuvieron
que elegir y priorizar 3 temas de una lista propuesta por
el profesor, de tal forma que no hubiera temas repeti-
dos. A partir del tema asignado, los alumnos debían
crear una presentación de entre 7 y 12 diapositivas. En
caso de que el tema seleccionado fuera un poco más
extenso, dicha duración podría variar (para ello se de-
bía consensuar la duración con el profesor responsa-
ble). Según la duración de la presentación, se debían
incluir diversos tipos de preguntas sobre la presenta-
ción. Dichas preguntas podrían tratar sobre el conteni-
do futuro de la presentación o bien sobre el ya visto.

La valoración del trabajo fue: 50 % nota del profesor
y 50 % nota de los compañeros. La nota de los compa-
ñeros estaba asociada a un ranking que fue elaborado a
través de un cuestionario en el Aula Virtual.

Vídeo resumen interactivo
También durante el primer cuatrimestre del curso

2019-2020, el estudiantado de la asignatura “36424-
Gestión de Datos (GD-UV)” del grado en Ciencia de
Datos de la Universitat de València realizó la actividad
que se describe a continuación, en la que se utilizaba
el recurso de vídeo interactivo.

La actividad consistía en visualizar un vídeo creado
por el profesorado de la asignatura donde se mostraba
la resolución de un ejercicio práctico con cierto gra-
do de dificultad. Ese vídeo intercalaba preguntas sobre
los puntos claves en la resolución del problema. El es-
tudiantado realizó esta actividad de forma voluntaria
e individual en el periodo de exámenes como material
adicional para la preparación de la asignatura. En la ac-
tividad, que no se evaluó, participaron 25 estudiantes
cuyo papel consistía en visualizar el vídeo y contes-
tar a las diversas preguntas mostradas interactivamente
(40 minutos de duración con 14 preguntas intercaladas
a lo largo del vídeo).

Vídeo ejercicios/lecciones interactivos
La actividad que se explica a continuación se llevó a

cabo en la asignatura “EI-MT1014-Sistemas Operati-
vos (SO-UJI)” del grado en Ingeniería Informática de
la Universitat Jaume I de Castellón, que se cursa de for-
ma conjunta con el grado de Matemática Computacio-
nal. Esta asignatura se imparte en el primer semestre
del segundo curso de ambos grados. La tarea se desa-
rrolló en el año académico 2019-2020, en el que había
150 alumnos matriculados en la asignatura.

La actividad planteada a los estudiantes consistía en
seleccionar una vídeo lección o un vídeo ejercicio ela-
borado por el profesorado en cursos previos e incorpo-
rar en él preguntas relativas a su contenido utilizando
la herramienta H5P. El estudiante era, por tanto, quien
diseñaba el tipo de preguntas , el contenido de estas y

 

Figura 1: Fotograma de una pregunta incrustada en un
vídeo ejercicio de la asignatura SO-UJI.

las posibles respuestas. En los vídeo ejercicios podían
plantear tanto preguntas sobre la resolución del ejerci-
cio como sobre aspectos teóricos subyacentes. Y en las
vídeo lecciones se pretendía diseñar preguntas que pu-
diesen servir para asentar los conocimientos teóricos
abordados en ellas.

La actividad se planteó como una tarea opcional a
desarrollar en grupo, que podría sumar hasta medio
punto en la nota final de la asignatura. En ella parti-
ciparon 8 alumnos repartidos en tres grupos de 2 o 3
personas. En la Figura 1 se puede ver un fotograma de
una pregunta tipo test planteada por uno de estos gru-
pos en un vídeo ejercicio.

4. Evaluación de las actividades
Para evaluar las actividades propuestas en la sección

anterior hemos utilizado el cuestionario que se muestra
en el Cuadro 1. Esta evaluación ha sido contestada por
44 alumnos/as de las tres asignaturas donde se ha lle-
vado a cabo la implantación de las actividades con ob-
jetos multimedia. A continuación analizamos las res-
puestas de manera global con el fin de observar el gra-
do de adecuación y aceptación de estas actividades por
parte del alumnado.

Según las respuestas obtenidas de la pregunta 1, un
40.9 % del alumnado no había utilizado objetos mul-
timedia interactivos en ninguna actividad docente pre-
via. Del 59.1 % restante, el 88.5 % había sido un mero
visualizador del vídeo y en cambio el resto sí que había
creado contenido multimedia interactivo (información
obtenida de la pregunta 2).

En la Figura 2 se observan las contestaciones de las
preguntas 3, 4 y 5. En ella se puede observar que en
torno al 90 % de los alumnos valoran entre 4 y 5 la uti-
lidad de la actividad interactiva, su planificación y su
contribución en el proceso de enseñanza-aprendizaje,

García-Pineda et al.: Videos interactivos para mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje. . . 355



Número de
pregunta Pregunta Tipo de

respuesta

1
¿Has utilizado objetos multimedia interactivos, por

ejemplo vídeos o presentaciones interactivas, en alguna
actividad docente previa a la realizada en esta asignatura?

Sí / No

2 ¿Qué papel desempeñaste en la propia actividad?
Se pueden seleccionar varias respuestas

Usuario final /
Creador de contenido

3 ¿Ha sido útil la actividad realizada en
esta asignatura? Valórala del 1 al 5. 1 - 5

4 Valora la planificación de la actividad
realizada. Valórala del 1 al 5. 1 - 5

5 ¿La actividad ha contribuido en el proceso de aprendizaje
de la asignatura? Valora dicha contribución del 1 al 5. 1 - 5

6 ¿Qué papel desempeñaste en la propia actividad?
Se pueden seleccionar varias respuestas.

Usuario final /
Creador de contenido

7 ¿Qué papel de los anteriores crees que sería más adecuado
para mejorar el aprendizaje de los contenidos de la materia?

Usuario final /
Creador de contenido

Cuadro 1: Preguntas realizadas a los alumnos para evaluar las actividades propuestas.
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Figura 2: Valoración general del alumnado de las acti-
vidades interactivas propuestas.

ya que se refuerzan varios conocimientos con las pre-
guntas planteadas en los objetos multimedia interacti-
vos presentados. Estos resultados nos animan a conti-
nuar explorando el uso de este tipo de recursos en la
docencia universitaria.

Finalmente, de las preguntas 6 y 7 cabe destacar que,
aunque un 70.3 % del alumnado participó solo como
usuario final, en la pregunta 7 un 47.7 % indicó que
sería más adecuado ser creador de los contenidos para
mejorar el aprendizaje de los contenidos de la materia.

5. Conclusiones
En este artículo, hemos presentado tres actividades

concretas orientadas a explorar el grado de efectivi-
dad y aceptación del uso de recursos multimedia in-
teractivos en el aula. En general, hemos observado una
actitud positiva del estudiantado, que además ha va-
lorado positivamente la utilidad de los recursos en su
aprendizaje. No obstante, y si bien estos primeros re-
sultados nos animan a continuar con este tipo de desa-

rrollos, aún nos queda mucho camino por recorrer en
este ámbito. Destacamos especialmente las posibilida-
des de adaptación de los recursos interactivos que, si
bien no hemos explorado, permitirían particularizar el
recurso a las necesidades y conocimientos específicos
del/la estudiante.
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