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Resumen:

El uso del humor puede suponer una herramienta beneficiosa a la hora de
captar la atencién de los estudiantes y la retencidn de los conceptos en las
aulas, especialmente cuando se trata de las disciplinas STEAM (Ciencia, Tec-
nologia, Arte y Matematicas, por sus iniciales en inglés) u otro tipo de areas del
conocimiento abstractas y complejas. Sus sinergias con recursos multimedia
interactivos pueden, ademas, suponer una mejora sustancial en los procesos
de aprendizaje, mediante el uso de videos especificamente producidos para
reforzar conceptos mediante la visualizacién de escenarios reales. En este tra-
bajo se presentan las ventajas de la introduccién del humor en la ensefanza
a distintos niveles. Se muestran algunos ejemplos para la didactica en mate-
maticas y se concluye con un analisis de los resultados obtenidos de algunas
actividades de divulgacion cientifica.

Palabras clave: STEAM, humor, audiovisual, herramientas didacticas.
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1. Introduccién

Uno de los principales problemas reportados por docentes tanto a
nivel pre-universitario como universitario es la creciente falta de moti-
vacién de los estudiantes (Vega-Moreno, Quevedo, Llinds & Hernandez-
Brito, 2015). Este hecho es mucho mas evidente en materias abstractas
como las matematicas, para las cuales las herramientas complementa-
rias resultan Utiles para que los estudiantes sean capaces de retener
conceptos complejos.

El rigido “encuadre” de aspectos concretos en el curriculo tradicional
tiene un impacto opresivo en los estudiantes, de forma que se suprime
la creatividad y se limita la autonomia del alumnado a través de lo que
se percibe como “permitido” o “no permitido” tanto por profesores como
por alumnos. Parece estar claro que un marco mas débil del curriculo
en busca de la excelencia cambia el control sobre la seleccidn, secuen-
ciaciény ritmo de lo que cuenta como legitimo conocimiento de dichos
docentes (Hudson, Henderson and Hudson, 2014).

Las principales dificultades para el aprendizaje en la educacion pri-
maria se listan en varias publicaciones (Mundia, 2012) (Steenbrugge,
Valcke and Desoete, 2010). Estas dificultades detectadas sirven como
referencia de cara a preparar contenidos especificos para reforzar diver-
sos conceptos STEAM. Tanto el humor como los recursos audiovisuales
pueden ayudar a la consecucién de este propdsito.

Aunque sin duda la educacidén es un tema serio, existen numerosas
corrientes pedagdgicas que en las Ultimas décadas han fomentado el
humor, la diversidony la risa en la labor docente como aliadas, argumen-
tando que no hace falta ser solemne para ser serio en este ambito pro-
fesional (Fernandez-Solis & Francia, 1995) (Fernandez-Solis, 2002) (Tamblyn,
2006). Quienes recomiendan un estilo mas desenfadado en la labor do-
cente citan numerosos beneficios tanto para el profesor como para el
alumno: establecer una mejor relacién con los estudiantes, reducir el
estrés y la ansiedad, gestionar el conflicto, proporcionar una recom-
pensa emocional que motive la participacion y el estudio, y comunicar
la materia mas eficazmente, estimulando la atencidn, la creatividad y la
memoria (Jauregui-Narvaez & Fernandez-Solis, 2009).

Taly como expuso Herrera-Melian (Herrera-Melian & Garcia-Jiménez,
2016), los métodos innovadores de ensefanza proactiva deberian combi-
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narse con el método expositivo clasico. Sin embargo, el humor podria
ser una herramienta Util para llegar a los estudiantes incluso cuando se
utilizan métodos de enseflanza pasivos. Ademas, recientemente se ha
comprobado que el uso del humor en la ensefanza de las TIC aumenta
significativamente la capacidad de retencidn de los estudiantes, dismi-
nuyendo al mismo tiempo su ansiedad (Celik & Gundogdu, 2016).

El humor en si podria presentarse de varias formas y formatos, inclu-
yendo material audiovisual, recursos musicales, ejemplos ilustrativos o
simplemente un discurso divertido. La interaccidn entre profesores y
alumnos también podria reforzarse mediante la introduccion de estas
herramientas en formasy contextos adecuados (Praag, Stevens & Houtte,
2017). No obstante, debe utilizarse teniendo en cuenta aspectos tales
como cuan receptivos son los estudiantes o el nivel educativo conside-
rado. Las vias en las que se puede introducir el humor varian significa-
tivamente si el publico objetivo forma parte de la educacion primaria o
secundaria, la universidad o actividades de divulgacion cientifica desti-
nadas a un publico genérico.

Se plantea, por tanto, el humor como un recurso didactico en simismo.
Existen incluso estudios donde se han realizado investigaciones empi-
ricas de caracter practico ex profeso sobre el tema, que perseguian ob-
tener las percepciones, opiniones, valoraciones y actitudes del alumnado
en un ambito especifico donde el humor se practicaba en el aula de
forma usual e intencional (Fernandez-Poncela, 2017).

Ademas, se observa que las sinergias entre el uso del humory forma-
tos multimedia pueden resultar positivas en el aprendizaje de disciplinas
STEAM, debido a la capacidad que aportan para transmitir conocimien-
tos mediante el uso de cédigo verbal y visual (Andrade-Lotero, 2012).
Tanto el audio como el video han sido empleados tradicionalmente
como elementos puntuales de apoyo al aprendizaje, pero con la mayor
disponibilidad de las nuevas tecnologias y la caida en el coste de los re-
cursos para la creacion de video, es posible a dia de hoy para los docen-
tes capturar sus propios recursos en video y audio mediante la utilizacion
de tecnologia accesible del dia a dia (Lijo-Sanchez et al, 2018) (Deakin
Learning Futures Teaching Deveopment Team, 2014).

