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Resumen

La presente investigacion tiene por objeto poner a prueba la Teoria Cognitivo-afectiva del
Aprendizaje con Medios que sostiene que la elaboracién de un disefio educacional emotivo es un
medio adecuado para lograr el aprendizaje significativo. De esta manera, se elabord una
experimentacion en la que se presentd a estudiantes universitarios del curso Semiotica Visual, un
cortometraje animado con el objetivo de medir los contenidos conceptuales y procedimentales,
en comparacion con un grupo de control. Los resultados son similares a otros estudios empiricos
gue demuestran que la inclusién de un disefio emotivo en la ensefianza tiene efectos positivos en
la motivacion y el aprendizaje, aunque se precisa también que estos efectos pueden depender de
factores como el nivel de conocimiento previo de los estudiantes y el disefio e integracion de los
elementos multimedia.

Keywords: Ensefianza multimedia, Cortometraje animado, competencia conceptual, competencial

procedimental, disefio emocional

Systematic review of sustainable public procurement between 2017 and 2022

Abstract

The purpose of this research is to test the Cognitive-Affective Theory of Multimedia Learning,
which argues that the development of an emotional educational design is an appropriate means of
achieving meaningful learning. To this end, an experiment was conducted in which college
students enrolled in the Visual Semiotics course were presented with an animated short film, with
the aim of measuring their conceptual and procedural knowledge compared to a control group.
The results are like other empirical studies that demonstrate that the inclusion of emotional design
in teaching has positive effects on motivation and learning, although it is also noted that these
effects may depend on factors such as the students' prior knowledge level and the design and

integration of multimedia elements.

Keywords: Multimedia education, animated short film, conceptual competency, procedural

competency, emotional design
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INTRODUCCION

El aprendizaje es un proceso holistico que involucra experiencia, percepcion, cognicion y
comportamiento (Kolb, 2015), aspectos que deben de tomarse en cuenta en la practica pedagogica
del docente en general, y del docente en universitario en particular, a fin de que sus propuestas
metodoldgicas logren alcanzar los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales
(Rivadeneira Rodriguez, 2017).

La ensefianza multimedia, entendida como aquella que implica la presentacién de palabras e
imagenes es un medio idoneo para lograr el aprendizaje de tipo significativo, el cual “se refleja
en la habilidad de aplicar lo que ha sido ensenado a nuevas situaciones” (R. E. Mayer & Moreno,
2003, p. 43). Esta toma en cuenta los tres factores que entran en juego en los procesos de
aprendizaje significativo. Primero, que el sistema de procesamiento de informacion en los seres
humanos consiste en dos canales, uno auditivo/verbal, el otro visual/pictérico; segundo, que el
procesamiento de informacién tiene una capacidad limitada; y tercero, que el aprendizaje
significativo requiere que una cantidad sustancial de procesos cognitivos ocurran en los canales
verbal y visual (R. E. Mayer & Moreno, 2003). Este modelo, conocido como Teoria Cognitiva

del Aprendizaje Multimedia (R. Mayer, 2009), no toma en consideracion los aspectos emotivos.

Sin embargo, tal como sugieren Felten et al. (2006), la emocién juega un rol fundamental dentro
del proceso de aprendizaje, sin limitarse a ser un mero catalizador del pensamiento racional, ni
constituir un obstaculo para este. Esta consideracion da paso a la Teoria Cognitivo-afectiva del
Aprendizaje con Medios, segin la cual la motivacién y los procesos afectivos tienen una
influencia en la seleccion de la informacién y su transferencia hacia la memoria operativa
(Moreno, 2006).

Esta teoria ha sido puesta a prueba por diversos estudios empiricos (Bulbil & Kuzu, 2021;
Konigschulte, 2015; Magner et al., 2014; R. E. Mayer & Estrella, 2014; Park et al., 2015; Plass
et al., 2014; Scharinger, 2022; Wang et al., 2022) que demuestran que la inclusion de sonido,
ilustraciones decorativas y/o animaciones en la ensefianza tiene efectos positivos en la motivacion

y el aprendizaje.

Por cuanto respecta a la aplicacion de efectos de sonido a una leccion basada en el aprendizaje
multimedia, Kénigschulte (2015) sugiere que este método no aumenta la carga cognitiva ajena ni

tiene efectos negativos en el rendimiento de aprendizaje. Sin embargo, evidencia también que el
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sonido puede interferir con el procesamiento de informacion verbal esencial dependiendo de su
disefio e integracion. Si bien su estudio sugiere que el sonido puede tener una influencia positiva
en la motivacién del estudiante para participar en procesos de aprendizaje apropiados, se necesita
mas investigacion para generalizar los resultados a otros entornos de aprendizaje, métodos

instructivos y estudiantes.

