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RESUMEN

En los dltimos afios, los videos cortos han proliferado en diversas plataformas de medios sociales, sirviendo como un recurso
visual con una larga historia de uso para diversos fines educativos, incluyendo el aprendizaje de lenguas extranjeras (FLL).
A pesar del creciente interés en el uso de estas plataformas para el aprendizaje de videos cortos, poco se sabe actualmente
sobre el uso de estas plataformas para FLL, destacando la necesidad de validar estos recursos de aprendizaje dentro de un
marco tedrico. En este contexto, este articulo analiza 34 videos cortos para el aprendizaje de la lengua portuguesa en TikTok
utilizando una adaptacién de los principios del aprendizaje multimedia propuestos por Mayer. Analiza la relacién que existe

entre el nimero de principios y cada dimensién de procesamiento cognitivo, asi como el nimero de visualizaciones y «likes» .

Los resultados muestran que los principios adaptados son adecuados para el anélisis de videos cortos para FLL y revelan
que el més prevalente es el principio de sefializacién. El articulo demuestra que cuantos mas principios aborda un video,
maés «likes» recibe, y que la dimensién de fomento del procesamiento generativo desempefa un papel importante en esta
mediacién. En general, el articulo ilustra la aplicacién practica de videos cortos como un recurso especifico para facilitar el
FLL y agiliza el desarrollo de estrategias de disefio instruccional para videos cortos en el contexto del FLL en linea.

ABSTRACT

In recent years, short videos have proliferated on various social media platforms, serving as a visual resource with a long
history of use for various educational purposes, including foreign language learning (FLL). Despite the growing interest in the
use of such platforms for short video learning, little is currently known about the use of these platforms for FLL, highlighting
the need to validate these learning resources within a theoretical framework. In this context, this article analyses 34 short
videos for Portuguese language learning on Tik Tok using an adaptation of the principles of multimedia learning proposed
by Mayer. It then analyses the relation between the number of principles and each cognitive processing dimension, and the
number of views and likes. Results show the adapted principles are suitable for the analysis of short videos for FLL and reveal
the most prevalent one is the principle of signalling. Furthermore, the article demonstrates that the more principles a video
addresses, the more likes it receives, and that the fostering generative processing dimension plays an important role in this
mediation. Overall, the article illustrates the practical application of online short videos as a targeted resource for facilitating
FLL and streamlines the development of instructional design strategies for short videos in the context of online FLL.
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1. Introduccién

Los videos instructivos, que consisten principalmente en texto y contenido visual, son un recurso
educativo muy conocido para la ensefianza y el aprendizaje de idiomas extranjeros (Pisarenko, 2017).
En los videos formativos, el instructor presenta palabras en forma de narracién o texto impreso, mientras
que el contenido visual se presenta a través de diapositivas o animaciones en pantalla (Mayer, 2021).

En la era actual de los videos por Internet, las personas tienen acceso a diversas formas de videos
instructivos y en linea en entornos de aprendizaje tanto formales como informales (Ou et al., 2019). Sin
embargo, si bien ese acceso se produjo varias veces durante el siglo XX a través de diferentes salidas
tecnoldgicas, se desvanecié rapidamente para los educadores, porque dichos recursos no se utilizaron de
manera efectiva para apoyar el aprendizaje (Mayer, 2021). Por lo tanto, la era actual enfrentara el mismo
problema que el siglo XX, es decir, que el facil acceso a los videos que brinda Internet puede desvanecerse
en el campo de la educacién debido a la falta de impacto educativo (Mayer, 2020).

Para minimizar este riesgo, los videos instructivos deben seguir pautas especificas que fomenten y
mejoren el aprendizaje (Brame, 2016). Un ejemplo de dichas pautas son los principios del aprendizaje
multimedia (Mayer, 2020), que se basan en la teoria cognitiva y suponen tres tipos de objetivos
o dimensiones del disefio instruccional: 1) reducir el procesamiento externo, que incluye principios para
ayudar a los estudiantes a evitar distracciones y centrarse en el material esencial (coherencia, sefalizacidn,
redundancia, contigiiidad espacial y contigiiidad temporal); 2) administrar el procesamiento esencial, que
incluye principios para ayudar a los estudiantes a procesar material esencial complejo (segmentacién,
formacién previa y modalidad); y 3) fomentar el procesamiento generativo, que incluye principios para
motivar a los estudiantes a trabajar para comprender el material esencial (multimedia, personalizacién, voz,
imagen, materializacién y actividad generativa).

Investigaciones recientes sugieren que es probable que algunos de estos principios se apliquen més a
estudiantes con niveles mas bajos de conocimiento y cursos mas cortos (Mayer, 2020). Por ejemplo, el
principio multimedia, que ayuda a los estudiantes a establecer conexiones entre los graficos y el lenguaje,
es méas apropiado para los estudiantes de nivel inferior. El principio de sefalizacién es especialmente
adecuado para estudiantes con habilidades y conocimientos limitados. El principio de segmentacién tiene
como objetivo dividir la informacidén en partes mas pequefas y adaptarla al ritmo de aprendizaje del usuario.
El principio de modalidad funciona mejor con videos cortos y de ritmo rapido y es méas probable que el
principio de personalizacidn sea efectivo si el estudiante es principiante y la leccién es corta (Mayer, 2020).