El video utilizado en la docencia se esta utilizando actualmente para
fomentar la metodologia de clase invertida, convirtiendo a los estudian-
tes en los verdaderos protagonistas del aprendizaje y consiguiendo al
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mismo tiempo que el tiempo en el aula pueda ser utilizado de forma
mas efectiva y creativa y ayudando en la consecucion de mayores nive-
les de logro, interés y compromiso de los estudiantes, entre otras ven-
tajas (Ros-Galvez & Rosa-Garcia, 2014).

Los videos son una herramienta popular empleada para involucrar a
los estudiantes y mejorar la experiencia de aprendizaje. Las estadisticas
de YouTube ponen de manifiesto el extendido uso del video online, con
cerca de 5 mil millones de videos reproducidos en la plataforma cada
dia y unos 30 millones de usuarios diarios (Fortunelords, 2017). Asi, los
videos se muestran como una excelente manera de presentary elaborar
los conceptos, demostrar un procedimiento o adquirir una mejor com-
prensién activa de ideas complejas.

Ademas, el caso particular del uso de YouTube por la juventud ac-
tuando como enjambres (swarms) inteligentes ofrece oportunidades
extraordinarias a la educacion artistica. En este sentido se ha propuesto
especificamente que los maestros abracen la amistad y el interés de los
jovenes por las formas informales de aprendizaje al ver YouTube y otros
vehiculos similares como entornos creativos. Si la educacién institucio-
nal quiere seguir siendo relevante en primer lugar se ha de reconocer
qgue se ha entrado en un mundo muy diferente en el que las comuni-
dades informales de aprendizaje conforman una parte importante de
la vida de los estudiantes. Representan un cambio de paradigma en la
educacion. Se ha de reconocer por tanto que los estudiantes plantean
la expectativa de poder emplear su propia agencia para explorar el
mundo que deben heredar y cambiar (Duncum, 2015)

En este capitulo de libro, la seccién 2 se centra en la implicacién del
humor en la actividad docente y cudles son las posibles consecuencias,
tanto positivas como negativas, al introducirlo. Por otra parte, la seccion
3 expone los beneficios potenciales del establecimiento de sinergias
entre el humory el multimedia como recursos de apoyo a la mejora del
aprendizaje de disciplinas STEAM. La seccidn 4 presenta estadisticas de
algunas actividades de comunicacion cientificas donde el humor y el
audiovisual se muestran como factores clave. Por Ultimo, la seccion 5 re-
sume las principales conclusiones.
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2. Marco teérico
2.1. El humor como herramienta didactica

Segun Dumont (Dumont, 1994) hay dos tipos fundamentales de pro-
blemas de aprendizaje que pueden ser detectados desde la escuela pri-
maria: una deficiencia de aprendizaje situada en el propio desarrollo
cognitivo del estudiante o una dificultad de aprendizaje situada en el
contexto externo al estudiante. La prevalencia de deficiencias en el apren-
dizaje de matematicas y otras disciplinas STEAM se estima entre aproxi-
madamente un 5%y un 8% (Desoete, 2007). Asi, parece estar claro que la
motivacion de los estudiantes debe ser la llave para encontrar las areas
STEAM como disciplinas atractivas para el estudio, pudiendo esta percep-
cion desarrollarse desde la escuela primaria. Tanto el humor como las he-
rramientas audiovisuales tienen un papel fundamental en este punto.

El proceso de aprendizaje se ve altamente influenciado por el en-
torno que rodea a los estudiantes, donde se incluye la relacion que tie-
nen con sus profesores. Una respuesta emocional positiva a un discurso
gue incluye comentarios graciosos contribuye enormemente a la me-
jora de la relacion y el entorno considerados esenciales en la actividad
educativa (Jeder, 2015). La introduccién del humor en la ensefianza ha
demostrado ser Util de las siguientes maneras:

1. Mejora del éxitoy la actitud de los estudiantes a la hora de afrontar

los contenidos de las lecciones.

2. Aumento de la retencién del conocimiento, especialmente cuando
se trata de conceptos cientifico-técnicos complejos.

3. Disminucion de los niveles de ansiedad de los estudiantes.

Los espacios mas productivos son agquellos donde esta presente el
buen humor. Crear es una forma de jugar, y fomentar espacios donde
sea dificil distinguir entre trabajo y juego, permite que las buenas ideas
y proyectos se desarrollen con mas facilidad (Martinez-Toran, 2016).

Sin embargo, un humor muy agresivo o No relacionado con el contenido
de la materia puede causar el efecto contrario en los alumnos (Bieg, Gras-
singer and Dresel, 2017). En estos casos, esta demostrado que dar un dis-
CUrso gracioso por si mismo no es suficiente para mejorar el aprendizajey
gue, un humor agresivo normalmente genera ansiedad a los estudiantes.
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Las actividades de Divulgaciéon Cientifica generan una reaccion del
publico a distintos tipos de discursos que pueden ser susceptibles de
implementarse en las aulas. La competicién internacional de charlas
cientificas Famelab (Famelab, 2019). es un ejemplo adecuado que per-
mite ilustrar esta idea. Desde el ano 2007 estas competiciones se han
realizado en mas de 25 paises con mas de 5.000 participantes. El obje-
tivo es realizar un mondlogo cientifico que no dure mas de 3 minutos.

