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Abstract

In recent years, higher education has been involved in a process of digitalisation,
transforming conventional pedagogical approaches with new tools and resources. This work
focuses on one of these resources, the interactive didactic videos generated using the
InterPlay tool. The aim of this proposal is to create a repository including resolved problems
in different subjects of the Department of Architectural Constructions. The work presents the
first proposal created for the Construction 3 subject of the Bachelor’s Degree in
Architectural Foundations and the Construction Materials 3 subject of the Bachelor’s
Degree in Technical Architecture. These exercises, hosted in the Repository of the
Educational Resources and Multimedia Office, will offer the student the possibility of having
a complementary tool to revise the practical part of the subjects. On the other hand, the
student will be able to use them for self-assessment

Keywords: resources; interactive videos;, InterPlay; self-assessment; architectural
constructions

Resumen

En los ultimos afios la formacion universitaria se ha visto envuelta en un proceso de
digitalizacion, transformando los enfoques pedagogicos tradicionales con nuevas
herramientas y recursos. Este trabajo se centra en uno de estos recursos, los videos
didacticos interactivos generados mediante la herramienta InterPlay. El objetivo de esta
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propuesta es crear un repositorio con problemas resueltos en diferentes asignaturas del
Departamento de Construcciones Arquitectonicas. En el trabajo se presenta la primera
propuesta creada para la asignatura de Construccion 3 del Grado en Fundamentos de la
Arquitectura como en la asignatura de Materiales de Construccion 3 del Grado en
Arquitectura Técnica. Estos ejercicios, alojados en el Repositorio del Gabinete de Recursos
Educativos y Multimedia, ofirecerdn la posibilidad al estudiante de disponer de una
herramienta complementaria para reforzar la parte prdctica de cada asignatura. Por otro

lado, el estudiante podra servirse de este recurso para llevar a cabo su autoevaluacion

Palabras clave: recursos; videos interactivos; InterPlay; autoevaluacion; construcciones

arquitectonicas

1. Introduccion

Desde los afios 90 hasta la actualidad, la sociedad se ha visto envuelta en un proceso de digitalizacion. En
el ambito de la educacion universitaria, esta transformacion ha tenido lugar a través de iniciativas enfocadas
a mejorar la calidad de la enseflanza (Harwardt et al., 2020; Nesterchuk et al., 2020; Telukdarie &
Munsamy, 2019). De acuerdo con diferentes estudios, esto ha supuesto un desafio, pero también una
revolucion, haciendo que se reconsideren los enfoques pedagogicos tradicionales (Fischer et al., 2020). A
todo ello, se le debe sumar que la situacion derivada de la pandemia sanitaria en el afio 2020 ha acelerado
todavia mas este proceso de transformacion digital (Adedoyin & Soykan, 2023; Rosak-Szyrocka et al.,
2022).

En este contexto, la utilizacion de nuevos formatos de aprendizaje y la participacion en entornos virtuales
ha sido uno de los aspectos mas valorados por los estudiantes, de acuerdo con las encuestas realizadas por
Thoring et al. (2017). Otros estudios, como los realizados entre los afios 2012 y 2015 por diferentes autores
también remarcan esto, haciendo hincapié en que mas de la mitad de los estudiantes encuestados consideran
de gran interés la utilizacion de recursos en linea y el aprendizaje mediante elementos interactivos (Bennett
& Maton, 2010; Gan et al., 2015; Garcia-Pefalvo et al., 2012; Jones et al., 2010; Kolikant, 2010). Este
nuevo formato ha sido reconocido como un entorno que puede generar un gran beneficio en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Por un lado, se trata de un canal o entorno mucho mas familiar y amigable con el
estudiante de hoy en dia y, por otro lado, ofrece la posibilidad de simplificar informacion compleja,
transmitirla a través de un canal digital y alojarla en un repositorio (nube) que puede ser utilizado por el
estudiante en multiples ocasiones. Algunos autores también han destacado la importancia de los recursos
digitales desde otro punto de vista, indicando que el caracter novedoso de estas herramientas atrae y motiva
al estudiante mucho mas que los enfoques tradicionales (Lin et al., 2017; Talysheva et al., 2021). Ademas,
ofrecen la posibilidad de darle al estudiante una respuesta a su proceso de aprendizaje o facilitar su proceso
de autoevaluacién, fundamental en el proceso docente actual (Cukusi¢ et al., 2014).