Con relacion a la utilizacion de ilustraciones decorativas en entornos de aprendizaje
computacionales, Magner et al. (2014) sugieren que este método tiene una incidencia distinta
dependiendo del nivel de conocimiento previo de los estudiantes. De esta forma, las ilustraciones
decorativas pueden fomentar y, a la vez, obstaculizar el aprendizaje en entornos de aprendizaje
basados en computadora. Asi, estas pueden desencadenar el interés situacional, pero pueden no
mantenerlo e incluso reducir los resultados de aprendizaje inmediatos en la transferencia proxima.
A pesar de ello, también evidencian que las ilustraciones decorativas interesantes pueden mejorar
los resultados de aprendizaje al desencadenar el interés situacional para los estudiantes con niveles
de conocimiento previo muy altos. Sin embargo, no hallan mayores efectos en el aprendizaje

posterior.

En un estudio analogo, Scharinger (2022) evalu6 los efectos de presentar imagenes decorativas
junto con textos con el fin de evaluar el procesamiento mental durante la lectura, los resultados
de aprendizaje y la experiencia subjetiva de la tarea. El estudio revel6 que ni la carga adicional
de memoria de trabajo ni las imagenes decorativas tuvieron efectos significativos en los resultados
de aprendizaje. Finalmente, el estudio sugiere que las imagenes decorativas con motivos diversos
pueden funcionar como detalles seductores, aumentando las demandas de procesamiento mental

sin efectos perjudiciales en los resultados de aprendizaje.

Por su parte, Bilblil & Kuzu (2021) revelan que las animaciones educativas tienen efectos
positivos en las variables educativas como interés, motivacion y el aprendizaje significativo, pero
que su incidencia depende del tipo de disefio (basico o emocional). No obstante, predicen que el
disefio emocional podria no tener efectos estadisticamente significativos en la retencion del

conocimiento, mientras que si fomentaria el aprendizaje significativo.

Estudios mas complejos, arrojan resultados mas variados. De esta forma, Park et al. (2015)
consideran que el disefio emocional del programa de aprendizaje tuvo un impacto en los procesos

afectivos y cognitivos que influyen en el aprendizaje. Sin embargo, el antropomorfismo en el
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disefio de una leccion de aprendizaje no induce emociones positivas y, por lo tanto, no influyen
en los resultados del aprendizaje. A pesar de ello, el estado animico positivo de los estudiantes
presente antes del aprendizaje mejora el resultado de aprendizaje. De esta forma, la combinacion
de ambos factores, el estado emocional antes del aprendizaje y el disefio de un entorno de
aprendizaje condujo al mayor resultado de aprendizaje e influy6 en los movimientos oculares de
los estudiantes. En consecuencia, sugieren que los docentes y disefiadores de programas de

aprendizaje deben proporcionar entornos de aprendizaje que fomenten emociones positivas.

Tomando en consideracion esta multiplicidad de aspectos y resultados, se puede concluir que los
principios del disefio emocional pueden inducir emociones positivas en los estudiantes, lo que
puede conducir a mejores resultados de aprendizaje, como la comprension y la transferencia del
conocimiento. Sin embargo, todavia hay preguntas que deben abordarse en futuras
investigaciones, como la generalizacion de los hallazgos a diferentes poblaciones y areas
tematicas, y los elementos de disefio especificos que son mas efectivos para promover los

resultados de aprendizaje (Plass et al., 2014).

En la presente investigacion desarrollamos un estudio pre-experimental, a partir de la elaboracién
de una sesion de clases siguiendo un disefio emocional. Especificamente, analizamos los
resultados de aprendizaje de estudiantes universitarios del curso Semiética Visual a través de la
elaboracién de una animacién educativa en un entorno de aprendizaje controlado. Esto, partiendo
del hecho de que se ha demostrado que el uso de la animacion en el proceso de aprendizaje
concreta temas complejos y crea una experiencia de aprendizaje agradable sin causar ansiedades
con respecto al tiempo (Davis & Landay, 2004; Lin y Li, 2018). Las animaciones representan una
ventaja sobre las imagenes fijas, ya que son capaces de representar visualmente cambios
conceptuales, procesos y dindmicas. En comparacion con las imagenes fijas, no solo son méas
realistas, sino que también son mejores para ensefiar informacion practica (Hoffler y Leutner,
2007).