Los videos cortos no son un concepto nuevo en el campo de FLL, ya que aparecieron en generaciones
anteriores de tecnologfas visuales (Zhang et al., 2022a). En cuanto a las plataformas sociales, Tik Tok fue
pionera en el formato de video corto en los dltimos afios, pero este formato ha provocado que otras
plataformas se transformen, convirtiendo a los videos cortos en el formato de contenido méas destacado
hoy en dia en las redes sociales. TikTok ha enfrentado el desafio de crecer rapidamente y diversificar
las funciones y el contenido de la plataforma para adaptarse a una audiencia cada vez mas internacional.
Este cambio explosivo ha llevado a que TikTok se considere una categoria separada de su antecesor de
formato largo, junto con el formato de video de formato corto (Kaye et al., 2022). Sin embargo, a pesar
del creciente interés por el uso de este tipo de plataformas para el aprendizaje (Khlaif & Salha, 2021), su
uso para FLL es adn incipiente. Por lo tanto, dado que estas plataformas han comenzado a utilizarse para
FLL, es importante analizar esta forma de aprendizaje frente a una estructura teérica validada. Como tal,
en este estudio, proponemos que los principios de aprendizaje multimedia de Mayer pueden constituir un
marco e indice de calidad para el anélisis de videos cortos en TikTok con el objetivo de fomentar FLL.
Paralelamente, dada la creciente atencidn a la calidad de la experiencia del usuario en los videos instructivos
en linea (Habibi & Salim, 2021), este articulo también analiza el debate en curso sobre la relacién entre la
cantidad de vistas y «me gusta» y la calidad de los videos, utilizando los datos de compromiso del usuario
proporcionados por Tik Tok.

En este contexto, este estudio presenta un doble objetivo: 1) analizar videos cortos para la ensefanza
y el aprendizaje del portugués como idioma extranjero utilizando una adaptacién de los principios de
aprendizaje multimedia de Mayer y, 2) comprender las relaciones potenciales entre los principios y los
nameros de vistas y «me gustay de los videos. Esto permitird identificar los principios que son mas
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aplicables al diseno de videos cortos y aquellos que tienen mas probabilidades de contribuir a FLL. Al
hacerlo, este estudio ofrece un conjunto de pautas que informan y son dtiles para el disefio de videos
cortos efectivos y de calidad para FLL en las plataformas sociales.

1.1. Los principios del aprendizaje multimedia y FLL

Primero, consideramos las caracteristicas de FLL. Para los hablantes nativos, el texto en pantalla
compite con el poder de procesamiento del canal visual, lo que hace que los estudiantes pierdan
informacién visual en el video, especialmente en situaciones de ritmo rapido (Lee & Mayer, 2018). Sin
embargo, para los estudiantes de idiomas extranjeros, presentar el texto y la narracién juntos es mas efectivo
que presentar la narracidn sola. Esto se debe a que el material escrito en la pantalla brinda un medio para
captar la atencidn, lo que es particularmente Gtil cuando el estudiante no puede acceder a la informacién
auditiva (Gass et al., 2019).

Por lo tanto, los hablantes nativos y los estudiantes de idiomas extranjeros interpretan de manera
diferente los principios de redundancia y modalidad. Para los hablantes nativos, el principio de redundancia
es que las personas aprenden mejor con imagenes y narraciones que con imagenes, narraciones y texto
impreso. Y el principio de modalidad establece que las personas aprenden méas profundamente a partir de
imagenes y palabras habladas que de imagenes, narracién y texto impreso (Mayer, 2020). Sin embargo,
si los estudiantes de idiomas extranjeros no estan familiarizados con las palabras, presentarlas en un video
narrado representa una carga adicional, mientras que un texto impreso proporciona una presentacidon mas
sélida. Por lo tanto, los principios de redundancia y modalidad no se aplican al aprendizaje multimedia
de idiomas extranjeros, ya que los videos narrados con texto impreso son mas efectivos que los videos
narrados (Lee & Mayer, 2018).

Luego, también se consideran las caracteristicas de los videos cortos en linea; son muy cortos por
naturaleza y su ritmo suele estar totalmente controlado por el estudiante. Por lo tanto, con base en
la sugerencia de condiciones de contorno para el principio de continuidad temporal, es decir, que
este principio puede ser menos aplicable cuando la leccidén subsiguiente alterna entre segmentos cortos
o cuando el estudiante controla la leccién (Mayer, 2020), las condiciones para aplicar el principio de
continuidad temporal se consideran incompatibles con las caracteristicas de los videos breves de este
articulo. Por lo tanto, el principio de continuidad temporal no se aplica al contexto de este estudio.

