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Resumo: Nos ltimos anos surgiram iniciativas estaduais que resga-
tam ao design como agente de inovagédo e desenvolvimento. Isto marca
uma transigdo desde politicas que entendem ao design como um bem
cultural, até iniciativas que procuram sua aplicagdo em diversos se-
tores da vida social, com o propésito de introduzir melhoras que se
traduzam em beneficios sociais e econdmicos. Embora o design tem
um parentesco histérico com a arte, o artesanato e a arquitetura, sua
estreita relagdo a industria estabelece uma diferenca inevitdvel. Isto
requer politicas de fomento diferenciadas. Este artigo procura analisar
as oportunidades e ameagas que as politicas culturais supdem para
o design chileno. A reflexdo tem vigéncia porque, embora o estado
chileno foi incorporando ao design em diferentes iniciativas, ainda
estd em construgdo uma visdo integrada de aquilo que o design é e

pode chegar a fazer pelo pais.
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Resumen: Las pricticas pedag6gicas encaminadas a la ensefianza-aprendizaje en la educacién superior, deben estar
lo suficientemente estructuradas, no solo para poder ofrecer actividades atractivas y significativas a los estudiantes,
sino también encaminadas hacia la promocién de estudiantes con capacidad critica y de solucién de problemas que
le puedan aportar a la sociedad, y que, por ende, contribuyan al desarrollo social. En este sentido, la ensefianza-
aprendizaje de la praxis del montaje Audiovisual sugiere que se estructuren actividades significativas enfocadas a
que el estudiante construya su propio conocimiento a partir de su accién/interaccién entre la actividad, el maestro
y sus compafieros.

Palabras clave: Educacién - pedagogia - montaje audiovisual - didéctica - aprendizaje - ensefianza - innovacién -
educacién superior.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 70]

La educacién se hace mads significativa, activa
y colaborativa (SAC) en la medida en que se
diseflen ambientes de aprendizaje en los que
se propongan escenarios, casos, proyectos,
situaciones y actividades DURAS (dosificadas,
utiles, retadoras, atractivas y significativas)
Vega, 2013, p. 6

Al igual que la sociedad y la tecnologia (y, de hecho,
cualquier otra actividad), la educacién evoluciona. Y no
solo por la necesidad inherente de que los estudiantes
también cambian conforme pasa el tiempo, sino también
porque la misma sociedad demanda diferentes tipos de
profesionales. Cada vez se hace mds importante que las
universidades le ofrezcan a la comunidad profesionales

con perfiles encaminados hacia la solucién de problemas,
a la resolucién de conflictos, que profesionales con un
gran conocimiento tedrico alejados de una préctica real
de los mismos.

La plena responsabilidad de las instituciones de edu-
cacién superior en la formacién integral de un indi-
viduo para que pueda convertirse en lider social, en
cualquier posicién y organizacién, lleva consigo el
compromiso de la constante evolucién de sus pro-
gramas, carreras, profesores y metodologias (Rosker,
2006, p. 3).

En otras palabras, hoy en dia, las diferentes practicas
pedagdégicas encaminadas a la ensefianza - aprendizaje en
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cualquier 4rea del conocimiento en la educacién superior,
deben estar lo suficientemente estructuradas, no solo para
poder ofrecer actividades atractivas y significativas a los
estudiantes, sino también encaminadas hacia la promo-
cién de estudiantes con capacidad critica y de solucién
de problemas que le puedan aportar a la sociedad, y que
por ende, contribuyan al desarrollo social.

Los cambios en la sociedad y las organizaciones re-
quieren de profesionales con conocimientos y ha-
bilidades distintas. La responsabilidad social de las
universidades de atender a estos cambios es cada vez
mads importante. La innovacién pedagégica, utilizan-
do metodologias activas de ensefianza, es la estrate-
gia académica mds ttil en el proceso de formacién
de lideres organizacionales y sociales adecuados a los
nuevos contextos globales (Rosker, 2006, p. 1).