Durante su primera edicién en Espafia, el primer premio se le otorgd
a Eduardo Saenz de Cabezdn con un mondlogo titulado ‘La matemati-
cas son para siempre’. A raiz de esto, se realizd una charla extendida bajo
el mismo nombre en el evento TEDxRiodelaPlata en Argentina, que
ahora acumula mas de 650.000 visualizaciones en su video de Youtube
(ver figura 7).

o) 0:20/10:39

Las matematicas son para siempre | Eduardo Saenz de Cabezon | TEDxRiodelaPlata

zaclones

TR SUSCRIBIRSE 8,9 M

Un ano mas tarde, el matematico S. Garcia-Cremades fue galardo-
nado con el 3er premio en la misma competicién gracias a su mondlogo
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‘El Ultimo Teorema de Fermat' (ver figura 2), en el cual, ademas de hacer
uso del humor como una herramienta innovadora para ensenar mate-
maticas, introduce la musica como un aspecto esencial para este fin.

Ambos ejemplos muestran como la percepcion de las matematicas
puede variar enormemente cuando se introduce la diversién como un
aspecto clave en la ensefanza de conceptos complejos y abstractos. Sin
embargo, una vez confirmadas las implicaciones del humor en la acti-
vidad didactica, el verdadero reto consiste en demostrar si es posible
entrenar a los profesores en el uso del humor en sus lecciones. Como
establecié Derakhshan K. (Derakhshan, 2016), no solo es posible entre-
nar a los profesores si no también es recomendable incluir en humor
como parte de los cursos de su entrenamiento.

Pl o) 0:14/4:30

José Santiago Garcia, "Aitor Menta", tercer puesto de Famelab Espaiia 2014

visualizaciones

FECYT  FUNDACION ESPANOLA PARA LA CIENCIA Y TECNOLOGIA
Publicado el 14 may. 2014 SUSCRIBIRSE 5,3 K

Figura 2. El dltimo teorema de Fermat
(https://www.youtube.com/watch?v=3ploir RSKOY)
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2.2. Una herramienta moderna con una teoria desfasada

A pesar de lo previamente mencionado, es necesario el desarrollo de
mas lineas de investigacion en torno al humor como herramienta didac-
tica. La revision de trabajos previos de investigaciéon sobre el uso del
humor en las aulas adolece de una visidon excesivamente practica, ob-
soleta. El humor, como concepto, es complejo de definir y medir. No
existen buenas herramientas que dispongan el humor como parte de
un corpus investigador. Por otro lado, aungue existen muchos trabajos
al respecto, todos enfocan el humor como un concepto demasiado am-
plio, poco concreto, algo que contrasta enormemente con el matiz prag-
matico con el que se suele encarar la investigacion de los diversos
aspectos del humor.

Por otra parte, casi toda la investigacion realizada hasta la fecha mues-
tra el humor como un concepto relacionado con la psicologia, de la que
se deriva un aspecto didactico. Los trabajos actuales consideran el humor
como algo positivo, bueno. Sin embargo, mientras que unos son exce-
sivamente pragmaticos, los otros atribuyen de manera genérica unain-
fluencia beneficiosa sin llegar a especificar qué quiere decir beneficioso,
qué efecto tiene en la influencia didactica o qué utilidad puede tener
en aspectos especificos.

Son pocos los trabajos que consideran el componente didactico del
humor per se. Esto se debe, precisamente, a la falta de acotaciéon del tér-
mMino, especialmente en educacion. ;Qué podemos considerar humor?
Es una pregunta que parece sencilla. Sin embargo, delimitar hasta
dénde puede llegar el humor dentro de la didactica, qué es permitido,
0 qué no, cuando deja de ser Util o cudndo comienza a formar parte de
la dinamica didactica... son estas, junto a otras, cuestiones verdadera-
mente complejas.

Se detecta, por lo tanto, la necesidad de una profunda revisién de
este aspecto, completando la informacién carente mediante la utiliza-
cion de una vision mas renovada y adecuada a las técnicas didacticas
actuales. Esta deberia complementarse con teorias del aprendizaje y
teorias cognitivas mas modernas (Pirowicz, 2010). Estas permitirian
hacer las concreciones necesarias en este aspecto.

Para comenzar a subsanar esta falta de concrecién, habria que apre-
ciar los puntos menos asentados del contexto investigador. Por ejemplo,
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se observan las siguientes deficiencias a partir del estado actual del arte:
No existe una definicidn de en qué contextos afecta el humor dentro del
aula. Tampoco se ha observado cémo afecta este a otros contextos que
intervienen en el aprendizaje. La interaccidn entre los diversos aspectos
didacticos debe ser establecida y definida antes de poder continuar eva-
luando la influencia que ejerce el humor en la ensefanza. También es
imprescindible definir los indicadores adecuados. En el estado actual,
es imposible atribuir un indicador preciso y adecuado para valorar el uso
del humor en el aula. Los primeros esfuerzos en investigacion deberian
ir en la busqueda y asentamiento de los valores que sean capaces de
dar informacién concreta y adecuada en este aspecto.

En definitiva, aunque se ha discutido muchisimo al respecto del humor
en lasaulas, en la enseflanzay en la didactica general, se denota una falta
de concrecion, de valores medibles, de acotamiento de conceptos y de
protocolos para medir el valor que tiene dicho humor en aspectos didac-
ticos. Esta falta de concrecidn pasa, incluso, por un problema de definicidn
gue es necesario especificar mejor para poder continuar con investiga-
ciones mas eficientes. La razdn de todo esto, segun se aprecia en la bi-
bliografia, podria deberse a una metodologia obsoleta y poco clara.