De esta manera, nuestro objetivo es poner a prueba el disefio emocional, centrdndonos en la
medicién de la incidencia de la animacion educativa en los contenidos conceptuales y

procedimentales.

METODOLOGIA

La investigacion responde a una metodologia pre-experimental con pre-test y post-test, la cual

busca identificar la incidencia de la animacion educativo en el logro de las competencias
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educativas en una poblacion de 128 estudiantes divididos en un grupo control y un grupo
experimental del curso Semidética Visual del ciclo 2022-2 en la Universidad de Ciencias y Artes
de América Latina (UCAL).

La aplicacion, tanto del pre-test como del post-test tuvo como objetivo transmitir las teméticas y
el contenido correspondiente a la sesion de conceptos basicos del signo. Luego del pre-test se

procedié a la visualizacion de la animacion educativa por parte del alumnado.

A continuacién, se detalla el disefio de la investigacion:

GE: 01 X 02

01: Pretest (Pre- test)

02: Pos test (Post-test)

X: Aplicacion de la animacion

A través de un pre - test se midieron los conocimientos previos de acuerdo con la variable
independiente de competencias educativas para conocer las necesidades que el alumnado requiere
para poder desarrollarse profesionalmente. Entre estas necesidades se comprenden
comportamientos sociales, afectivos, y habilidades cognitivas, sensoriales y motoras (Aguero,
2016)

Teniendo en cuenta las necesidades de los estudiantes y sus conocimientos previos sobre el signo.
que consistio el tema a tratar en clase, se procedio a la aplicacion del instrumento, en este caso un
cortometraje animado de aproximadamente cuatro minutos de duracion donde los estudiantes
pudieron conocer, a través de las diferentes situaciones que le ocurria a la protagonista, algunos
conceptos basicos de semidtica. En el cortometraje se desarrolla la importancia del signo, sus

caracteristicas y los diferentes tipos de signo.

Al finalizar la visualizacion del cortometraje, se aplicd un post-test que analiz6 el logro de los

contenidos conceptuales y procedimentales en los estudiantes.

Para la elaboracion del contenido de la animacion educativa, se reviso el silabo con el que se
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trabaja en la asignatura y se converso con la docente a cargo del curso. Ella indicé que el tema
del signo, importancia, tipos y caracteristicas eran los temas basicos para el desarrollo del curso
y entendimiento y puesta en préctica de la materia.

El primer paso fue alinear el objetivo de la asignatura con las temaéticas a tratar. Se tuvo en cuenta
la mejor manera de llegar al pablico, quienes en su mayoria eran jévenes. Posteriormente, se
determind que la forma mas eficaz era utilizar un lenguaje simple y directo, en un ambiente
conocido por los estudiantes. Con base en esto, se decidié que los acontecimientos que ocurririan
en el cortometraje se desarrollasen en un saldn de clases, en una situacion casual, con personajes

que fueran féciles de identificar y que empaticen con los estudiantes.

Se crearon los dos personajes. Uno era el profesor de semioética, llamado Fer; al otro se le llamé
Sofie, una nifia que llega tarde a clase y quien fue el hilo conductor de la animacién para lograr
los aprendizajes requeridos. Se cre6 la escaleta para posteriormente iniciar la concepcién del
guion de la animacién para explicar el concepto de signo, sus tipos y sus caracteristicas. Luego

se elaboraron los diélogos.

Figura 1:

Personajes Sophie y Fer

Paralelamente al proceso narrativo, se realiz6 la construccion de los personajes, se ilustraron los
ambientes y los personajes a través del software Toon Boom Harmony, creando una impresion
realista de los ambientes y los personajes, permitiendo asi tener un primer acercamiento a ellos.
El objetivo del uso del Adobe Photoshop fue tener una composicion precisa de lo que se deseaba.
Teniendo lista la narrativa y los personajes ilustrados, se procedié a la composicién de los
elementos y los efectos de postproduccién. Para ello se utiliz6 el software Adobe After Effects,
para la edicion de video. Para la mezcla final de las voces y sonido se utilizo el software Adobe

Premiere Pro, logrando finalmente el cortometraje que se presento a los estudiantes.
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RESULTADOS Y DISCUSION

La investigacion tuvo como objetivo identificar la incidencia de la animacion educativa en el
logro de los contenidos educativos en los estudiantes del curso Semiética Visual del ciclo 2022-
2 en UCAL.

Como puede verse en la Tabla 1 de resultados, se realizé un pre-test, el cual dio como resultado
un promedio general de 8.27 sobre un total de 20 puntos. Posteriormente, se realiz6 un post-test

con un promedio general de 10.78 sobre un total de 20 puntos.