El niimero de recursos digitales introducidos en la educacion universitaria es alto y las posibilidades son
muy amplias. Algunos de los ejemplos mas conocidos que se pueden citar son:

e los Cursos Online en Abierto (MOOCs, de sus siglas en inglés “Massive Open Online Courses”™).
Se trata de cursos creados por centros universitarios y que cuentan con una duracion limitada.
Habitualmente estan centrados en areas de conocimiento concretas y ofrecen la posibilidad de
alcanzar una audiencia global. Ademas, destaca su bajo coste (nulo en muchos casos) y la
flexibilidad que ofrecen. Sin embargo, entre las desventajas de este formato destaca su caracter
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masivo y poco especifico si lo que se quiere es profundizar en el conocimiento de algo muy
especifico. Por otro lado, diferentes estudios han demostrado el descontento que genera entre los
participanes de los MOOCs la ausencia de una relacion docente-estudiante y la exigencia de
autonomia al propio estudiante (Lopez Meneses et al., 2020);

las pildoras de aprendizaje han sido otro recurso que en los ltimos afios ha ganado importancia,
aunque no tanto en el ambito universitario y si mas en canales privados como foros, blogs o perfiles
de YouTube. De acuerdo con algunos autores, este recurso puede ser definido como “un objeto de
aprendizaje reutilizable”. Se trata de videos de corta duracion, muchas veces organizados en
grupos y tematicas, que a diferencia de los MOOCs, suelen estar centrados en aspectos muy
especificos de un area de conocimiento. A pesar de ello, entre sus desventajas destaca que no
suelen ser recursos creados bajo el amparo de instituciones privadas, sino por terceros. Por otro
lado, su caracter es eminentemente descriptivo, por lo que el estudiante se convierte en un mero
espectador.

Las desventajas que estos recursos acarrean han favorecido que el docente busque otros enfoques. En este

trabajo, se presenta uno de ellos, los videos interactivos. Esta herramienta puede ser concebida como videos

de corta duracidn, similares a las pildoras de aprendizaje, pero que permiten involucrar al estudiante

participando y no siendo tinicamente un espectador. Por otro lado, a diferencia de los MOOCs, aunque esta

herramienta también puede estar dirigida a una audiencia global, puede centrarse o enfocarse en aspectos

concretos de un area de conocimiento y no tener un caracter tan generalista.

Para este trabajo, se presentaran los primeros ejemplos de videos interactivos creados para dos asignaturas

del Departamento de Construcciones Arquitectonicas de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV) en

las que participan los autores y que se describen a continuacion:

la primera de las materias objeto de este trabajo es Construccion 3, impartida en el quinto curso
del Grado en Fundamentos de la Arquitectura, en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de
la UPV. Se trata de una asignatura troncal, obligatoria y que se imparte durante todo el curso con
una carga lectiva de 9 ECTS. La asignatura es un curso monografico de hormigén estructural
donde el objetivo principal es que al final de la asignatura el estudiante sea capaz de disefiar,
calcular y realizar el control de ejecucion de elementos estructurales de hormigén armado teniendo
en cuenta las propiedades del material y las disposiciones constructivas, todo ello, de acuerdo con
la normativa vigente. Ademas, en el caso de elementos de hormigdn armado existentes, adquiriran
la capacidad de identificar las patologias, y de acuerdo con ello, disefar y ejecutar el control de
reparaciones y refuerzos. Actualmente, la asignatura cuenta con mas de 220 estudiantes
matriculados y 2 docentes con dedicacion a tiempo completo y uno a tiempo parcial. Al tratarse
del ultimo afo del Grado, muchos estudiantes compaginan las clases con practicas, lo que en la
mayoria de las ocasiones se traduce en poco tiempo de estudio durante el curso para reforzar
conceptos, y mucha mas dedicacion solo antes de las pruebas de evaluacion (época de examenes);
la segunda materia objeto de analisis de este trabajo es Materiales de Construccion 3, impartida en
el segundo curso del Grado en Arquitectura Técnica, en la Escuela Técnica Superior de Ingenieria
de la Edificacion de la UPV. Se trata también de una asignatura troncal, obligatoria, e impartida
durante todo el curso, y que, igual que el caso anterior, también cuenta con una carga lectiva de 9
ECTS. En este caso, se trata de un curso monografico centrado en la descripcion de los materiales
de construccion mas utilizados habitualmente de manera que el estudiante sea capaz al final del
curso de medir y evaluar las propiedades fisicas, mecénicas y de durabilidad del material y ejecutar
su control en obra (se incluye el hormigén armado, el acero, la madera y materiales bituminosos,
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pinturas y polimeros). El nimero de estudiantes matriculados en la asignatura en el presente curso
ronda los 150 estudiantes, mientras que en este caso, la materia cuenta con un docente a tiempo
completo y otros 5 docentes con dedicacion a tiempo parcial. El perfil de los estudiantes en esta
asignatura es opuesto al caso anterior. Ahora se trata de estudiantes de segundo curso, con mayor
tiempo de dedicacion, pero con la necesidad de realizar un elevado numero de ejercicios como
ejemplo para asimilar conceptos.

En lineas generales, a pesar de ser dos materias con contextos totalmente diferentes, ambas asignaturas se
caracterizan por albergar un contenido amplio, tanto tedérico como practico, lo que impide muchas veces
ver ejemplos mas detenidamente o programar sesiones enfocadas a resolver dudas generales. En los dos
casos, es la parte practica de las asignaturas la que mas desfavorecida se ve, analizando de manera habitual
uno o dos ejemplos en aula y proponiendo ejercicios de repaso que los estudiantes deben resolver por su
cuenta. Por otro lado, se debe sefialar que se trata en ambos casos de grupos de estudiantes muy numerosos
para un reducido numero de docentes, lo que dificulta también la capacidad de resolucion de dudas en el
aula.

En este contexto, y siguiendo la linea de la digitalizacion en la formacion universitaria presentada
anteriormente, algunos de los docentes de ambas asignaturas han propuesto la creacion de recursos digitales
en formato de videos interactivos que permitan reforzar la parte practica de estas materias. En ambos casos
se ha visto como la parte practica (eminentemente ejercicios) requiere de una mayor dedicacion, algo
imposible con la distribucion de las materias actualmente. Por otro lado, ofrecer al estudiante ejercicios
tanto resueltos como no resueltos para revisar en casa ha resultado ser poco efectiva, ya que no ayuda a
resolver dudas, siendo en muchos casos contraproducente, ya que genera més interrogantes e inseguridades.
Como respuesta, los videos interactivos con ejercicios resueltos pueden ser una solucién al problema por
diferentes motivos. En primer lugar, se trata de ejercicios que el estudiante puede utilizar de manera
complementaria para reforzar la parte practica de la asignatura. Ademads, pese a estar resueltos, la
interaccion de los videos obliga al estudiante a realizar el ejercicio al mismo tiempo, haciéndole participe
del proceso y no convirtiéndolo en un espectador. Por tltimo, ofrecen un método que puede ser utilizado
para la autoevaluacion. Por otro lado, al ser una herramienta novedosa con un enfoque digital, se podra
beneficiar de un mayor interés por parte del estudiante, siendo ademas un recurso con gran capacidad de
adaptacion y flexibilidad, ya que el estudiante puede definir el ritmo de trabajo y escoger cuando servirse
del mismo. Diferentes autores han reconocido los beneficios que estos recursos pueden aportar en la
formacion universitaria en diferentes areas de conocimiento y niveles a través de encuestas entre los
estudiantes (Artal-Sevil et al., 2020; Fyfield et al., 2019; Kolas, 2015; Noetel et al., 2021). Sin embargo,
los ejemplos en el area de construccion y arquitectura, como los que se plantean en este trabajo, son mucho
mas escasos (Obagah & Brisibe, 2017).