Estanecesidad de estructurar una metodologia educativa,
mas didéctica, mas del “saber hacer”, va de lamano con la
aplicacién de actividades que permitan fortalecer el ejer-
cicio de aprendizaje y ofrecer elementos que encaucen el
ejercicio hacia la innovacién pedagégica. Es decir, si bien
las clases magistrales siguen siendo necesarias dentro del
curriculum (bien planeadas por supuesto, alejandose de
la unilateralidad del maestro alumno, e invitando mejor a
que el alumno analice y aprenda); también es cierto que
utilizar nuevas herramientas y actividades did4cticas de
ensefianza aprendizaje, resulta ser clave en este proceso
de innovacién.

Se aprecia, por tanto, una necesidad clara hacia una
docencia universitaria que aproveche técnicas orien-
tadas a un aprendizaje activo, trabajando colabora-
tivamente en grupos, adquiriendo habilidades para
resolver problemas y posibilitar que el alumno desa-
rrolle un pensamiento critico para que sea capaz de
comprender y valorar la enorme cantidad de informa-
cién disponible en nuestro contexto actual (Sdenz y
Ruiz, 2012, p. 2).

Ahora bien, la ensefianza-aprendizaje de la praxis del
montaje audiovisual sugiere una serie de actividades fun-
damentadas en la ensefianza del manejo de un software de
edicién digital (Final Cut, Adobe Premiere, AVID, entre
otros). En el mejor de los casos, esta accién educativa
puede ir acompafiada de un seguimiento del trabajo de
los alumnos en torno a la naturaleza de su producto. Sin
embargo, esta actividad, que encierra un componente
artistico y creativo (sean productos documentales, de
ficci6n, experimentales y demds), requiere también la
necesidad de repensar la practica pedagdgica mds alld
de la ensefianza del manejo de una herramienta digital
(software). En otras palabras: la ensefianza del software no
garantiza que el estudiante tenga la competencia necesa-
ria para poder desarrollarse como montajista audiovisual.
Y es este planteamiento el que diferencia entre el “saber
hacer” como el proceso de la enseflanza procedimental
(esto se hace asi, hdgalo); con un “saber hacer con sen-
tido”, el cual llega cuando le damos una justificacién
y por qué no hasta una critica al hacer mismo (por qué

hacemos esto asi; cudndo debemos hacerlo de esta manera
y cudndo no; y en ese momento qué deberiamos hacer).
De esta mirada resulta el marco de la pedagogia activa,
como modelo pedagdgico, dentro de la cual se encuen-
tran didédcticas como el aprendizaje basado en proyec-
tos (ABP), la ensefianza en pequeiios grupos (EPG), el
aprendizaje basado en problemas (ABP), las diddcticas
colaborativas y el Learning by Doing (Aprender hacien-
do); los cuales fundamentan el trabajo en la necesidad
de poner al alumno en actividad intelectual con el fin de
que el mismo, con la orientacién del maestro, construya
su propio conocimiento.

Ahora bien, aunque esta pedagogia activa podria ofrecer
linea directa en el proceso de ensefianza del montaje
audiovisual, se hace necesario realizar una planeacién
estratégica de las actividades dentro del aula. Para ello,
resulta clave complementar esta visién con el desarrollo
de competencias, es decir, con la necesidad de plantear de
manera inicial los diferentes desempefios que queremos
que el estudiante evidencie al término de las actividades.
Teniendo claros los objetivos de aprendizaje, se podrian
elaborar actividades (didécticas) idéneas con la compe-
tencia planteada.

Son estas reflexiones las que enmarcan el presente do-
cumento, que no pretende otra cosa mds que presentar
dos actividades en diddactica activa para el aprendizaje
significativo del montaje audiovisual. Las actividades
entonces se conciben a partir de la idea de un ejercicio
dentro del aula en el que el estudiante se empodera de su
propio proceso de aprendizaje a partir de la exploracién
de la herramienta y, por supuesto, de la metodologia
para abordar la aplicacién del conocimiento, dentro de
las cuales incluimos un ejercicio de autoevaluacién de
la actividad misma.