Paralelamente, consideramos el principio de actividad generativa basado en estas caracteristicas
de videos cortos. El principio de actividad generativa establece que las personas aprenden mejor
cuando son guiadas en la realizacién de actividades de aprendizaje generativo, como resumir, mapear,
dibujar, imaginar, autoevaluarse, autoexplicarse, ensefiar o representar (Fiorella & Mayer, 2016). Mas
especificamente para las conferencias en video, el principio de actividad generativa tiene como objetivo
pedir a los estudiantes que escriban una breve explicacién del segmento anterior en las pausas del
video (Mayer, 2021), o que imiten las acciones del maestro durante una presentacién de video (Mayer,
2020). La eficacia de las estrategias de aprendizaje generativo, por otro lado, depende de la medida en
que los estudiantes construyen representaciones mentales coherentes del material durante el proceso de
aprendizaje. Esto significa que los estudiantes deben comprender qué estrategias usar, cuadndo usarlas
y cdmo usarlas de manera efectiva (Fiorella & Mayer, 2016). Sin embargo, en decenas de segundos
de la corta duracién del video, no es posible lograr que los estudiantes pausen activamente el video y
usen estrategias apropiadas para explicar lo que estan aprendiendo. Como tal, el principio de actividad
generativa no se aplica a los videos cortos a los que se refiere este articulo.

El dltimo principio a adaptar es el principio de segmentacién. Este principio establece que las personas
aprenden mejor cuando la informacién multimedia se presenta en segmentos al ritmo del usuario, en lugar
de como una unidad continua. Por ejemplo, los estudiantes presionan un botén para ver la siguiente parte
de una diapositiva y escuchar la narracién correspondiente (Mayer, 2021). El reproductor TikTok es
totalmente compatible con estos comportamientos de los usuarios. De acuerdo a algunos estudios, dividir el
material audiovisual en varias secuencias puede generar una entrada mas comprensible (Campoy-Cubillo,
2019), y es mas probable que los estudiantes comprendan si los videos son cortos y se centran en los
objetivos de aprendizaje (Brame, 2016). De manera similar, el objetivo principal de aplicar el principio de
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segmentacién es descomponer materiales complejos en partes mas manejables (Mayer, 2020). Dada la

[}
S capacidad de TikTok para facilitar pequefias unidades de aprendizaje en muy poco tiempo, y basado en el
- hecho de que la plataforma inicialmente limitaba los videos a no méas de 60 segundos (Fiallos et al., 2021;
S Khlaif & Salha, 2021), adaptamos la descripcién del principio de segmentacién, manteniendo la duracién
R del video por debajo de un minuto.
N~
) . e s . . .
B Tabla 1. Principios incluidos y excluidos
=} Principios Dimensiones de N Descripcion A )
:E! incluidos proc anto Principios (Mayer, 2021) Ejemplo (Mayer, 2020; 2021)
o Reduccioén del Coherencia Evita material superfluo en Eliminar detalles seductores como logotipos
O procesamiento diapositivas y guiones. enormes o fondos coloridos.
externo Eliminar detalles adicionales, como palabras
y simbolos innecesarios.
Eliminar musica de fondo.

Sefializacion Destacar material clave. Se agregan sefiales verbales y visuales con
sefalizacion clasica, contorno espacial,
resaltado.

Contigtiidad Colocar el texto impreso Las diapositivas contienen graficos con

espacial junto a la parte palabras colocadas junto a las partes

correspondiente del correspondientes.
gréfico.
Gestion del Segmentacion Dividir una leccién Permitir que el estudiante presione un botén
procesamiento compleja en partes para ver el siguiente segmento de una
esencial progresivas bajo el control diapositiva y escuchar la narracién que lo
del estudiante. acompaiia.
*El video debe durar * El video debe durar menos de 1 minuto
menos de 1 minuto.
Formacion Proporcionar capacitacion El video contiene una introduccién que
previa previa en los nombres y involucra los nombres y caracteristicas de
caracteristicas. los conceptos clave.
Fomento del Multimedia Presentar palabras y El video contiene narracion y gréficos.
procesamiento gréficos en lugar de solo
generativo palabras.
Personalizacion | Usar lenguaje El orador habla en primera y segunda
conversacional. persona.
El orador ocasionalmente inserta
declaraciones auto-reveladoras relevantes.
El orador utiliza una redaccién amable.

Voz Usar una voz humana El orador habla con una voz humana

atractiva. amistosa que muestra una emocion positiva.

Imagen No mostrar una imagen El video no tiene una ventana con una foto

estatica del rostro del del rostro del instructor.
instructor.

Forma de Instructor de gestos de El orador escribe y dibuja en la pizarra.

realizacion pantalla. El orador mantiene contacto visual.