El proposito ultimo de esta propuesta de innovacién es crear un repositorio de ejercicios resueltos
presentados en un formato interactivo que abarquen las diferentes areas practicas de las dos asignaturas
previamente presentadas. Para ello, el trabajo se servirad de los recursos que ofrece el GREM (Gabinete de
Recursos Educativos y Multimedia) de la UPV y la herramienta InterPlay, un instrumento alojado en la
nube e integrado en este mismo repositorio creado para facilitar al docente la posibilidad de incluir
interactividad en los videos. En este trabajo se presenta la estructura de la propuesta y el primero de los
ejemplos creados.
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2. Objetivos

La propuesta de innovacion que en este trabajo se presenta gira en torno a las estrategias para fomentar la
autonomia y la autorregulacion del estudiante a través de soluciones tecnoldgicas innovadoras. Los
objetivos de la propuesta se pueden resumir en:

-crear un repositorio de ejercicios resueltos en formato de videos de corta duracion para facilitar el repaso
y la autoevaluacion de los estudiantes en lo que respecta a la parte practica de las asignaturas (Construccion
3 y Materiales de Construccion 3, en este caso);

-integrar la posibilidad de interaccion en los videos creados mediante la herramienta InterPlay para
convertir al estudiante en participe del proceso y no en un mero espectador.

3. Desarrollo de la innovacion

En esta seccion se presentara la estructura general de la innovacion y el desarrollo que se ha llevado a cabo
para su implementacion. Por un lado, se presentara la metodologia utilizada para la creacion de los recursos
didacticos interactivos y, por otro lado, mediante diferentes ejemplos, la puesta en marcha en las dos
asignaturas descritas en la Introduccion de este trabajo.

3.1. Creacion del recurso didactico interactivo con InterPlay

Tal y como se ha avanzado previamente, este trabajo propone la creacion de recursos en formato video y
dotados de capacidad de interaccion, para convertir al estudiante en un participante del proceso y no un
mero espectador. Para ello, los autores del trabajo proponen la creacion de videos (pueden servir
grabaciones de pantalla con voz en off a partir de presentaciones y recursos del docente, videos didacticos
de aula, practicas de campo o de laboratorio, o Polimedias). De manera complementaria, estos videos, una
vez terminados y editados, seran integrados en el GREM, donde seran dotados de interactividad mediante
la herramienta InterPlay. Se trata de un editor capaz de introducir elementos en el video de manera que el
propietario o creador pueda introducir pausas, saltos en el video o preguntas con posibilidad de que el
espectador escoja la respuesta y segun esta, dirigirle a uno u otro segmento del video.

3.1.1. Tipologias basicas de interaccion

La herramienta InterPlay ofrece una serie de interacciones basicas que se pueden integrar en un video y que
se pueden resumir en cinco puntos, de acuerdo con el material elaborado por el personal a cargo de la
herramienta (Rios Linaza, 2021):

®  “pausa y revision del video”, donde se puede invitar al estudiante que esta siguiendo el video si
quiere continuar o volver a ver el ultimo segmento del video o incluso volver al inicio;