Ahora bien, antes de presentar y describir la actividad,
buscaremos definir los diferentes conceptos en los que
se fundamenta la propuesta.

Aprendizaje Significativo

John Biggs propone desglosar el aprendizaje en una serie
de saberes que deben ir generando la construccién de un
conocimiento significativo. Para ello, Biggs sugiere en
primer lugar dos instancias: el Saber qué, que nos sugiere
un conocimiento declarativo: “Es lo que estd en las biblio-
tecas y libros de texto y es lo que los profesores declaran
en sus clases magistrales” (Biggs, 2004, p. 63); y el Saber
c6mo, que nos sugiere un conocimiento procedimental:
saber como hacer determinada accién o proceso. Aunque
uno pudiera pensar entonces que ambos saberes podrian
ir en lineas contrarias, la verdad es que en la manera como
logremos confluirlas en la enseflanza aprendizaje es lo
que comienza a labrar el camino hacia un aprendizaje
mds profundo. De nada sirve saber qué, sin pensar en
c6émo se aplica ese conocimiento y de nada sirve saber
c6mo hacer algo sin comprender por qué se hace asi y no
de otra manera. “El conocimiento humano es construido;
el aprendizaje significativo subyace a esa construccién”
(Novak, como se cité en Moreira, 2000, p.1).

Si aplicamos esta premisa en la ensefianza-aprendizaje
del montaje audiovisual, podemos determinar que el
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aprendizaje significativo no es el saber mismo, sino que es
el fin del proceso de ensefianza (objetivo de aprendizaje).
Esta postura no surge de manera espontdnea, sino que
responde a un lineamiento que parte de la concepcién
del aprendizaje significativo, como un aprendizaje con
sentido, como un aprendizaje que no es mecdnico, sino
que se entiende y se comprende, a partir de conocer la
naturaleza del todo.

Se dice que la apropiacion es el resultado de la adop-
cién y la adaptacién. Apropiarse de un saber, no es
solo conocerlo sino aplicarlo. La innovacién no es
mds que el aplicar, en condiciones nuevas, en con-
textos concretos y con objetivos precisos (UAO, 2012,
p-28).

En términos de la ensefianza del montaje audiovisual,
uno podria decir entonces que el montaje atraviesa un
manejo del Saber Como manejar una herramienta de
montaje (conocimiento procedimental), pero que, a su
vez, sugiere un conocimiento previo de los fundamentos
del lenguaje audiovisual y del montaje como ejercicio
comunicativo (conocimiento declarativo), y que tam-
bién debe responder a la necesidad de comprender la
esencia del montaje y de la herramienta con el fin de
darle sentido a la accién de unir una imagen con otra,
y las demds relaciones que se entretejen en el montaje,
y es en ese momento en el que asociamos el mensaje
con el conocimiento declarativo y con el manejo de la
herramienta, para que el estudiante logre solucionar
y/o proponer posibilidades comunicativas a través del
montaje audiovisual, que logramos desarrollar el “Saber
Hacer con sentido”.

Pedagogia Activa

Las teorias de la educacién son aquellas construcciones
de pensamiento, que plantean toda una fundamentacién
tedrica de la praxis docente. A partir de estas, se comien-
zan a desarrollar una serie de reflexiones que buscan la
manera adecuada de poner en marcha aquellas teorias
educativas, y que es lo que se denomina pedagogia.

La pedagogfa es la ciencia sobre la ensefianza, el que-
hacer del docente, ha desarrollado un campo intelec-
tual de objetos, conceptos y métodos que trascienden
la concepcién instrumental, para ubicarla no solo
como saber y como préactica sino como elemento in-
tegrador entre conocimiento, sociedad, cultura y sus
relaciones con otros saberes, con la persona humana
y sus formas de conocer (Bernal de Rojas, 2004, p. 1).