El orador muestra gestos dinamicos.
La manifestacion esta filmada desde una
perspectiva en primera persona.
Principios | Dimensiones de PR Descripcion . L.
excluilc;os proc ianto Principios (Mayer, 2021) Motivos para exclusion
Reduccién del Redundancia No agregar subtitulos que «El video narrado con texto impreso es mas
procesamiento repitan la narracion. efectivo que el video narrado en la
externo instruccion multimedia en el segundo
idioma» (Lee & Mayer, 2018: 653).
Contigtiidad Presentar material visual al | «El principio de contigtiidad temporal sera
temporal mismo tiempo que la menos aplicable cuando la leccién sucesiva
narracién correspondiente. | involucre alternancia entre segmentos
cortos o cuando la leccién se encuentre bajo
el control del estudiante» (Mayer, 2020:
227).
Gestion del Modalidad Presentar palabras como «El video narrado con texto impreso es mas
procesamiento texto hablado. efectivo que el video narrado en la
esencial instruccion multimedia en el segundo
idioma» (Lee & Mayer, 2018: 653).
Fomento del Actividad Insertar actividades de «Los estudiantes necesitan saber qué
procesamiento generativa aprendizaje generativo. estrategias usar, cuando usarlas y como
generativo usarlas de manera efectiva» (Fiorella &
Mayer, 2016: 733).

Nota. Las descripciones y ejemplos marcados con un asterisco son nuestras adaptaciones.

En la Tabla 1 se presenta un resumen detallado de los principios de aprendizaje multimedia adaptados
para el disefio de videos cortos para FLL, junto con una descripcién y ejemplos (o criterios de evaluacién)
para cada principio. También se incluye un resumen detallado de los principios excluidos, asi como los
motivos de la exclusidn.

1.2. Compromiso del usuario y calidad de video

Los principios de aprendizaje multimedia como indicador de la calidad del disefio de video se
han discutido anteriormente, pero hay otro indicador que también se debe medir, concretamente, el
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compromiso del usuario. En este caso, el compromiso del usuario representa la calidad de la experiencia
del usuario. Este tema ha conquistado cada vez mas atencién en el 4rea de la investigacién educativa
(Habibi & Salim, 2021), pero hay mas de una forma de medirlo y se debe tener en cuenta el hecho de
que las métricas de compromiso del usuario estdn influenciadas por diferentes factores y asumen diferentes
significados.

Por ejemplo, en TikTok, las vistas se generan a través de recomendaciones por su algoritmo (Klug
et al., 2021). Los videos se clasifican por métricas como vistas, «me gusta» y acciones compartidas,
y pueden convertirse en videos populares con diferentes niveles de vistas si la clasificacién combinada
alcanza diferentes valores especificos (Zhao, 2021). Y ademas de estas métricas de compromiso del
video, las vistas también se pueden asociar con tiempos de lanzamiento especificos y secciones de video
populares (Klug et al., 2021). Sin embargo, en comparacién, los «me gusta» son una forma mas directa
de votacién de los usuarios para expresar la popularidad del contenido del video (Khan, 2017) y también

se interpretan como la aceptabilidad del contenido por parte de los espectadores (Throuvala et al., 2019).

Por lo tanto, estas comparaciones han llevado al desarrollo de investigaciones educativas sobre la relacién
entre el compromiso del usuario y la calidad del video.

Ritberg etal. (2016) calificaron los videos instructivos en You Tube segtin la confiabilidad, exhaustividad
y escala de calidad global, y concluyeron que la calidad del video no se correlacionaba con las
visualizaciones del video. Bae y Baxter (2018) analizaron videos instructivos en YouTube con 14 criterios
clave y también concluyeron que no existe diferencia significativa en la cantidad de visualizaciones entre
los videos mas dtiles y otros. Sin embargo, Shoufan (2019) utilizé analiticas de aprendizaje para verificar
hasta qué punto los videos educativos de YouTube respaldaban las caracteristicas cognitivas articuladas en
las teorias cognitivas del aprendizaje multimedia. Los hallazgos de este estudio muestran una correlacién
fuerte o moderada entre el niimero de «me gusta» o «no me gusta» y el valor cognitivo del video educativo,
por lo que la calidad de los videos educativos se expresa en funcién del nimero de «me gusta», lo que
se denomina valor cognitivo del video. Paralelamente, De-Angelis et al. (2019) evaluaron la calidad
general del video y la utilidad de los videos quirdrgicos en YouTube y encontraron una relacién significativa
entre la cantidad de «me gusta» y la calidad del video moderada/buena. Por lo tanto, considerando este
debate, y teniendo en cuenta que el objeto de anélisis en este articulo son los videos cortos en linea y que
TikTok admite la recopilacién de vistas y «me gusta» de videos, este articulo analiza los videos cortos de
acuerdo con dos indicadores de calidad: los principios del aprendizaje multimedia, considerados como un
indicador de calidad del disefio de video, y el compromiso del usuario, considerado como un indicador
de la experiencia del usuario, en términos de nimero de vistas y «me gusta».