Es imprescindible tomar las nuevas teorias cognitivas y soportar los
avances didacticos mediante corpus tedricos mas concretos y plausi-
bles, que contemplen aspectos psicoldgicos, cognitivos, emocionales y
neuroloégicos realistas, algo harto complicado pero imprescindible para
continuar con una investigacion eficiente en este campo.

2.3. El humor y su conexién con el formato multimedia: una siner-
gia positiva

Existen numerosos ejemplos del uso de formatos multimedia en dis-
tintos ambitos del aprendizaje como, por ejemplo, en el lenguaje (San-
chez,1997). El formato multimedia, que engloba el uso de video, audio e
ilustracion, es especialmente interesante para potenciar el aprendizaje.

En 1971, Allan Paivio confecciond una teoria en la cual la imagen mental
cobra una importancia esencial. Esta, denominada como “cddigo dual
de Paivio” explica que es mas facil adquirir un conocimiento al hacernos
una imagen mental del mismo. En otras palabras, si lo administramos
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mediante un cédigo verbal, conocido como logogens, y otro conceptual
visual llamado imagens (Andrade-Lotero, 2012).

Paivio propone que es posible impulsar el aprendizaje utilizando
como herramienta didactica la asociaciéon verbal y visual. El proceso cog-
nitivo humano es complejo, capaz de tratar de forma simultanea con
entradas conceptuales verbales y no verbales. Esto determina una co-
dificacion dual que, segun Paivio, puede ayudar al aprendizaje. Mientras
que nuestro sistema de lenguaje trata directamente la entrada y salida
verbal, nuestro cerebro utiliza imagenes simbdlicas para acomodar el
suceso. Esta doble funcionalidad es la base de su hipotesis.

Para Paivio existen tres tipos diferentes de procesamiento: el repre-
sentacional, el referencial y el asociativo. En la mayoria de los casos, estas
tres formas requieren un proceso subconsciente, en tareas particulares,
unico o combinado. Por otro lado, pero muy en relacion, la Teoria Cog-
nitiva del Aprendizaje Multimedia (TCAM) (Mayer, 2005) avala y explica
esta hipodtesis. Esta teoria explica que el aprendizaje emplea elementos
de naturaleza diversa: palabras, fotos, dibujos, videos... utilizando dife-
rentes vias de informacioén, explotando diversos sentidos. Esto permite
la construccién de representaciones de conocimiento coherente, refor-
zado.

Esto se basa en tres conjeturas: la existencia de un “doble canal”, que
explica que procesamos por separado los aspectos verbalesy los aspec-
tos visuales. Esta conjetura es consistente con las hipdtesis de Paivio; la
capacidad limitada de suposicién, gue limita la cantidad de informacion
que puede ser procesada por canal; y el proceso activo, que ocurre
cuando el aprendizaje significativo se da con la involucraciéon del recep-
tor y determina la seleccién del material relevante. Tanto la hipdtesis de
Paivio como la de Mayer confluyen en una misma conclusion.

Esta es que los conocimientos se transmiten y adquieren mejor si los
emitimos por vias mixtas verbales y visuales. Esto nos permite volver al
tema del que trata este texto: el papel del humor dentro del aprendizaje.
El humor sirve de catalizador, para dar formato y mejorar este aprendi-
zaje de manera natural porque los formatos en los que se puede trans-
mitir se aprovechan de forma natural del humor.

El humor se encuentra en el formato audiovisual de forma natural.
Es facil encontrar todo tipo de mensajes adornados humoristicamente
y en todos los dambitos: “politico, social, cultural..” y también didactico.
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En el puramente visual, como podria ser la ilustracién, el humor tiene
un apartado especial, formatos y subformatos que ayudan a explotar el
coémic, los dibujos, las historietas, etc.

Esta relacion natural ayuda a concretar la accion de la teoria cognitiva
gue hemos discutido mas arriba en cuanto al humor: esta herramienta,
naturalmente asociada a formatos multimedia, es especialmente Util
en la ensefanza. Especialmente en cuanto a que la ensefanza puede
nutrirse, precisamente, de los formatos audiovisuales para potenciar la
didactica. Por supuesto, el humor no es un requerimiento o un argumento
excluyente. Sin embargo, resulta interesante, y, desde luego, de obligada
consideracion, cuando hablamos de los formatos audiovisuales en di-
dactica.

3. Propuesta metololégica: el material audiovisual como herramienta
en las aulas

Los materiales audiovisuales se emplean como recursos de mejora
de la didactica mediante la muestra de escenarios reales, explicacién de
conceptos, la observacion de grupos sociales y la actuacion como deto-
nantes para el debate. Su utilizacion en entornos educativos da apoyo
al aprendizaje de las siguientes maneras:

1. Aporta distintas técnicas docentes para el aprendizaje. La variedad
es esencial cuando los estudiantes se acercan a las disciplinas
STEAM, fundamentalmente las mas abstractas como es el caso de
las matematicas.

2. Se puede emplear para simplificar la explicaciéon de problemas
complejos. El uso de videos cortos para la explicacién de concep-
tos complejos puede ayudar a estimular la comprension de los es-
tudiantes.

3. Puede permitir a los estudiantes y a los padres (en el caso de la
escuela primaria) a acceder a los materiales didacticos tantas
veces como les resulte necesario. Si las sesiones de docencia se
graban y publican online, se fomenta su utilizacién como herra-
mienta de apoyo. Mediante la repeticion se consigue reforzar los
conceptos, permitiendo a los estudiantes aprender a su propio
ritmo, con la posibilidad instantanea de volver a reproducir expli-
caciones y poder pausarlas para su adecuada retencion.
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4. Reduce la cantidad de preguntas genéricas y frecuentes de los
estudiantes, cediendo ese tiempo a cuestiones mas intrinseca-
mente relacionadas con la materia y sus potenciales dificultades.