La pedagogia entonces termina adjudicdndose la labor
de pensar las diferentes posibilidades de ensefianza de
cualquier drea del saber. En otras palabras, la pedagogia
se encuentra en todos los campos del saber, en tanto que
sustenta el ejercicio de ensefianza de cada uno de ellos.
En ese orden de ideas, la pedagogia propende a la bus-
queda de diferentes perspectivas de enseflanza que van
mads allé de la transmisién de informacidn, para ubicarse
en el ejercicio de la apropiacién y reaccién frente al co-

nocimiento. Y son estas perspectivas las que dan origen
alos diferentes tipos de pensamiento pedagdgico como lo
son las pedagogias liberadoras, socialistas, neoliberales,
experimentales, y demds, en las que por supuesto, se
encuentra la pedagogfa activa, que en ultimas es la que
nos compete en este trabajo.

La pedagogia activa sugiere que el estudiante sea un
sujeto activo y actor de su aprendizaje, de la misma
manera en que el maestro se concibe como un gufa, un
orientador y animador del proceso de aprender, y el
aprendizaje se logra con el permanente contacto con la
realidad. Fundamentada entonces en la teoria construc-
tivista, la pedagogfa activa considera que cada elemento
que interviene en el aprendizaje es un factor relevante
para el aprendizaje. El constructivismo concibe el proceso
de aprender como un proceso de comprensién paulatina
de conceptos a partir de conexiones significativas entre
experiencias (Piaget, como se cit6 en Ordéiiez y Ordéiiez,
2004, p. 34.).

Ahora bien, la pedagogifa activa, como todas las demds,
debe ser considerada como herramienta para asumir o
afrontar el acto de la ensefianza. En ese sentido podemos
afirmar que la pedagogia activa no es normativa ni pres-
criptiva, en otras palabras, no dice cémo hay que hacer
las cosas. La pedagogia entonces es un referente estra-
tégico (planeado, estructurado), que identifica las dreas
sobre las que hay que actuar (conocimientos, objetivos
de aprendizaje, saberes) y evaluar para alcanzar el fin
educativo (aprendizaje significativo).

Didacticas en la Pedagogia Activa

La pedagogia activa es una forma de concebir el proceso
de ensefianza-aprendizaje, pero las acciones directas
encaminadas para tal fin, deben variar de acuerdo a las ca-
racteristicas del conocimiento (objetivos de aprendizaje),
y, por supuesto, al publico que las recibe. Estas acciones
pedagdgicas son las denominadas did4cticas o técnicas,
es decir, aquellas actividades que ponen en marcha las
diferentes pedagogias. En otras palabras, las didécticas
son las acciones que ejecuta el maestro dentro del aula,
para dinamizar las metodologias y, a su vez los mode-
los y, a gran escala, las teorfas en torno a la ensefianza
aprendizaje. Y es en este punto donde se diferencian las
técnicas o diddcticas a partir de la naturaleza del objeto
de estudio.

De esta manera, las diddcticas enmarcadas en la pe-
dagogia activa, posibilitan una serie de actividades en
las que el alumno aprende a generar su conocimiento
a partir su trabajo dentro y/o fuera del aula. En este
contexto se estimulan habilidades sociales, capacidad
de comunicacién, actitud activa y capacidad de partici-
pacién y comunicacién. Las did4dcticas activas entonces,
promueven el desarrollo de actividades que involucren
al estudiante en su ejercicio de aprendizaje a partir del
acompafiamiento del docente.

La escuela no deberia ser un lugar para transmitir
conocimientos, tal como creyé equivocadamente la
escuela tradicional, sino un lugar para formar indi-
viduos més inteligentes a nivel cognitivo, afectivo
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y praxico. El papel de la escuela no deberfa ser el
aprendizaje, sino el desarrollo (De Zubiria Samper,
2006, p. 45).