2. Metodologia
2.1. Seleccién de videos

Realizamos una basqueda en TikTok el | de noviembre de 2022, utilizando la palabra clave «Aprender
portugués» [aprender portugués]. La bdsqueda arrojé un total de 445 videos cortos, pero como TikTok
muestra todos los videos cortos relacionados con «aprender» y/o «portuguésy, los resultados se refinaron
alin mas mediante la aplicacién de criterios de exclusién: 1) videos cortos con contenido generalista (por
ejemplo, humor, publicidad) (n=174); 2) videos cortos para aprender otros idiomas (n=29); y 3) videos
cortos para aprender portugués usando otros idiomas (n=208). Nuestro objetivo principal era incluir solo
videos cortos en portugués que tuvieran el objetivo explicito de ensefiar portugués. Después de aplicar
los criterios de exclusién, nuestra muestra totalizé 34 videos cortos publicados entre septiembre de 2021

y octubre de 2022!.

2.2. Analisis de video

El anélisis de los videos cortos se realizd utilizando los principios de aprendizaje multimedia adaptados
que se presentan en la Tabla 1. El codificador A codificé la muestra total de videos (n=34) y el codificador
B codificé alrededor del 30% de la muestra total (n=10). Como el proceso de codificacién puede ser
permeable a la interpretacién subjetiva (Lombard et al., 2002), se realizé una verificacién de confiabilidad
entre codificadores, utilizando el coeficiente de correlacién intraclase (ICC) en el software estadistico R
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(Falissard, 2012), verificando la concordancia absoluta en un intervalo de confianza del 95%. El ICC fue

de 0,845.

2.3. Anélisis de datos

En el primer paso, caracterizamos la muestra de videos cortos en términos de su calidad utilizando los
principios de aprendizaje multimedia. La variable total utilizada fue la suma de los principios identificados
en cada video. También se presentaron las frecuencias de cada principio individual de acuerdo con las
tres dimensiones de procesamiento diferentes (Tabla 1). Para comprender mejor la relacién entre las tres
dimensiones, y dado que el niimero de principios en cada dimensién difiere, realizamos una correlacién
policérica parcial (Revelle, 2019). Para evaluar la relacién entre el ndmero de principios (total y por
dimensién) de los videos, las visualizaciones y los «me gusta» obtenidos, se realizaron correlaciones
bivariadas de Spearman. Como varia la cantidad de dias entre la fecha de publicacién de los videos y
el registro de la cantidad de «me gusta» y vistas por video, se realizaron correlaciones de Spearman entre
la cantidad de principios y dimensiones y la fecha de publicacién de los videos. Para las correlaciones
de Spearman significativas, se realizaron correlaciones bayesianas para evaluar la robustez de los efectos
obtenidos. Los factores de Bayes se interpretaron de acuerdo con la clasificacién de Lee y VWagenmakers
(2013). Para verificar si la dimensién de fomento del procesamiento generativo fue la que medié en la
relacién significativa entre el nimero total de principios de aprendizaje multimedia presentes en los videos y
el nimero de «me gustay, realizamos un anélisis de mediacién con 1.000 muestras obtenidas. Los analisis
se realizaron utilizando R (Team, 2022) para generar los modelos lineales y JASP (Team, 2023) para los
anélisis bayesianos.

3. Resultados
3.1. Aplicacién de los principios de aprendizaje multimedia en los videos cortos

El nimero promedio de los principios encontrados en los 34 videos cortos se puede ver en el grafico
de violin a la izquierda en la Figura 1, en que el cuadrado negro es la media y la linea negra es la mediana.
La distribucién de videos cortos segtin el nimero de principios se observa en el grafico de la derecha.

Figura 1. Ndmero y distribucién de principios en los videos cortos
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Nota. Traduccién propia: Media de nimero de principios. Ndmero total de principios.

Un andlisis visual de los graficos de la Figura | muestra un promedio de 7,9 principios por video corto
(DE=1,675) y una variacién registrada de 5 a 10 principios. Curiosamente, ningdn video corto adopté
menos de 5 de los 10 principios incluidos en el marco de anélisis, lo que indica que la calidad minima
segln los principios del aprendizaje multimedia fue del 50%. Mirando la distribucién, se constata que el
64,7% (n=22) de los 34 videos cortos inclufan 8 o mas principios (Md=8) y que el 50% de los videos
cumplian entre 6 y 9 principios (ver diagrama de caja).

Considerando que los resultados anteriores se refieren a un andlisis total, las frecuencias de los
principios de aprendizaje multimedia se presentan ahora individualmente. La Figura 2 muestra la cantidad
de videos cortos que incluyen cada uno de los principios. El principio menos observado en los videos
analizados es lacoherencia, presente en solo el 29,4% (n=10) de los videos, y el principio mas observado
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es la sefalizacidn, presente en todos los videos analizados. Cabe destacar que la coherencia es el Gnico
principio que surge en menos del 50% de los videos y es el principal responsable de reducir el valor
general del cumplimiento de los principios del aprendizaje multimedia. Ademas, se recalca el principio de
personalizacidn, ya que aparece solo en el 58,8% (n=20) de los videos.