Algunas experiencias en el uso de materiales audiovisuales para el
aprendizaje de matematicas se han llevado a cabo en Espana, mos-
trando en algunos casos un elevado impacto en plataformas como You-
Tube. Un ejemplo de ello puede ser la serie orientada a estudiantes de
secundaria “Las Aventuras de Troncho y Poncho”, de Angelitoons (Gon-
zalez and Gonzalez, 2019), que comenzoé en 2011 y cuenta y con mas de
2 millones de visitas. Su video mas popular “Potencias” (ver figura 3),
cuenta con algo mas de 1 millén de visitas (a dia 15/05/2019).

Figura 3. Las aventuras de Troncho y Poncho: Potencias
(https://youtu.be/AS5XWVZVWGY)

De manera similar, existen ejemplos de acercamientos de materiales
audiovisuales a las matematicas para estudiantes de educacidén prima-
ria. En estos casos se enfocan a temas concretos como operaciones ba-
sicas, fracciones, perimetros o areas. Un ejemplo seria la lista de repro-
duccion “Maths: Primary”, de Smart Learning for All (Smart Learning for
All, 2019), que incluye hasta 12 videos, cuenta en 2019 con mas de 12 mi-
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llones de visitas. Su video mas popular “Solid Shapes for Kids” (ver figura
4) cuenta con mas de 4 millones de visitas (a fecha 15/05/2019).

Solid Shapes for Kids | #aumsum
4.267.557 visualizaciones B - i s4amiL @V 16MIL 4 COMPARTIR =4 GUARDAR  «ev

Aprendizaje inteligente para todos
@ Publicado el 31 ago. 2015 SUSCRIBIRSE 1M

Figura 4. Solid Shapes for Kids (https://youtu.be/AsQ_uJDBrIU)

Por lo anteriormente descrito, se puede observar que este tipo de vi-
deos son muy demandados y pueden ser una herramienta fundamen-
tal de apoyo a la docencia en caso de ser elaborados y adaptados
especificamente para areas de conocimiento que suelan acarrear difi-
cultades en el aprendizaje, como son las areas STEAM.

4. Resultados y discusién
4.1. Fomento del uso del humor en las aulas

Tal como se ha explicado, la aceptacion de las matematicas y otras
areas STEAM puede mejorar mediante el uso de discursos complemen-
tados con humor. El colectivo llamado ‘Big Van Science’ (Big Van Science,
2019) lleva demostrandolo desde 2013 no solo a través de sus charlas en
Espafiay Latinoameérica, sino también con cursos formativos especificos
para profesores de primaria y secundaria.
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Su iniciativa ‘Locos X Ciencia’ llevada a cabo durante el afio 2016 reu-
nid 175 centros educativos, 239 profesores y mas de 11.500 estudiantes
en 8 ciudades Espanolas. Esta consistia en una serie de mondlogos cien-
tificos para estudiantes y una gran cantidad de cursos formativos para
sus profesores. El resultado estadistico obtenido después de la actividad
(Big Van Science, 2017) se presenta y analiza a continuacion para una
muestra de 9.169 estudiantes encuestados y 91 profesores formados de
88 centros. La figura 5 muestra la opinidén de los profesores del conte-
nido de los mondlogos para los estudiantes. Ademas, en la figura 6 se
muestra su opinién de los contenidos de los cursos formativos en los
que participaron.

mVery good
=Good

= Normal
=Bad
=Very bad

Figura 5. Percepciéon del contenido de las charlas cientificas
desde el punto de vista del profesorado. (A) Percepcién general
sobre el contenido de las charlas. (B) Utilidad para los estudiantes.
(C) Adecuacion del contenido a la edad de los estudiantes

Los profesores coinciden en que el contenido de las charlas era ade-
cuado para los estudiantes. Sin embargo, algunos profesores que mues-
tran una muy buena o buena percepcién del contenido no piensan que
este sea demasiado Util para los alumnos. Esto puede relacionarse con
la falsa idea de que la ensefanza clasica basada en el método expositivo
debe respetar la pureza del conocimiento por si mismo sin la interfe-
rencia de otras herramientas como es el humor. Aun asi, la percepcion
general es en su mayoria positiva y alentadora.
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= Very good
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= Bad

= Very bad

Figura 6. Percepciéon del contenido de los talleres para profesores.
(A) Percepcién general sobre los contenidos. (B) Utilidad para los profesores.
(C) Relevancia y utilidad de los contenidos para la docencia

En el caso de los cursos formativos los resultados también son muy
positivos. Mientras que la percepcion general de los contenidos y su uti-
lidad para los profesores es muy buena, su relevancia para las aulas se
considera en su mayoria buena. Esto confirma la conformidad general
con la actividad y su valor a la hora de mejorar tanto la manera con la
gue los alumnos se enfrentan a las disciplinas STEAM, como con la ma-
nera en que los profesores enfocan sus clases.

Para poder obtener una evaluacidn numeérica de los participantes,
profesores y alumnos evaluaron sus actividades del O al 10. Las charlas
cientificas fueron puntuadas por los profesores con una media de 8,79
y los estudiantes con una puntuacién media de 8,94. Los cursos forma-
tivos obtuvieron una valoracién de los profesores con una puntuacion
media de 8,85.

Finalmente, en la encuesta se preguntaba una ultima pregunta a los
profesores: ¢ Piensa que este tipo de actividades ayuda a mejorar la mo-
tivacion de los estudiantes hacia las areas del conocimiento STEAM?
97,32% de los profesores respondieron afirmativamente.