Pedagogia Activa y Montaje Audiovisual
Entremos en materia. El docente de un curso sobre mon-
taje audiovisual, deberd propiciar un proceso cognitivo, a
través del disefio y aplicacién de estrategias pedagdgicas
de anélisis teéricos y practicos que guien al estudiante
hacia su propio entendimiento del oficio. Y es que, por la
misma naturaleza de este saber especifico, donde hay teo-
rias y reglas que constantemente se transgreden a partir
de una necesidad estética y comunicativa, la enseflanza
debe ser estructurada de esta manera.

El maestro entonces es un disefiador metodolégico del
conocimiento, para poder lograr la misién de hacer que el
estudiante construya su conocimiento. Bajo esta premisa,
resulta de suma importancia que el docente audiovisual
logre establecer los diferentes contenidos claves para
lograr el objetivo de aprendizaje. La clave entonces es,
como afirma Hugo Mondragén, “Sentirse seguros en el
conocimiento que van a impartir, en donde la preparacién
previa y la claridad en las relaciones docentes iniciales
adquieren gran importancia” (Mondragén, 2007, p. 2).
El estudiante, por su parte, deberd asumir su papel de
co-constructor de su propio conocimiento (aprender a
aprender), reconociendo a su docente como guia a tra-
vés del proceso, y deberd construir su propia estructura
cognitiva respecto a los contenidos de esta drea del saber
donde vale més la apropiacién (tanto tedrica como practi-
ca) que el conocimiento declarativo (recitar de memoria).
“Ya no se buscarfa en la educacién la formacién de un
hombre sino la creacién de ambientes de aprendizajes
abiertos que posibiliten aprender a aprender” (Martinez,
2009, p. 177).

Dos actividades en Didactica Activa para
fortalecer el Aprendizaje Significativo del
Montaje Audiovisual

Para el ejercicio de desarrollar estas dos actividades,
se piensa entonces en un esquema que permita la in-
clusién de los elementos recogidos a través de nuestro
marco conceptual: Aprendizaje Significativo, Pedagogia
Activa, Did4ctica Activa y su aplicacién en la ensefianza-
aprendizaje del Montaje Audiovisual.

Se trata entonces de presentar dos actividades que apor-
ten en gran medida al aprendizaje significativo del curso
de montaje audiovisual, plantedndose a su vez como
talleres (aprender a hacer con sentido), que se enmarcan
en algunas didécticas activas y que, a su vez, permitan
fortalecer la practica docente y la iniciativa del estudiante
al asumir la innovacién como la necesidad de sorprender
y atraer al estudiante hacia la realizacién de las mismas.
El objetivo es que las actividades resulten atractivas y
retadoras para el estudiante universitario, para que él
pueda asumir la voceria en el proceso.

Biggs (2006), sostiene que una caracteristica que iden-
tifica la practica de los mejores docentes universita-

rios, es que ellos planifican la docencia de atrds hacia
adelante: inician preguntdndose por los resultados, los
aprendizajes y competencias que pretenden desarrollar
con sus asignaturas, para luego ir regresando hacia las
condiciones preliminares para que ello se dé; es decir,
la propuesta de programa que van a desarrollar. Ello
permite, entre otras cosas, seleccionar las estrategias, los
medios, las técnicas pertinentes y diseflar evaluaciones
que ayuden a los estudiantes en su proceso constructivo
en la universidad.

De esta manera, los objetivos de aprendizaje de estas
actividades que se propondrédn, surgen a partir de la
necesidad de fortalecer el aprendizaje significativo del
montaje audiovisual a partir de la intencién de buscar el
saber hacer con sentido. Para ello, quisimos asociar los
objetivos de aprendizaje con el desarrollo de competen-
cias. En su mds pura esencia, el término de competencia
se refiere al “Es capaz de” pero, en el fondo y en aras
que el aprendizaje sea verdaderamente significativo, es
importante plantearlo desde la perspectiva de “Es capaz
de esto, en este contexto, sabiendo esto y porque esto”.
Es decir, en la medida en que se unifiquen los saberes en
torno a las competencias, se podria llegar al aprendizaje
significativo.

