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Resumen

La habilidad de combinar €l video digital con otras herramientas educativas, brinda la
oportunidad de revalorizar €l concepto puramente presentativo del video, siendo tomado
en este caso, como foco para la actividad y comunicacion entre estudiantes. Sin
embargo la investigacion y evaluacionen el area, para informar a pool de profesores 'y
practicantes, en € uso del video con sus estudiantes, es pequefia. Existe la necesidad de
construir un nuevo léxico para describir € valor pedagdgico y €l buen uso del video, asi
como € desarrollo de nuevas herramientas que den soporte tanto pedagdgico como
tecnologico. En este sentido se describe el concepto marco denominado Las tres i.
Nuestra experiencia de uso en las asignaturas de grado Introduccién a la Informéatica e
Introduccion a la Programacion ce la Facultad de Agronomia de la Universidad de
Buenos Aires, nos ha demostrado que lo pedagégico y lo tecnoldgico estan intimamente
relacionados y resultan dificil de separar, habiendo encontrado que € proceso de
aprendizaje/ensefianza es un didlogo entre a menos dos. A través de este trabgjo se
pretende dar a conocer € correcto uso del video digital en base a la narracion de dos
experiencias concretas, en cada una de las mencionadas materias, en las cuales se utiliza
el video digita con gran éxito desde hace varios afios. De esta manera creemos
contribuir en el debate, cuyo aspecto central es encontrar la megjor forma de integrar €l
video digital en la educacion superior, ademéas del valor que agrega como recurso
tecnologico y canal de diadlogo entre estudiantes, profesores y otros recursos para la
ensefanza.
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Introduccion

La imagen en movimiento ha sido durante bastante tiempo una caracteristica de la
educacion, desde las épocas més tempranos, hace més de un siglo, alos dltimos tiempos
del fluir de las tecnologias. Sin embargo, cuando consideramos los cambios que han
sufrido los medios durante este periodo, pasando por la pelicula, television, videocintas,
videodiscos, video digital de escritorio, multimedia, cd-rom y més recientemente los
medios que brinda la web, debemos recordar que ninguna de estas tecnologias se disefid
pensando en ser utilizadas como recursos para la educacion.

Durante afios los educadores han mirado cada tecnologia, a la espera de su
disponibilidad y significado apropiado para e contexto pedagdgico y cultural
contemporaneo. Tempranamente las peliculas y € video eran de uso frecuente como
parte de una pedagogia clasica del conductivismo, mientras que las tecnologias digitales
de escritorio, que emergieron en los afios 90, fueron interpretadas dentro del paradigma
del constructivismo (Y oung, Asensio, 2002).

El desafio pedagdgico actual para los educadores que usan este canal, parece moverse
més ala del conductivismo, abarcando estrategias colaboraivas, contextualizadas y
conversacionales, tan caracteristicas del aprendizaje conectado. El video en Internet
ofrece todas las ventgjas del video tradicional, por gemplo la capacidad de incluir
acontecimientos educativos tales como conferencias, experimentos de laboratorio,
demostraciones, entrevistas y grabaciones de acontecimientos localizados tanto fuera
como dentro la sala de clase, etc. Sin embargo, la capacidad de combinar €l video digital
con otras herramientas de aprendizaje/ensefianza, ofrece la oportunidad de remover



nuestros conceptos acerca del video como herramienta puramente presentativa, a video
como foco para la actividad y comunicacion del estudiante.

Desafortunadamente esto agrega a la carga cognoscitiva del académico individual, el
hecho de tener que elegir y determinar la tecnologia disponible y utilizarla en las formas
gue son pedagdgicamente masricasy apropiadas. Ladivision del valor de uso del video
en sus tres categorias puede ayudar a aclarar la complejidad aparentemente encubierta,
gue de otra forma seria muy dificil de develar.

LasTresi

La propuesta de este método simple, de dividir €l uso del video en sus componentes de
imagen, interactividad e integracion, aclaran grandemente las decisiones en todo lo
referente a su disefio, que de otra manera resultarian mas complejas, sobre todo, con
respecto a acance de los compromisos apropiados para una determinada gama de
resultados de aprendizaje especificos.