4.2. Creacioén y utilizacion de materiales audiovisuales didacticos

Como parte del estudio mostrado en este capitulo se consideraran
dos videos para la medida del impacto de materiales audiovisuales di-
sefados especificamente para temas que implican dificultades en el
aprendizaje. En este caso, se trata de dos videos centrados en dos con-
ceptos concretos de las matematicas (Lijo-Sanchez, 2019):
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1. ¢De dénde vienen los niumeros? (ver figura 7): un video motiva-
cional para introducir el origen de los nimeros, mostrando que
no sélo el sistema numérico decimal es el Unico que ha sido o es
empleado en el mundo.

2. ¢Como se clasifican los ndmeros? (ver figura 8): un video dedicado
a esclarecer la clasificacion de los nimeros entre naturales, ente-
ros, decimales, racionales e irracionales (y niUmeros reales como
un todo, tal cual se consideran en la escuela primaria).

| g3l {ru 2 (!l qu <&
w2 a2 Hr 2 M7 g e &y
3 Mu MM AMe WMo &M
Ti @ (P 4P G &P
W (@5 gu s WW e W
w W e 20 W e WP &R e
Wy Ty Wy W «Fo
¢ @ W W e CWFoe
Ho Wo F» HWy o H
{10 (20 o €0 s
1040041

10 16001 1

e e o
o0 1
TXA A

A0 0 4

4

> »l o) 314/9:23

¢De dénde vienen los nimeros?

5.441 visualizaciones

Sigueme la Corriente
¥, Publicado el 6 feb. 2017 SUSCRIBIRSE 15K

Figura 7. ¢ De dénde vienen los numeros? (https://youtu.be/NTwOrarSqhu)

Con el objetivo de estudiar la reaccion de la audiencia a este tipo de
contenidos cientificos, asi como la importancia del consumo de mate-
riales online basados en la fidelizacion (fendmeno fan), se han analizado
varios datos estadisticos derivados de ambos videos propuestos.
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o) 408/735

:Coémo se clasifican los nimeros?

2.223 visualizaciones 1@ 24 &' 4 5 COMPARTIR =i

Sigueme la Corriente
e Publicado el 18 ago. 2017 SUSCRIBIRSE 15K

Figura 8. ;Cémo se clasifican los numeros? (https://youtu.be/OShQyKjFUeY)

De cara a analizar el aumento de la audiencia entre ¢De ddnde vie-
nen los numeros?, publicado el 6 de febrero de 2017,y ¢ Cémo se clasifi-
can los numeros?, publicado el 18 de agosto de 2017, se ha realizado un
test de medias en base a los datos mostrados en la figura 9. El resultado
de dicho test revela un p-valor=0,009071 contando con “diferencia real
en medias mayor que 0" como hipdtesis alternativa. Los resultados mues-
tran que la media en el grupo 18 de agosto es 16,49 frente al valor medio
de 6,88 del 6 de febrero.

Conviene apreciar que el ratio de visitas de mujeres es destacable-
mente bajo (9% y 8 %). Cuando se compara esta cantidad con la evaluaciéon
de la FECYT sobre el interés de la mujer en ciencia, donde se establece
un ratio del 42,5% de las mujeres interesadas en ciencia en relacion a los
hombres (Fundacién Espafola para la Ciencia y la Tecnologia, 2017),
queda claro que es un valor muy bajo. De acuerdo al Libro Blanco de la
Situacion de la Mujer en la Ciencia Espanola (Unidad de Mujeres y Ciencia,
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2016), el ratio de crecimiento de la mujer en el sistema académico espa-
nol es de un 28,6% en comparacion con el de hombres.

Mediante el estudio de cémo las visitas se distribuyen a lo largo del
tiempo, se puede también medir cdmo de inmediata es la reaccién de la
audiencia. Con datos derivados de los primeros 6 dias tras la publicaciéon
de cada video, se puede ver cdmo el primer video recibe un total de 516
visitas mientras que el segundo llega hasta las 1897 visitas. Sin embargo,
en la figura 10 se muestra cuantos minutos permanece la audiencia vi-
sualizando cada video. Estos datos desvelan que la mayor parte de las
personas en el primer video visualizaron al menos entre 5y 10 minutos,
mientras que en el segundo video visualizaron entre 1y 6 minutos.
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Figura 9. Comparacion de frecuencias absolutas empiricas separadas
por sexo (masculino, femenino) y grupos de edad (educacién y rangos de
ocupacion). (A) Visualizaciones empiricas del video “;De dénde vienen los numeros?”
con fecha inicial de publicacién desde el 6 de febrero hasta el 5 de marzo
(28 dias consecutivos). (B) Visualizaciones empiricas del video “;Cémo se
clasifican los numeros?” con fecha de publicacién inicial
desde el 18 de agosto hasta el 23 de agosto (6 dias consecutivos)
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Video = ;Cémo se clasifican los nimeros?
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Figura 10. Duracién de la visualizacién para cada video

Como analisis final, es relevante estudiar si la audiencia en efecto in-
teractla y participa activamente en los videos propuestos. Esto podria
darnos una idea del interés real creado por ambos sobre los temas es-
tudiados. A través de un test de medias con hipdtesis alternativa en la
gue verdad significa interaccidon no igual a O, obtenemos un p-valor=
1,247e-07 y un 95% de intervalo de confianza igual a 1,1168-2,3674. Esto
implicaria que siempre existe interaccion entre 1,1 y 2,4 para cada pais
en el que se visualizan los videos.