En ese orden de ideas, para el proceso de construccién
y disefio de estas actividades, se propone un diseilo
metodolégico que permita su planeacién estratégica, en
aras de estructurar la actividad con unos objetivos de
aprendizaje y con unos esquemas de evaluacién, no solo
de la actividad, sino también de la labor pedagdgica (eje
para mejorar la calidad docente).

Disefiando la Propuesta

El contexto educativo universitario sugiere que el estu-
diante que asuma un curso de montaje audiovisual debe
tener una fundamentacion inicial en aspectos como la
teorfa de planos, el lenguaje audiovisual, un bagaje en
cinefilia, estética de la imagen; que deben haber sido
abordados en cursos previos. Sin embargo, en esta planea-
cidn, se contempla un espacio previo a la actividad, en el
que se realice algtin tipo de nivelacién del conocimiento
con el fin de ajustar algin tipo de ausencia de saber que
puedan tener los estudiantes.

Una vez se geste esta nivelacién de contenidos, se pro-
cederd al proceso de fundamentacién, que no son otra
cosa que los conocimientos declarativos (fcticos) que
se deben asimilar para iniciar las actividades concretas
en didéctica activa para el aprendizaje significativo del
montaje audiovisual. “La concrecién del montaje o edi-
ci6n audiovisual. Implica conocimientos de narrativa
audiovisual y de la operacién de los equipamientos
correspondientes para poder ejecutarla” (Klimovsky,
2012, p. 227). Este punto sugiere entonces una clase
magistral, igual a la de nivelacién de contenidos, que no
va en contravia de la pedagogia activa, pues en ningtin
momento esta censura la posibilidad de utilizar este tipo
de ensefianza, pues ella misma en si sugiere utilizar los
mecanismos necesarios para permitir que el estudiante
termine su proceso de aprendizaje.
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Alfinalizar los procesos de nivelacién y fundamentacién
dentro del curso, se llega al momento de la presentacién
y desarrollo de la actividad, la cual estard alienada al con-
tenido del curso en términos de sus objetivos de apren-
dizaje. Después de la implementacién de la actividad, se
sugiere una evaluacién (socializacién, puesta en comun)
y como proceso final, se plantea una autoevaluacién
de la actividad, con miras al proceso de mejoramiento
continuo de la misma.

Ahora bien, partimos de la base que este esquema sugiere
un camino, y hablamos de sugerir pues creemos que esta
metodologia debe ser flexible y adaptable a la necesidad
o naturaleza del docente, incluso del centro educativo.
De ahi que se reitera que este modelo para el disefio y
ejecucion de las actividades, no garantiza el éxito per se,
sino que este dependerd de la aplicacién y adaptabilidad
del mismo a la naturaleza del centro educativo, del do-
cente y del grupo de estudiantes.

Es, precisamente, un desafio de la actividad docente
tratar de realizar las traslaciones necesarias para ver
c6mo algunos de esos mecanismos tedricos resultan
utilizables a la hora de concebir una realizacién con-
creta, apostando (o aportando) asi a la construccién
de una teorfa de las précticas creativas (Klimovsky,
2012, p. 229).

Elementos comunes entre las actividades

Si bien las actividades tienen elementos diferenciales,
también trabajan elementos en comtn como lo son los
objetivos de aprendizaje, las competencias a desarrollar,
los conocimientos previos, la fundamentacién y la activi-
dad de evaluacién. De esta manera, presentamos primero
estos elementos en comun, antes de describir de manera
detallada cada una de las actividades.

Objetivo de Aprendizaje

Aplicar los conocimientos declarativos y fundamentales
del montaje audiovisual, para construir un producto
audiovisual con sentido comunicativo y estético, a partir
de la exploracién, practica, experimentacién y adopcién
de una herramienta digital predeterminada.