El propdsito de este concepto marco, a cual se le denomina Las tres i, constituye el
primer paso hacia una herramienta que ayude a los académicos a tomar las decisiones
mas acertadasy eficaces en el uso del video, las cuales abarcan ademas consideraciones
pedagdgicas y técnicas (Y oung, Asensio, 2002).

Imagen

El rol de la imagen es claro, como complemento y riqueza visual en los recursos de
aprendizaje. Duchastel y Waller (1979) observaron que € uso de ilustraciones en el
texto atrae la atencion, ayuda a la memoria, alaretenciony resultan explicativas cuando
las formas escritas o verbales no son suficientes Goiay Bass (1985/86) observaron que
los estudiantes crecen en un ambiente intensivo a base de la television, peliculas y
juegos de video, a través de los cuales han desarrollado un aprendizaje donde la
comprension ocurre a través de imagenes. Varios investigadores como Shepard y
Cooper (1982), Mayer y Gallini (1990), han encontrado una conexion entre las pistas
visuales, e proceso de la memoriay la memoria del nuevo conocimiento. Refiriéndose
especificamente al  video, Goodyear y Steeples (1998) observan que € mismo puede
proporcionar descripciones vivas para articular la informacion tacitay e conocimiento
que a través del texto y verbalmente resultan dificiles de articular. Sin embargo, sria
incorrecto considerar solamente los mensagjes educativos y visuales del video. De esto se
desprende, que € video, lleva indudablemente mensagjes ocultos o semiocultos, tales
como la narrativa, la emocion, la autoridad, la autenticidad y el simbolismo. Estos
aspectos pueden ser mas importantes que e mensgje visua explicito. No obstante, en
relacion a las imageres que se muestran enel video, las mismas se enfrentan con la
desventgja de que muchos usuarios todavia no pueden acceder a conexiones de | nternet
suficientemente rapidas, asi como también la calidad de los materiales digitales cuando
se utiliza a CD como medio de soporte En este sentido, una de las mayores
preocupaciones sobre el video académico es la calidad visual comprometida. ¢El valor
de un mensge que muestra imagenes borrosas, interfiere con € mensgje educativo
previsto? Esta preocupacion implicita se refiere a la sofisticacion de espectadores en la
lectura de los mensgjes ocultos mencionados anteriormente. Orton (2001) cita estudios
realizados por Byron Reeves y Clifford Nass de la Universidad de Stanford, quienes
indican que incluso una union ma hecha entre las pistas audio y video, lo cual es un
problema bastante comun, hizo a espectadores considerar al material perceptiblemente
menos interesante, menos agradable y menos influyente. Sin embargo Nielsen (1999)
sugiere que de no ser posible mejorar la calidad visual del video, se podria solucionar
dicho inconveniente con algunas imagenes estaticas y una trascripcion

La alta definicion y las imagenes en color verdadero serén necesarias e ineludibles si los
videos estan dirigidos hacia las ciencias médicas o las artes visuales. En otros casos, una



ata calidad de video ala cual no es posible llegar, por diversos motivos, puede ser la
adecuada a complementarse con una “persona que habla” (talking head) soportada por
una presentacion de diapositivas 0 una entrevista filmada en las cuales se muestre
autoridad y entusiasmo.
I nteraccion
Si bien k televisién convenciona es superior en calidad visua, tiene una desventgja
importante en relacion a la educacion caracteristica esta que no le ha permitido
convertirse en una herramienta de uso masivo de todos los profesores, la capacidad de
obrar reciprocamente con €l estudiante (Rosenberg, 2001). Asi, e advenimiento del
video interactivo, en los afios ochenta, fue recibido con cierto entusiasmo. Los distintos
usos potenciales de la tecnologia del video interactivo en el campo educativo y de
entrenamiento son virtualmente ilimitados (Duke, 1983). ElI concepto de interactividad,
en e sentido original, no se restringid a las transacciones computadora/persona, pero
incluyo:

* Acceso: Disponibilidad del material asincronica e independientemente de la

locaizacion.

*  Opcion: Una biblioteca de materiales para ver a pedido.