Figura 2. Namero de videos cortos que cumplen con cada principio
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Multimedia 28 _
Coherencia 10 ]
Senalizacion 34

Contigtiidad espacial 31 - i
Segmentacion 31 ] st
Formacion previa 31 - = No

Personalizacién 20 | v S

Voz 28 e ]

Imagen 31 -

Personificacion 25 o 7

Respecto a las dimensiones de los principios del aprendizaje multimedia, los videos cortos que cumplen
con estas dimensiones se detallan en la Tabla 2. Antes de analizarlo, es importante resaltar que la dimensién
no incluye la misma cantidad de principios. Existen 3, 2 y 5 principios, respectivamente, para reducir el
procesamiento externo, gestionar el procesamiento esencial y fomentar el procesamiento generativo. El
anélisis de la Tabla 2 revela que la dimensién de reduccién de procesamiento externo tiene la menor
cantidad de videos que contienen todos los principios (solo el 29% de los videos) y la dimensién de
gestién de procesamiento esencial tiene la mayor cantidad (82,4% de los videos). Este resultado no es
sorprendente, ya que el principio menos considerado es el principio de coherencia, que pertenece a la
dimensién de reduccién de procesamiento externo.

Principios Recuentos % del Total Acumulado %
13 3 8,8% 8,8%
Reduccién del procesamiento externo 2/3 21 61,8% 70,6%
313 10 29,4% 100%
Gestion del procesamiento esencial 112 6 17,6% 17.6%
2/2 28 82,4% 100%
1/5 1 2,9% 2,9%
2/5 5 14,7% 17,6%
Fomento del procesamiento generativo 3/5 6 17,6% 35,3%
4/5 7 20,6% 55,9%
5/5 15 44,1% 100%

3.2. Principios de aprendizaje multimedia y métricas de compromiso

Para evaluar la relacién entre el niimero de principios de aprendizaje multimedia (total y por dimensién)
en los videos cortos y el nimero de visualizaciones y «me gusta» obtenidos, se realizaron correlaciones
de Spearman. La matriz de correlacién resultante de este analisis se muestra en la Figura 3.

Como podemos ver en la Figura 3, solo se registraron correlaciones significativas entre el ndmero
total de principios encontrados en los videos cortos y la presencia de «me gusta» que recibieron (r=.345,
p=.046), y entre el nimero de principios para la dimensién fomento del procesamiento generativo y la
presencia de «me gustay recibidos (r=.360, p=.037). Estas dos correlaciones significativas, que son
positivas, indican que cuantos mas principios de aprendizaje multimedia contiene un video, mas «me
gustay recibe. Este resultado se ve reforzado por el hecho de que no existe relacién entre el ndmero
total de principios o el procesamiento generativo de fomento con la fecha de publicacién de los videos
(todos p>.220). También cabe sefialar que no se encontraron correlaciones significativas con la presencia
de vistas. Dados los valores de p cercanos a 0,05 en las dos correlaciones significativas, se realizaron
correlaciones bayesianas para evaluar la robustez del efecto observado (Figura 3).
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Figura 3. Correlacién entre principios y puntos de vista y similares
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El factor de Bayes obtenido para la correlacién dimensién de fomento de procesamiento generativo de
fomento (FGP)*Me gusta es de 3,141, mientras que el factor de Bayes obtenido para la correlacién ndmero
total de principios (NMP)*Me gusta es de 1,839. De acuerdo a la clasificacién de Lee y VWagenmakers
(2013), el factor de Bayes para la correlacién entre la dimensién de fomento de procesamiento generativo
y la presencia de «me gusta» tiene evidencia moderada, mientras que el factor de Bayes para la correlacién
entre el nimero total de principios presentados en los videos cortos y la presencia de «me gusta» tiene
evidencia anecddtica.

Dado que la dimensién de fomento del procesamiento generativo esta incluida en los principios totales,
y el impacto de su correlacién con los «me gustay es mayor que la correlacién de los principios totales
con los «me gustay, y ninguna de las otras dimensiones muestra una correlacidn significativa con los «me
gustay», cabria esperar que la correlacidn significativa de los principios totales con los «me gusta» se debe
al impacto de la dimensién de fomento del procesamiento generativo. Para comprobar si era la dimensién
de fomento del procesamiento generativo la que mediaba la relacidn significativa entre el nimero total
de principios presentados en los videos cortos y la presencia de «me gusta», realizamos un andlisis de
mediacién con 1.000 muestras extraidas. La Tabla 3 presenta los resultados de esta mediacién. Los
resultados muestran que, aunque no existe un efecto de mediacién significativo (axb=1,315; p=,189),
la relacién directa entre el nimero total de principios presentados en los videos cortos y la presencia de
«me gusta» no es significativa (c=-0,248, p=,804), y solo se vuelve significativa cuando esta presente
la dimensién de fomento del procesamiento generativo (c'=2,150, p=,032). Ademas, el 82,97% de la
relacién total se explica por la dimensién de fomento del procesamiento generativo. Los resultados de este
andlisis muestran que los principios para fomentar el procesamiento generativo explican la relacién entre
el nimero total de principios y la presencia de «me gusta».