Competencias - Desempeifios a desarrollar

e Establece relaciones de complementariedad entre el
sonido, la imagen y el tiempo en el disefio audiovisual.
¢ Distingue el manejo de capas, como una unidad del
disefio audiovisual.

¢ Distingue circunstancias de modo, tiempo y lugar,
describe un entorno digital de trabajo.

e Infiere la importancia de los distintos elementos que
componen un producto audiovisual.

¢ Construye, experimenta y crea un producto audiovisual
de orden expresivo y estético.

Conocimientos Previos para el desarrollo de la
actividad - Nivelacién del Curso

¢ Lenguaje Audiovisual: comunicar con imagenes. His-
toria del montaje.

¢ Planimetria: Dominio de los planos audiovisuales y
sonoros: panordmico, general, conjunto, americano,
conjunto, importancia de la yuxtaposicién de imédgenes
y del sonido en la produccién audiovisual.

¢ Formatos digitales de video: dominio de los conceptos
de: NTSC, PAL, HD, Full HD, UHD, 2K, 4K. Cintas de
video digital, cuadros por segundo, lineas de resolucién,
concepto de pixeles, aspecto del pixel, campos: entrela-
zado y progresivo.

Fundamentacion - Conocimientos Declarativos
dentro del Curso

¢ Tipo de montaje: narrativo, expresivo.

eEstilos de montaje audiovisual: continuo, paralelo,
flashback, flash forward, invertido.

*Reconocimiento del entorno digital de trabajo para el
montaje (Premiere, Avid, Final Cut).

* Comandos y acciones bésicas de la herramienta digital:
creacién de proyectos, importacién de archivos, concepto
de In/Out, sobrescribir, insertar, efectos basicos (motion),
transiciones, cortar, desvincular.

e Comandos y acciones complementarias: manejo de
capas, texto, efectos, manipulacién de audio, speed.

¢ Extensiones digitales de video: MOV, MP4, AVI, MPEG,
WMV, FLV.

¢ Cédecs de video: H264, CINEPAK, SORENSON, DV,
ANIMATION.

Evaluacién

El objetivo de la evaluacién serd determinar el grado
de profundidad en que se cumplieron los objetivos de
aprendizaje y los desempefios propuestos en el primer
bloque curricular del curso en cada estudiante. Para ello,
se procederd a visionar cada versién de los proyectos
audiovisuales del curso, para después discutir cada
una de las versiones. El objetivo de esta accién es que
se podré apreciar que, a pesar de tener los mismos ele-
mentos, el montaje permite particularizar los proyectos,
asf que por ende, permite que el estudiante evidencie la
importancia del montaje en un proyecto audiovisual, asi
como las diferentes posibilidades y resultados que ofrece
el montaje audiovisual a partir de los mismos elementos
para realizarlo.

Por dltimo, se resolverd un cuestionario individual que
serd la base para la fase de autoevaluacion. Las preguntas
de este cuestionario son:

¢ Al realizar este proyecto, ;Qué lograste aprender?

e ;Cudl fue el tema o elemento que te costé mds trabajo
aprender?

¢ ;Cudl fue el que definitivamente no entendiste?

¢ ; Te sientes satisfecho con tu trabajo realizado?

e ;Crees que hubieras podido hacer un mejor trabajo?

¢ ;Qué te falt6?
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¢ ;En qué te pudo haber ayudado la clase o el docente
para fortalecer mas tu trabajo?

Este ejercicio de evaluacién permite que el estudiante
no solo evalie trabajo dentro de la actividad, sino tam-
bién la actividad misma como facilitadora del proceso
de aprendizaje. Ademads, lo enfrenta a determinar qué
aprendid con el desarrollo de esta actividad, en la que
el protagonismo lo asume él como responsable directo
del producto.