* Control: Capacidad para comenzar, parar y revisar el material.
Esto se debe contrastar con una vision méas especifica de la interactividad. Kistof y
Satran (1995) indican que la interaccidn se considera solamente en términos de control
del flujo, secuencia, medios y variables. No fue sino hasta los primeros afios de los
noventa, en que la combinacion del video y el CD,-como medio de soporte, permitieron
los niveles de control e integracion con otros materiales de ensefianza computarizados,
lo cual nos resulta comun hoy en dia. La ubicacién de videos en la web, en los dltimos
afios de los noventa, prometio mayores opciones y més facil acceso, sin embargo, dio
lugar a problemas de calidad. EI compromiso entre la calidad de laimagen y € acceso
es particularmente agudo en términos de interactividad. De maneratal, en € caso de la
web como medio de distribucion masivo del video digital, no debe dejar de ser
considerada como un posible factor limitante, tanto en lo que se refiere a acceso como
calidad.
I ntegracion
Aunque € video se puede utilizar por si solo, es comin que en la web se vincule
frecuentemente con diapositivas, textos, foros de discusion, etc., formando de esta
manera un entorno de aprendizaje virtual. Esto trae aparejado |a posibilidad de disefiar
experiencias de aprendizaje y maneras de obrar reciprocamente con los medios. El
agregado de un canal adicional de comunicacion para transmitir un mensaje, aumentara
la calidad de la comunicacion propiamente dicha. Esta nocién se basa en dos teorias que
apoyan €l uso de varios canales de comunicacion en el proceso de aprendizaje. (Y oung,
Asensio, 2002).
Quienes estan a favor del uso de varios canales de comunicacion, demandan que €l
aprendizaje es eficaz cuando las sefiaes presentadas a través de los diferentes canales
son relatadas. Asi, Severin (1967) sostuvo que la comunicacién del multiple/canal es
eficaz cuando |as sefiales tienen significado.
La informacion redundante presentada a través de los diferentes canales aumenta en
forma interesante la dimensionalidad de la informacién y los estimulos para un cana
proporcionan € refuerzo para e otro, lo cua culmina en una mejora de la calidad de la
comunicacion (Hsia, 1971). La teoria del codigo/dual también apoya la eficacia de la
comunicacion del mdltiple/canal. Paivio (1971, 1991) discute acerca de que esa
informacion debe ser apoyada por sefiales auditivas y visuales, |as cual es probablemente
logren aumentar la memoria y la retencién. Los estudios realizados por Mayer y



Anderson (1991) también han demostrado que la informacion visual ayuda a procesar y
recordar la informacién verbal y viceversa. Los criticos de la comunicacién a través del
multiple/canal, indican que esta estrategia sobrecarga los sentidos y podria dar lugar a
un aprendizaje menos eficiente. Esa adicion extra de sefiales, en un segundo canal o alin
de sefiales excesivas dentro de un mismo canal, puede generar distraccion y ser
perjudicia para € aprendizaje. Podriamos entonces preguntarnos, si hoy en dia, los
estudiantes principiantes utilizan ain mas estimulos que hace una década. Mostrar un
video no es sdlo cuestion de proyectar iméagenes en movimiento y audio en forma
conjunta. La integracion esta permitiendo la capacidad para que un estudiante
principiante asocie €l video a los otros medios o canales de comunicacion, logrando asi
gue encuentre la relacion entre ambos. La oportunidad de combinar el video con otros
elementos interactivos hace que los ambientes de aprendizaje de hoy en dia sean lgjos
més ricos de lo que los tedricos del multiple/canal podrian haber imaginado hace 30
anos. Sin embargo, e impacto de estas nuevas combinaciones y usos del video deben
todavia ser explorados y eval uados.

Objetivo

Por medio de este trabajo se pretende no solo dar a conocer € correcto uso del video
digital en base a la narracion de dos experiencias concretas, sino también contribuir en
el debate, cuyo aspecto central es encontrar la mejor forma de integrar € video digital
en la educacion superior, ademas del valor que agrega como recurso tecnoldgico y cana
de didlogo entre estudiantes, profesores y otros recursos para la ensefianza. La primera
de las experiencias concretas, es € caso de la asignatura Introduccién ala Informatica y
la segunda Introduccion a la Programacién, ambas de grado y correspondiertes a las
carreras de Agronomia y Ciencias Ambientales, que se dictan en la Facultad de
Agronomia, Universidad de Buenos Aires, respectivamente. En cada una de las
mencionadas materias, se utiliza el video digital con gran éxito desde hace varios afios.
Caso de estudio 1 (Introduccién a la I nfor matica/Agronomia)

L os conocimientos profundos de computacion han sido incorporados en practicamente
todas las carreras modernas hace aproximadamente diez a quince afos. Los mismos son
transversales a todas las disciplinas y constituyen un requisito basico, junto con los
conocimientos de idioma (inglés), en el mercado laboral actual y en el futuro lo serén
cada vez con mayor fuerza.