5. Conclusiones y lineas futuras

A raiz del analisis de los resultados de ‘Big Van Science’, se observa
que el humor bien usado y dentro de contexto podria ser una herra-
mienta que ayuda a mejorar la motivacién y la actitud de los estudian-
tes hacia las disciplinas STEAM. Esta actividad sugiere que el humor
tiene un impacto importante en cdmo se ensefan las asignaturas
STEAM y mas aun, en codmo estas se perciben por los estudiantes. Tal y
como se ha presentado, tanto las charlas cientificas como los cursos
formativos obtuvieron una valoracion media muy elevada, por encima
de 8,5 sobre 10.
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En este trabajo también se ha observado cémo la introduccién de
explicaciones graciosas como parte del discurso puede ser un elemento
para la reduccién de la ansiedad de los estudiantes cuando se enfrentan
a las lecciones de STEAM y mejora la relacidn entre los estudiantes y sus
profesores.

Con respecto al uso del audiovisual como recurso didactico, se mues-
tra en el caso de los dos videos propuestos, con un 95% de significancia,
que la audiencia en el segundo video ha crecido con respecto a la au-
diencia en el primero. Este aumento se debe fundamentalmente al creci-
miento del canal de YouTube en si mismo, asi como un aumento pro-
gresivo en la fidelizaciéon de la audiencia.

Sin embargo, aunque en el segundo video la reaccion de la audiencia
sea significativamente mas inmediata, se puede observar que en el pri-
mer video la duracion de la visualizacion es mas larga. Este hecho mues-
tra que no necesariamente existe un aumento a lo largo del tiempo con
respecto a durante cuanto tiempo la audiencia visualiza los videos. La
fidelizacién hace referencia a que existe una audiencia regular con pre-
disposicion a entrar al canal cada vez que se publica un video, para darle
una oportunidad de llamar su atencién. Es importante ser conscientes
de este comportamiento, de cara a que el creador vea la importancia a
la inversion del esfuerzo suficiente para la creacién continuada de ma-
terial de alta calidad.

La interaccion de la audiencia es una herramienta muy util a la hora
de medir si un video es suficientemente atractivo para el publico. Si existe
interaccidon a través de comentarios o likes significara que el contenido
del video no Unicamente ha sido util para la audiencia, sino que ademas
les ha hecho sentir suficientemente involucrados como para participar.
Estudiando los datos extraidos de ambos videos, los resultados mues-
tran que en estos casos existe una tasa de interaccién elevada.

Para concluir, los datos estudiados y las referencias analizadas pare-
cen indicar que, tanto los materiales audiovisuales como el uso del
humor pueden ser herramientas muy Utiles para la didactica de areas
STEAM, una vez realizado el andlisis estadistico del conjunto de activi-
dades propuestas en la discusion. Ademas, ofrecen una fuente de co-
nocimiento de valor facilmente comprensible por un amplio sector de
la poblacién a través de su difusion abierta en plataformas online como
YouTube. Esto implica que este tipo de recursos no Unicamente aportan
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valor a la docencia en si misma, sino también a la sociedad en su con-
junto. Ademas, complementando el formato audiovisual con el uso del
humor, se fomenta que la percepcion de las disciplinas STEAM varie de-
bido a que éste contribuye a que los conceptos abstractos y complejos
se conviertan en una actividad educacional entretenida, llamativay mo-
tivadora.

6. Referencias

ANDRADE-LOTERO, L.A. 2012. «Teoria de la carga cognitiva, disefio multime-
dia y aprendizaje: un estado del arte». Magis, Revista Internacional
de Investigacion en Educacion, vol. 5, num. 10, julio-diciembre, 2012,
pp. 75-92. ISSN 2027-1174.

BIG VAN ScieENcE. 2019. «Cientificos sobre ruedas». Disponible en:
http://www.bigvanscience.com.

BiG VAN ScieNcE. 2017. «Locos X Ciencia 2016: resultados y estadisticas».
Telefénica TOP 100 Innovaciones Educativas.

BRIEG, S., GRASSINGER, R. and DREsEL, M. 2017. «<Humor as a magic bullet?
Associations of different teacher humor types with student emo-
tions». Learning and Individual Differences, 56, 24-33.

CELIK, B. y GunpoGDU, K. 2016. «The effect of using humor and concept
cartoons in high school ICT lesson on students’ achievement, reten-
tion, attitude and anxiety». Learning and Individual Differences, 103,
144-157.

DEAKIN LEARNING FUTURES TEACHING DEVELOPMENT TEAM. 2014. «Using audio
and video for educational purposes». Disponible en:
http://www.deakin.edu.au/_data/assets/pdf_file/0003/179013/Modu-
les_14_Using_audio_and_video_for_educational_purposes-2014-02-
28.pdf.

DERAKHSHAN, K. 2016. «Revitalizing Language Classes through Humor».
Procedia - Social and Behavioral Sciences 232,18-23.

DEesoETE, A. 2007. «Students with mathematical disabilities in Belgium:
from definition, classification and assessment to sticordi devices». En
T.E. Scruggs & M-A. Mastropieri (Eds.), Advances in Learning and Be-
gavioral Disabilities, Amsterdam & Oxford: Elsevier Press.

QF


https://www.deakin.edu.au/__data/assets/pdf_file/0003/179013/Modules_1-4_Using_audio_and_video_for_educational_purposes-2014-02-28.pdf

R. Lij6-Sanchez, S. Campillo-Brocal, E. Quevedo y S. Garcia-Cremades

DuUMONT, J.1994. «Learning disabilities. Part 1: theory and model». Rotter-
dam: Lemniscaat.