Esto quiere decir, que, con relacién al pre-test, el post-test arrojé una mejora de 2.51 puntos. La
desviacion estandar en el pre-test es de 3.42, mientras que en el post-test en de 3.96. El valor
minimo en el pre-test fue de 2.00, mientras que en el post-test fue de 0.00. Por su parte, los valores
méaximos del pre-test fueron de 16.00, mientras que en el post-test fue de 18.00.

Tabla 1: Resultados del pre-test y post-test

Pre prueba Post prueba

Media D. Minimo Maximo Media D. Minimo Maximo
estandar estandar

8.27 3.42 2.00 16.00 10.78 3.96 .00 0.00 18.00

Se realiz6 andlisis descriptivos y se aplico estadisticas de contraste. Para ello se utilizé la prueba
no paramétrica de Wilcoxon para comparar el rango medio del pre-test y del post-test que fueron
tomados a los estudiantes, ya que, al estar relacionadas, se pretendié determinar si existian
diferencias entre ellos. En la tabla 2 se puede apreciar los resultados del rango medio, la suma de

los rangos y cOmo estos se evidencian tanto en los rangos positivos como en los rangos negativos.
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Tabla 2 Resultados de la prueba de rangos

Rangos
N Rango Suma de
medio Rangos

pre_prueba - Rangos 79 58.21 4598.50
post_prueba Negativos

Rangos 28 42.13 1179.50

Positivos

Vinculos 18

Total 125

La prueba Z determiné el grado de significancia y la diferencia entre las dos medias.

Tabla 3 Pruebas estadisticas

Pre-test — Post-test

Z -5.35

Sig. Asint. (2-colas) .000

Finalmente, los resultados demostraron que no existe una diferencia significativa entre el grupo
control y el grupo experimental luego de la aplicacion de la herramienta. Sin embargo, la media
sube dos puntos luego de la aplicacion de la experimentacion, demostrando que es una

herramienta con potencial.
Discusion
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El experimento realizado se centr6 en la animacion educativa, por lo que la creacién de un
cortometraje animado era necesario para un determinado grupo de estudiantes. En este caso la
investigacion realizé la animacion para la asignatura de Semiotica Visual que es considerada, por
varios estudiantes, dificil por sus términos técnicos y los nuevos conceptos que presenta.

Adicionalmente, el tema de la clase “Iconos” es un tema con mayor cantidad de significados.

La investigacion tuvo una experimentacion de pre-test y post-test, teniendo como instrumento un
examen para medir el contenido conceptual y procedimental del alumno que recibid la variable
independiente (animacién educativa). Finalmente, hubo un grupo de control con la aplicacion de
la clase a manos de los docentes del curso con las herramientas que usualmente usan (pizarra y el
programa PowerPoint como apoyo en la exposicion). Los resultados demostraron que existe
incremento en el aprendizaje conceptual y procedimental por parte de los estudiantes que han

recibido el cortometraje animado educativo, esto se comprobd con la mejora de sus calificaciones.

Si bien los resultados resaltan que la animacidn aporta una mejora en el aprendizaje de los
alumnos, no se puede comparar con una clase realizada por el docente. Se podrian mencionar dos
factores importantes. La animacion, al ser un elemento audiovisual, no puede ayudar al estudiante
cuando este presenta dudas. Por otro lado, el cortometraje animado educativo tiene una duracion
de 5 minutos aproximadamente, a comparacion de los 100 minutos que tiene el docente para la
explicacion del mismo tema. Esto demuestra que la animacion solo es una herramienta de apoyo
para las clases que han sido previamente dictadas y ayudaria en la memoria y reforzamiento de

los conocimientos adquiridos.

Los resultados comprobaron que el cortometraje animado incide en el logro de las competencias
de los estudiantes del curso de semidtica, porque refuerza lo aprendido en clase. Asimismo, sirve
como material complementario y de repaso. De igual manera tiene una incidencia positiva en el

logro del contenido conceptual y procedimental en los estudiantes

Los resultados, ademas, demuestran que hay incidencia por parte de la animacion en las
competencias educativas de manera positiva. La animacion educativa, al ser de corta duracion, ha
resaltado el aprendizaje de los estudiantes que no tenian previo conocimiento del tema a tratar en
clase. Los estudiantes tuvieron calificaciones diferentes al pre-test, obteniendo mejores resultados

luego de haberse aplicado la herramienta mencionada.
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Las hipotesis fueron respaldadas positivamente, la animacion ha brindado una reaccion efectiva
para el aprendizaje en el alumnado y seria conveniente que se utilizara esta herramienta como un

reforzamiento de la clase impartida por el docente.