En esta asignatura se imparten conocimientos de informatica, computacion y
telecomunicaciones.

Lainclusion del video digital (en soporte CD) fue en un principio una necesidad para
poder implementar cursos semipresenciales (blended lerning) y a distancia (educacion
abierta). Sin embargo, los notablemente mas atos rendimientos de estos cursos
comparados con los presenciales tradicionales nos obligd a incluirlos también en estos
ultimos, equiparandose los mencionados rendimientos, a partir de dichainclusion en las
tres modalidades de aprendizaje/ensefianza. Esto no hace més que reforzar |o indicado
por quienes han desarrollado las teorias del multiple/canal y el codigo/dual.

Se complementan notablemente bien con otros medios tales como texto, tanto en
formato papel como electronico. Son utilizados como medio instructivo, aunque su
interactividad permite un uso diferenciado, esto es, observarlos con atencion hasta su
finalizacion para luego intentar reproducir la técnica o bien realizando breves pausas
para poder realizar |0 visto hasta ese momento en € programa pertinente.

Esta forma de asimilacion de conocimientos, en base a materia de lecturay técnicas de
computacion, puestas de manifiesto a través de los mencionados videos, se ponen luego
a prueba, a través de tests electronicos de lectura de opcion multiple y autocorregibles,
los cuales funcionan mas bien como pruebas de autoevaluacion, con un reguerimiento



minimo del 70% de respuestas correctas para poder generar l1os informes respectivos,
gue le indican a aumno porcentgje de aciertos y explicaciones de las respuestas que
fueron incorrectas. Estos tests se complementan con gercitacion tradicional sobre
archivos de tipo el ectronico.
Caso de estudio 2 (I ntroduccion a la Programacién/Ciencias Ambiental es)
Las bases de datos estan presentes en casi cuaquier sistema de informacion y son
particularmente importantes en la dinamica de sistemas biol 6gicos.
En esta asignatura se imparten conocimientos de bases de datos y nodelizacion Nos
referiremos a los primeros, los cuales abarcan tanto el disefio como el manejo de bases
de datos.
En este caso, aunque los videos (en soporte CD) también se complementan con material
de lectura, se diferencia del caso anterior en lo que serefiere a objetivo que se persigue;
la realizacion de un trabgjo final, en equipos de cuatro o cinco personas, de disefio e
implementacién de una base de datos aplicada a una problematica ambiental a eleccion,
gue se lleva a cabo através de unatécnica de role/play.
En esta Ultima, los alumnos asumen la postura de “ Consultores profesionales” en tanto
gue los docentes acttan como “Clientes”.
De esta manera, los videos se congtituyen en un soporte continuo de las técnicas
necesarias para llegar al objetivo propuesto, alo largo de la elaboracion del mencionado
trabgo.
Conclusiones
L os dos casos de estudio presentados reflejan el proceso de desarrollo e implementacion
del video digital y su integracion con otras estrategias utilizadas en e proceso de
aprendizaje/ensefianza. EI mencionado proceso es ciclico, y se encuentra en constante
cambio, resultando muchas veces dificil detectar los diversos problemas y apremios que
se presentan asi como sus soluciones inmediatas (Asensio, et a, 2001).
El continuo contacto con e cuerpo docente, en cada caso de estudio, fomenta el
entendimiento diario y es esencial para desarrollar una comprension profunda de la
préctica que permitird definir una metodologia para la incorporacion de nuevas
tecnologias en la educacion. Sin embargo, estas nuevas tecnologias cambian de manera
tan vertiginosa que a menudo no se encuentran alineadas con la infraestructura y lo
pedagdgico; e incluso dicho cambio se da en forma maés rapida que los cambios en los
seres humanos y las organizaciones (Wilson, 2000).
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