Tabla 3. Estimaciones de mediacion

95 % Intervalo de
Efecto Etiqueta | Estimacion DE confianza z P % Mediacién
Inferior Superior
Indirecto axb 2.850,353 2.168,008 -565,351 7.926,173 1,315 0,189 | 82,927
Directo c -586.821 2.363,177 -5.897,183 3.655,182 -0,248 | 0,804 17,073
Total c+axb 2.263,532 1.052,741 493,871 4.542,108 2,150 0,032 100

4. Discusién y conclusién

El objetivo de este estudio fue: 1) analizar videos cortos para la ensefanza y el aprendizaje del
portugués como idioma extranjero, utilizando una adaptacién de los principios de aprendizaje multimedia
de Mayer; y 2) comprender las posibles relaciones entre los principios y el ndmero de visualizaciones y
«me gusta» de los videos.

Los resultados muestran que los principios del aprendizaje multimedia se aplican bien en los videos
cortos. Basidndonos en el anilisis de las tres dimensiones, descubrimos que la mayor aplicacién de
la dimensién de gestidén del procesamiento esencial se debe a la elevada aplicacién del principio de
segmentacién y formacién previa, ya que la mayoria de los videos tienen una duracién inferior a un
minuto y cuentan con introducciones de contenidos clave. En la menor aplicacién de la dimensién de
fomento del procesamiento generativo influye el hecho de que el principio de personalizacién no esta
bien implementado, ya que en algunos videos los instructores no narran en primera y segunda persona.
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La dimensién de reduccién del procesamiento ajeno es la que abarca el menor nimero de videos
cortos, ya que el principio de coherencia se aplica minimamente. Esto se debe a que muchos videos
tienen mdsica de fondo y fondos coloreados, lo que coincide con lo encontrado anteriormente en videos
cortos para el aprendizaje de inglés en Tik Tok (Zhang et al., 2022b). En estos videos cortos, la mdsica de
fondo se utiliza para evocar emociones y los efectos de sonido para afiadir un elemento de humor. Solo
un pequeno porcentaje de los videos cortos mostraban un fondo liso. Cabe destacar que los criterios para
evaluar la aplicacién de los principios del aprendizaje multimedia a los videos cortos se establecieron en
consonancia con la investigacién de Mayer, en la que la musica de fondo esta presente de manera que
afecta a los resultados del aprendizaje. Sin embargo, para FLL, hay hallazgos positivos que apoyan una
mayor investigacidn sobre materiales musicales basados en el mundo real para facilitar las tareas cognitivas
diarias (Kang & Williamson, 2014). Esto se debe a que los resultados de FLL son mejores cuando se
integra la mdsica, ya sea de fondo, a través de canciones o durante actividades musicales y ritmicas, que
cuando no se utiliza masica u otras intervenciones artisticas (Degrave, 2019). En general, sin embargo,
el papel de la msica de fondo en el aprendizaje no esta claramente establecido (De-la-Mora-Velasco &
Hirumi, 2020). Lo mismo ocurre con FLL, ya que para algunas habilidades existen datos publicados
o pruebas contradictorias entre estudios (Degrave, 2019). En este sentido, dado que los efectos del uso
de musica de fondo en FLL no son del todo conocidos, podemos entender que esta quizas sea la razén de
que el principio de coherencia no se aplique bien en los videos cortos analizados. Paralelamente, TikTok
surge inicialmente como una plataforma basada en la musica, por lo que es probable que el sonido y la
musica de fondo influyan en la popularidad obtenida o no del video (Klug et al., 2021). Este también
quizas sea otro motivo por la que los creadores decidieron afiadir mdsica de fondo a sus videos. Los
resultados referentes a la relacién entre el nimero de principios del aprendizaje multimedia (total y por
dimensién) en los videos cortos y el nimero de visualizaciones y «me gusta» obtenidos, mostraron que
la correlacién del nimero de principios solo es evidente con los «me gusta». Este resultado no es muy
sorprendente, ya que, como se ha mencionado anteriormente, las visualizaciones se pueden asociar a los
«me gusta», acciones compartidas, tiempos de publicacién especificos y secciones de video populares (Klug
et al., 2021). Sin embargo, los «me gusta» se pueden interpretar en relacidn con el valor percibido del
video (Shoufan, 2019). Esto significa que las visualizaciones resultaron ser independientes de la eficacia
del video y, dado que pueden estar influidas por diversos factores, mientras que los «me gusta» pueden
representar directamente la percepcidén del contenido del video por parte del espectador, lo que podria
explicar por qué el nimero de principios aplicados al video no se correlaciond con las visualizaciones, pero
si con los «me gustay. Esto también significa que nuestros resultados proporcionan pruebas preliminares
de que, incluso para videos de muy corta duracidn, el nimero de «me gusta®» estd mas relacionado con
la calidad del video que el nimero de vistas.