Uno de los factores que pudo haber afectado el resultado es que el material audiovisual necesita
ciertas facilidades y esto podria convertirse en una limitante si se quiere replicar la experiencia,
ya que la falta del equipo necesario para la proyeccion seria un factor relevante. El equipo de
sonido debe funcionar de manera correcta para que se pueda escuchar de manera éptima la clase,
ademas de un proyector adecuado para la clara visualizacion. Por otro lado, el ambiente del aula
podria ser determinante en el aprendizaje. Ademas de las comodidades de los salones, la
concentracion del alumno, entre otros factores externos. Por ello, en el corto de animacién
presentado, el factor humor de los personajes de Fer y Sophie llaman la atencion del espectador
y evita que se puedan distraer con otros elementos.

Una de las fortalezas del estudio fue que tuvo la flexibilidad, apertura y apoyo por parte de los
coordinadores y docentes de la carrera, en especial de los docentes del curso de Semiética Visual.
El tema de clase fue compartido por los mismos docentes para gestionar los tdpicos a tratar y
como se iba a adaptar para la animacién. Se contaba con animadores que participaron en la
realizacion del video animado y un Optimo trabajo en la mezcla del audio. La aplicacién del

experimento fue favorable gracias a la apertura de los docentes del curso.

Con respecto a las limitaciones, el factor tiempo hizo que los procesos fueran mas rapidos y se
podria haber mejorado algunos elementos adicionales en la animacion y el instrumento de los

examenes.

Entre las investigaciones que apoyan los hallazgos obtenidos encontramos la investigacién de
Franco, J. & Ortiz, J. (2014) quienes sefialaron que la implementacion de los cortometrajes
animados en el aula fue alternativa para la ensefianza y aprendizaje, logrando la atencion de los
estudiantes de manera atractiva, siendo la realizacion de las clases mas fructifera. La investigacion
sostuvo que durante el desarrollo de la propuesta se logro obtener otros resultados resaltantes que,
aunque no eran parte del estudio, complementaron el proceso de ensefianza-aprendizaje como la
motivacion, la participacion en clase, y también el desarrollo de habilidades lecto-escriturales de
los estudiantes. Finalmente, Franco, J. & Ortiz, J. (2014) afirman que el uso de la
animacion contribuyd a la mejora del proceso de memorizacion y retencion de las unidades

linguisticas presentadas.
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En cuanto a las preguntas que han surgido a través de la exploracion de los hallazgos de esta
investigacion, se sostiene que se podria continuar con un hilo de investigacion descubriendo si la
animacion podria poseer un valor significativo en la educacion, en comparacién con una clase
tradicional. Esta idea podria aplicarse a algunos cursos virtuales no remotos, donde los expositores
fueran personajes animados, haciendo mas entretenida la experiencia. Los cursos generales, como
matematica, podrian tener un resultado diferente si se mantiene el entretenimiento de una

animacion educativa para algunos temas de mayor dificultad.

Finalmente, la animacion educativa podria ser observada desde el contenido actitudinal y
completar con las competencias educativas en determinados cursos de la carrera de

comunicaciones o afines.

CONCLUSIONES

Luego del andlisis realizando la férmula Wilcoxom se aprecia un resultado sobresaliente entre las
competencias educativas en los estudiantes antes y después de las pruebas realizadas. Al poseer
un Sig Asint. de 0.000 se puede confirmar que el cortometraje animado educativo tiene una
incidencia positiva en el logro de las competencias educativas en los estudiantes del curso
Semidtica Visual del ciclo 2022-2 en UCAL.

Luego de la realizacion de los instrumentos de pre y post-test para la medicion del contenido
conceptual, se evidenci6 una diferencia positiva en las calificaciones. Ademas, al poseer un Sig
de 0.000 se concluye que el cortometraje animado educativo tiene una incidencia positiva en el
logro del contenido procedimental en los estudiantes del curso Semiética Visual del ciclo 2022-2
en UCAL.

Finalmente, las pruebas realizadas antes y después de la aplicacion del cortometraje animado para
medir el contenido procedimental obtuvo resultados aprobatorios, obteniendo un Sig de 0.000.
De esto se concluye que el cortometraje animado educativo tiene una incidencia positiva en el
logro del contenido procedimental en los estudiantes del curso de Semiotica Visual del ciclo 2022-
2 en UCAL.
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