®  “pausa para ver otros contenidos” de manera que se facilite un enlace externo a otro recurso
(pagina web, apuntes de la asignatura, imagenes de una presentacion o de diapositivas de aula o
incluso una imagen de la pizarra tomada en una sesion teorica en aula). Esto permite conducir al
estudiante a reflexionar en torno a un concepto antes de continuar con el video;

e “pregunta con varias respuestas”, donde el video se pausa y se propone una pregunta o ejercicio
con diferentes respuestas posibles. En funciéon de la respuesta, el video puede saltar a una
explicacion de por qué es erronea o correcta la respuesta antes de seguir con el video;

e “procesos en paralelo” facilitando que en cualquier momento del video, mediante una pausa y
pregunta con opcion multiple de respuesta, se permita al estudiante seleccionar un camino u otro
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para seguir con el video. Esto puede estar enfocado, siguiendo el caso anterior, de manera que sea
el docente que prepara el video el que, de acuerdo a la respuesta (por ejemplo correcta o
incorrecta), dirija al estudiante a un video donde se explique el error y se corrija, o a otro donde se
indique que es correcto y le permita seguir el ejercicio;

*  “mezcla de recursos”. Habitualmente, para ampliar el nivel de interaccion, lo mas comodo sera
utilizar diferentes recursos en un mismo video. Esto se sintetiza en la Figura 1.

Bloque 1 I——-I Bloque 2 Bloque 3 |—-®T~| Respuesta correcta Bloque 4

—’l Respuesta incorrecta

Enlace -
—>| Respuesta incorrecta
externo —
b ext - Correcciéon [
WERICARCrng —>| Respuesta incorrecta
-°| Respuesta incorrecta
Enlace
apuntes

[Apuntes, diapositivas,
pizarras, etc.]

Fig. 1. Ejemplo de integracion de multiples interacciones en un mismo video

3.2. Creacion de un video interactivo

Teniendo en cuenta como punto de partida las posibilidades que ofrece la herramienta InterPlay, en este
apartado se presenta un ejemplo de integracion. Para ello, se tomara como punto de partida un ejercicio
practico comun a las dos asignaturas presentadas previamente. En este caso, se trata de un ejemplo de
problema tipo del bloque tematico “Dosificacion del hormigdn” cuyo enunciado se resume a continuacion:

“Se pretende preparar un hormigon HA-35/B/31,5/XC2+XA3, disponiendo para ello de unos componentes
tabulados (). Se pide: establecer la dosificacion de la forma mads economica posible y definir las

cantidades a verter para hormigonar 6 zapatas de 1,20 x 1,20 x 0,60 m>”.

Este ejercicio esta extraido del dossier de ejercicios practicos que los estudiantes tienen resueltos y que se
encuentran alojados en PoliformaT (plataforma online de la asignatura integrada en la web de la UPV). Sin
embargo, la experiencia docente indica que suele ser un recurso que los estudiantes rara vez lo utilizan.
Cuando lo utilizan, su enfoque es analizar como se resuelve, no resolverlo y posteriormente comparar sus
resultados con los del docente, que seria lo que les permitiria autoevaluarse.

Por tanto, teniendo esto en cuenta, los docentes han creado un video donde se resuelve el ejercicio. Sin
embargo, para dotarlo de interactividad, se han integrado diferentes preguntas con posibilidad de respuesta
multiple. También se han integrado enlaces a material docente de las asignaturas (apuntes, diapositivas o
incluso iméagenes de la pizarra). En la Figura 2 se muestra un diagrama definido previamente por el docente
a la hora de crear el video. Este diagrama se ha simplificado para una compresion mas sencilla.
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Como se puede ver, en el video se distingue claramente una estructura general similar a la que se utilizaria
para resolver ejercicios de este bloque tematico: fase 1 (seleccion de componentes para elaborar la pasta de
cemento, representada), fase 2 (seleccion de los aridos y elaboracion de la dosificacion “ideal”) y fase 3
(correcciones a tener en cuenta para presentar la dosificacion “a verter” y definicion de cantidades para un
volumen de hormigoén concreto). Esta estructura también permite al docente dividir el ejercicio en tres
videos, ya que la duracion del archivo multimedia, por cuestiones logisticas y facilidad de trabajo, se
recomienda que no exceda los 10 minutos.