Los resultados también muestran que los principios de la dimensién de fomento del procesamiento
generativo explican la relacién entre el nimero total de principios y la presencia de «me gustay. La
investigacién de Mayer sobre los principios de disefio instruccional se centrd inicialmente en técnicas
para reducir el procesamiento externo y se amplié gradualmente para incluir técnicas para gestionar el
procesamiento esencial y fomentar el procesamiento generativo (Mayer, 2020). Un desafio importante
que ha rodeado este proceso de disefio es la limitada capacidad cognitiva de los estudiantes (Mayer,
2020). Por lo tanto, al centrarse en las técnicas de instruccién para fomentar el procesamiento generativo,
los investigadores se enfrentan al desafio de considerar mas plenamente el papel de la motivacién en
el aprendizaje multimedia (Fiorella & Mayer, 2016). Esto ocurre porque la motivacién es clave para
comprometer a los estudiantes en la seleccién, organizacién e integracién del conocimiento, y es la
motivacién de los estudiantes la que conduce a su procesamiento cognitivo generativo (Mayer, 2020). En
este contexto de motivacién del estudiante como motor del procesamiento cognitivo, las descripciones de
los principios del aprendizaje multimedia se han ido adaptando gradualmente. Por ejemplo, en una segunda
edicién de los principios, Mayer subraydé que «no encontramos pruebas de que la animacién fuera més
eficaz que los diagramas estaticos en las lecciones multimedia» (Mayer, 2009: 230). Ademas, en relacién
con el principio de la imagen, subraya que «la gente no aprende necesariamente mejor cuando se anade
a la pantalla la imagen del oradory (Mayer, 2009: 242). Mas tarde, en una tercera edicién, el principio
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de la imagen se actualizd para afirmar que «la gente no aprende mejor de las presentaciones multimedia
cuando se afiade a la pantalla una imagen estatica del instructory (Mayer, 2020: 331). Ademas, se anadié
el principio de personificacién para resaltar la importancia de una alta personificacién del instructor en
la pantalla, porque una alta personificacién puede servir como una sefal social positiva que motive a los
estudiantes a esforzarse mas para comprender la informacién instructiva. En este contexto, basdindonos
en la importancia de fomentar la dimensién de procesamiento generativo, sintetizamos los detalles del
principio de personificacién, como el mapeo dindmico, la orientacién de la mirada y la perspectiva en
cinco formas de mejorar especificamente la eficacia de los videos instructivos combinando el principio de
actividad generativa y el principio de subtitulos en los videos FLL. En resumen, podemos entender que
la dimensién de fomento del procesamiento generativo se considera méas correlacionada con la eficacia
del video que las otras dimensiones, porque esta generada por la motivacién del estudiante. Del mismo
modo, el nimero de «me gusta» también se genera a partir de la percepcién que el espectador tiene del
contenido del video, lo que representa el valor, la aceptacién y la popularidad del video por parte del
espectador y esta totalmente asociado a la motivacidn del estudiante para verlo. Asi, a nivel de motivacién
para el aprendizaje, se puede explicar que la dimensién de fomento del procesamiento generativo esté
mas correlacionada con la presencia de «me gusta» que otras dimensiones. Esto también significa que
nuestros resultados proporcionan pruebas preliminares de que, en el principio de aprendizaje multimedia,
la dimensién de fomento del procesamiento generativo refleja la calidad de la experiencia del usuario del
video corto. Por dltimo, teniendo en cuenta que el objeto de anélisis de este articulo se generd a partir de
nuestra bisqueda en TikTok, no podemos negar que estos 34 videos pueden no constituir todos los videos
relacionados con el aprendizaje del portugués en Tik Tok realizados por hablantes nativos, y que el nimero
de videos puede tener un impacto en los resultados de la aplicacién de los principios del aprendizaje
multimedia a los videos cortos. El corpus podria ampliarse de varias formas posibles, como extendiendo el
anélisis a otros idiomas o comparando videos de diferentes plataformas (por ejemplo, Instagram y YouTube).
También cabe sefialar que el anélisis de este estudio se centrd en la calidad del disefio del video y la
calidad de la experiencia del usuario, pero no en la calidad del contenido del video. Esta serd una de las
direcciones para futuras investigaciones. Otro aspecto a tener en cuenta en futuros estudios es el uso de
métodos transversales o longitudinales para el analisis de periodos de tiempo establecidos. Sin embargo,
lo que podemos determinar en base a nuestro anélisis de datos es que los videos cortos para aprender
portugués en TikTok se ajustan a la construccién de principios del aprendizaje multimedia y tienen pleno
potencial para convertirse en un recurso de aprendizaje especifico para esta época. La calidad del disefio
de estos videos, es decir, la aplicacién de los principios del aprendizaje multimedia, estd correlacionada
con el nimero de «me gusta». Ademas, la dimensién de fomento del procesamiento generativo refleja la
calidad de la experiencia del usuario del video corto. Tiene un papel destacado a la hora de facilitar la
difusién y la eficacia de los videos cortos, lo que estimula la reflexién sobre el disefio de videos cortos en
linea para el aprendizaje de idiomas extranjeros, ademas de tener el potencial de informar el disefio de
materiales educativos y programas de aprendizaje de idiomas basados en videos.

Notas
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