DunNcum, P. 2014. «Youth on YouTube as Smart Swarms». Art Education
7:2,32-36.

FAMELAB. 2019. «Talking Science». Disponible en:
https://www.famelab.es/en.

FERNANDEZ-PONCELA, A. M. 2017. «El recurso didactico del humor». Revista
Educacion 41(1), 1-16.

FERNANDEZ-SoLis, J. D. 2002. «Pedagogia del Humor». En A. R. Idigoras
(Ed.), El valor terapéutico del humor. Bilbao: Desclée de Brouwer.

FERNANDEZ-SoLis, J. D. y FRANCIA, A. 1995. «Animar con humor: Aprender
riendo, gozar educando». Madrid: Editorial CCS.

FORTUNELORDS. 2017. «<36 mind blowing youtube facts, figures and stat-
istics - 2017». Disponible en:
https://fortunelords.com/youtube-statistics/

FUNDACION EsPAROLA PARA LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA (FECYT). 2017. «VIII En-
cuesta de Percepcidn Social de la Ciencia. Dossier Informativo». Go-
bierno de Espana. Ministerio de Economia, Industriay Competitividad.

GoNzALEZ, A. AND GONZALEZ, J. 2019. «Angelitoons YouTube Channel». Dis-
ponible en:
https://www.youtube.com/user/angelitoons

HERRERA-MELIAN, J. Y GARCIA-JIMENEZ, P. 2016. «Evaluacion de la aceptacion
de métodos proactivos de ensefanza por parte de alumnos de inge-
nieria quimican. I/l Jornadas Iberoamericanas de Innovacion Educa-
tiva en el ambito de las TIC, 209-216

HubsoN, B., HENDERSON, S., and HubsoN, A. 2014. «Developing mathematical
thinking in the primary classroom: liberating students and teachers
as learners of mathematics», Journal of curriculum studies, 47.

JAUREGUI-NARVAEZ, E. y FERNANDEZ-SoLIS, J. D. 2009. «RISA Y APRENDIZAJE: EL
papel del humor en la labor docente».

JEDER, D. 2015. «Implications of using humor in the classroom». Proce-
dia - Social and Behavioral Sciences 180, 828-833.

L136-SANCHEZ, R. 2019. “Canal de YouTube Sigueme la Corriente». Dispo-
nible en:
http://www.youtube.com/c/SiguemelaCorrienteSClI

$78



El humor y el audiovisual como herramientas didacticas en disciplinas STEAM

L136-SANCHEZ, R., QUEVEDO, E., CAMPILLO-BROCAL S. and SANCHEZ-RODRIGUEZ
D. 2018. «Mejora del Aprendizaje STEAM con la elaboracion de herra-
mientas didacticas de bajo coste». IV Congreso Internacional sobre
Innovacion Pedagdgica y Praxis Educativa. ISBN 978-84-09-00794-3.

MARTINEZ-TORAN, M. 2016. «; Por qué tienen tanta aceptacion los espacios
maker entre los jovenes?». Cuadernos de Investigacion en Juventud,
New York: Cambridge University Press. 1, 1-17.

MAVER, R.E. 2005. «The Cambridge Handbook of Multimedia Learning».
New York: Cambridge University Press.

MUNDIA, L. 2012. «The assessment of math learning difficulties in a primary
grade-4 child with high support needs: Mixed methods approachy,
International Electronic Journal of Elementary Education 4(2).

Pirowicz, L. D. 2010. El Humor en los procesos de Ensenanza-Aprendi-
zaje. Direccion de Tesis: Prof. Lic. Alicia Lenzi. Tesis de Maestria en psi-
cologia cognitiva y aprendizaje. Facultad Latinoamericana de Ciencias
Sociales. Argentina.

PRrRAAG, L. V., STEVENS, P. A, y HouTTE, M. V. 2017. «How humor makes or breaks
student-teacher relationships: A classroom ethnography in Belgiumsy.
Teaching and Teacher Education 66, 393-401.

Ros-GALVEZ, A., Rosa-GARcia, A. 2014. «Uso del video docente para la clase
invertida: Evaluacidn, ventajas e inconvenientes». En Vectores de la
Pedagogia Docente actual, Asociacion Cientifica y cultural Iberoa-
mericana, ACCI.

SMART LEARNING FOR ALL. 2019. «Maths: primary». Disponible en:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLRSIeOMUxDNc8XTEEimvX-
MUPAMCcOcpBIA

STEENBRUGGE, H.V., VALCKE, M., and DESOETE, A. 2010. «Mathematics learning
difficulties in primary education: teachers professional knowledge
and the use of commercially available learning packages». Educational
Studies 36(1).

TAMBLYN, D. 2006. «Reir y aprender». Bilbao: Desclée de Brouwer.

UNIDAD DE MUJERES Y CIENCIA. 2076. «Libro Blanco: Situacién de las Mujeres
en la Ciencia Espanola». Gobierno de Espana, Ministerio de Economia,
Industria y Competitividad. Secretaria de Estado de Investigacion, De-
sarrollo e Innovacion.

QO


https://www.youtube.com/playlist?list=PLRSIe0MUxDnc8XTEEimvXmuPAMc9cpBIA

R. Lij6-Sanchez, S. Campillo-Brocal, E. Quevedo y S. Garcia-Cremades

VEGA-MORENO, D., QUEVEDO, E., LLINAS, O. y HERNANDEZ-BRITO, J. 2015. «Pro-
ject-based learning using robots with open-source hardware and
software». Il Jornadas Iberoamericanas de Innovacion Educativa en
el ambito de las TIC, pp.141-144.

&80