Ademas de todo ello, de manera transversal, se han incluido varias preguntas que en funcién de la respuesta
permitiran acceder a un contenido o parte del video u otro. En este caso, ante una respuesta erronea se puede
conducir al estudiante a una descripcion del calculo mas detallada, mientras que en caso afirmativo la
descripcion puede ser mas escueta y esquematica. Por ejemplo, en la mayoria de los casos, en preguntas de
respuesta multiple se han facilitado cuatro opciones de respuesta (una correcta y tres incorrectas). En
algunos casos, las tres incorrectas conducen a un mismo video donde se explica el procedimiento correcto
y luego se deja seguir al estudiante, mientras que la opcion correcta directamente deja seguir el video. En
cambio, en otros casos, por cada respuesta errénea de las tres facilitadas se ha creado un video indicando
el error cometido. Esto se ha podido hacer ya que el docente previamente ha realizado los célculos
cometiendo los errores habituales que tienen los estudiantes para, posteriormente, en un video, explicar el
error concreto. Todo ello facilita mucho la resolucion de dudas puntuales, algo complejo en grupos muy
numerosos y con pocos docentes. Ademas, se facilita también la autoevaluacion del propio estudiante.

Por otro lado, destaca también la inclusion de enlaces a diferentes recursos, como a los apuntes o a imagenes
de la pizarra tomadas durante las sesiones, lo que les puede servir para enlazar con contenidos tedricos de
la materia vistos en el aula. Esto también puede servir para enlazar con documentos oficiales como
reglamentos, normas o estandares para matizar distintos aspectos. Opcionalmente, también se pueden crear
enlaces a imagenes de proyectos reales para vincular lo aprendido con la practica profesional, sobre todo
en el caso de estudiantes de ultimos cursos, aumentando asi también su interés y motivacion. También al
final de cada pregunta o explicacion se han colocado enlaces directos (cuadrados con cddigo de colores)
para volver a ver un segmento del video, volver al inicio del problema o salir y volver directamente al menu
principal, y también seguir avanzando.

3.3. Integracion de videos interactivos en un repositorio de la asignatura

En el apartado anterior se ha presentado el modelo creado para un “problema tipo™. La propuesta que este
trabajo recoge es generar un abanico de problemas que abarquen distintas casuisticas, ya que esta puede ser
bastante amplia. De esta forma, por cada uno de los bloques tematicos, que pueden ser entre 3 o 4 por
asignatura, crear un repositorio de problemas resueltos generados mediante videos interactivos. Esto puede
servir como un “ment principal” que sea el video de acceso al repositorio. Sobre este primer video, el
estudiante podra navegar dentro de los bloques de su asignatura y seleccionar el problema que quiere
realizar. Mediante enlaces, este menu le dirigira al video escogido. Esto guarda otra ventaja, y es que en el
caso de los videos de todos los ejercicios, estos pueden permanecer ocultos, y que sea inicamente a través
del ment como se puede acceder a ellos. Todo ello, encaminado a optimizar la organizacion del material
de la asignatura.

En la Figura 3 se muestra un ejemplo del esquema organizativo propuesto para una de las asignaturas, en
este caso, Construccion 3, de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura.
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Fig. 3. Estructura organizativa del repositorio de problemas resueltos de la asignatura de Construccion 3

4. Resultados

En este apartado se presenta a titulo de ejemplo uno de los problemas ya creados (todavia no accesibles
para los estudiantes, ya que esta previsto que este recurso se integre en el proximo curso 2024-2025). En la
Figura 4 se muestran capturas de pantalla del ment principal del repositorio de la asignatura. Este menu
esta pensado para permitir navegar a los estudiantes entre los bloques de problemas que desean practicar.
Por otro lado, en la Figura 5 se muestran evidencias de uno de los problemas ya creados, donde se pueden
ver, entre otras interacciones, los submenus, preguntas y opciones multiples de respuesta o los iconos para
volver al menu principal si quieren abandonar el problema.
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Fig. 4. Evidencias del menu principal
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Fig. 5. Evidencias de un problema tipo

Como se puede ver, el menu principal fue preparado siguiendo la metodologia de “screencast”, es decir, el
docente grabd desde su propio ordenador un video corto, que luego mediante la herramienta InterPlay se
doto de interactividad creando enlaces a los videos que se corresponden con el problema. Ya que este
recurso es posible que periddicamente se deba actualizar a causa de la creacion de cada vez mas contenidos
(agregar mas enlaces a problemas nuevos que se hayan creado), por facilidad, estd grabado con voz en off.

De esta forma, el docente puede actualizar periddicamente el contenido de manera directa y sencilla.
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Por otro lado, de las evidencias presentadas del problema tipo se puede ver un enfoque distinto. En este
caso, la grabacion se realizO como un video Polimedia Plus. En este caso, el docente prepard una
presentacion con todas las diapositivas necesarias para generar el video. Posteriormente, en los estudios de
grabacion de la UPV grab¢ el archivo final, apareciendo en la propia presentacion en miniatura y, en
algunos casos, interactuando con la presentacion. Esta participacion del docente en el video se desmarca
todavia mas de formatos directos como las pildoras de aprendizaje, haciéndolo un recurso que el docente
puede percibir como mas cercano y natural.

Como se ha indicado anteriormente, este recurso todavia no ha sido implementado en las asignaturas, ya
que los docentes siguen trabajando sobre el mismo. Sin embargo, se ha tanteado a un grupo reducido de
estudiantes que valoren el recurso y analicen el primer prototipo. Entre sus opiniones, destacan que se trata
de algo “novedoso, que no imaginaban que podia hacerse”, “con gran utilidad para estudiar y repasar
antes de un examen” o “que invita a seguir viendo y haciendo mas ejemplos”.

5. Conclusiones

En este trabajo se ha presentado una propuesta de creacion de recursos didacticos interactivos mediante la
herramienta InterPlay para dos asignaturas de distintos grados, en distintos niveles y con estudiantes con
perfiles claramente diferenciados. Los recursos generados en ambas materias se centran en la parte practica
de las asignaturas, en concreto con problemas resueltos. Actualmente, este recurso consiste en una serie de
ejercicios ya resueltos que los estudiantes pueden encontrar en la plataforma virtual de la asignatura. Sin
embargo, se ha detectado que son poco utiles, ya que el estudiante los utiliza como modelo y no como una
prueba que realizar de manera independiente y luego autoevaluarse. Con el objetivo de evitar esto, se han
creado videos interactivos con problemas resueltos que obligan al estudiante a realizar el ejercicio en
paralelo para poder avanzar a través del video. Por otro lado, esto también permite que los estudiantes
evalten sus conocimientos y detecten si son capaces de realizar ejercicios y resolver problemas tipo. La
inclusion de fragmentos que en caso de error les corrijan también es de gran utilidad para resolver, de
manera automatica, las dudas que muchas veces surgen.

Se trata de un recurso que puede tener un gran potencial en materias cuya parte practica precisa de refuerzo
y también donde el ratio estudiantes/docentes es alto, ya que favorecerd que los estudiantes trabajen de
manera auténoma, se autoevalien y resuelvan sus propias dudas facilmente.

Como contrapunto, se debe citar el tiempo de preparacion que implican estos videos interactivos. Por un
lado, se requiere una preparacion previa por parte del docente, revisiones para comprobar que todo es
correcto y el proceso de grabacion, que siempre implica repeticiones. Por otro lado, a todo ello se le debe
sumar el tiempo de edicion e integracion de las interacciones. Para tener un orden de magnitud, un video
que los estudiantes pueden ver en 10-15 minutos, el docente deberd invertir entre 3 y 6 horas dependiendo
de la complejidad y los recursos que se quieran introducir. Sin embargo, una vez creado, el archivo puede
ser incluido en el repositorio y si no se modifica puede ser utilizado durante varios cursos. De esta forma,
y como prevision de futuro, se puede marcar como objetivo crear un niimero minimo de videos por curso
y aflo a afio ir incrementando el repositorio de una asignatura y posteriormente, renovarlo de manera
periodica.
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