Actividad 1: Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP): Registro Audiovisual en grupo -
Montaje Individual del proyecto

Duracién

De dos a cuatro jornadas (determinando que las jorna-
das son sesiones académicas en Aula de 3 o 4 horas de
duracién), dependiendo de la intensidad y del tipo de
producto audiovisual que se pretenda que el estudiante
presente.

Descripcion y Desarrollo

Independientemente del tipo de producto audiovisual
(Documental, Videoarte, Ficcién, Videominuto, entre
otros), la idea es que el estudiante trabaje en equipo
en el registro y/o consecucién de insumos necesarios
para realizar el proyecto audiovisual determinado por
el docente, el cual dependerd del 4rea o especialidad
del curso. Para esta primera accién, el acompafiamiento
del docente es total, pues al ser la clase de montaje, la
asesoria sobre historia, planimetria, concepto audiovi-
sual y comunicativo no serd evaluada, asi que se puede
acompaiiar el proceso de concepcién y produccién del
producto audiovisual sin ninguna restriccion.

El segundo momento es asumir el proceso de montaje
audiovisual como un ejercicio individual, donde cada
estudiante se enfrenta al manejo de la herramienta digital
con base en el producto planteado y a los insumos que se
tiene para ello (tomas, imagenes fijas, musicalizacién, voz
en off, imagen grafica, animaciones, etc.). El estudiante
entonces podrd asumir el montaje como un ejercicio
personal, en el que, para resolver algtin inconveniente,
podré contar con la asesoria del docente —bajo ciertos pa-
rdmetros—y con el apoyo de sus mismos compaiieros, con
los cuales también podra apoyar o fortalecer su trabajo
al realizar comparaciones y analogias con los ejercicios
de sus compafieros.

Cuando hablamos de los pardmetros en los que podemos
asesorarlos, serian por ejemplo que las inquietudes sean
sobre el c6mo hacer determinada idea que quiera realizar
en el producto (“Profe, es que quiero hacer esto, pero no
sé c6mo”). En ese momento se le puede cuestionar por
qué lo quiere hacer y la respuesta nos dard indicios de su
concepcién y apropiacién del montaje como una accién
que busca darle complementar y otorgar el sentido propio
del producto audiovisual a partir de la apuesta narrativa
y estética. Una vez evidenciemos estos elementos podria-

mos entrar a asesorar sobre la necesidad procedimental
que necesita.

Otra asesoria aceptable puede ser algtin otro aspecto
técnico y/o de manejo de la herramienta que tenga: re-
cordemos que el montaje no puede ceiiirse a manejar un
software para tal fin, sino en utilizarlo para poder reali-
zar o ejecutar los requerimientos narrativos y estéticos
propios del producto audiovisual que se esté haciendo,
es decir, de la evidencia del manejo y apropiacién del
montaje audiovisual como accién con sentido por parte
del estudiante.

Al final, cada estudiante entregard su producto final, a
manera de versién personal del trabajo, y entonces se
procederd a evaluar el proceso a partir de la socializacién
de los trabajos, visionados en grupos, de acuerdo con cada
proyecto. Otra opcién es que una vez estén finalizados
los trabajos, cada grupo deberd elegir uno de ellos para
la etapa de socializacién.

Actividad 2 en Learning By Doing: Edicién
de producto libre - a partir de una serie de
titulos aleatorios

Duracién

De dos a cuatro jornadas (determinando que las jornadas
son sesiones académicas en aula de 3 o 4 horas de dura-
ci6n), dependiendo de la intensidad y del tipo de produc-
to audiovisual que se pretenda que el estudiante presente.

Descripcion y Desarrollo

Esta actividad inicia en el momento en que el docente
propone una lista de posibles titulos que son seleccio-
nados de manera aleatoria y cuyo tnico requisito es que
permitan una miltiple interpretacién, como por ejemplo:

e Rosario: Puede ser un cultivo de rosas, el nombre de una
mujer, el elemento que permite rezar el rosario mismo.
*Rojo: Un color, sangre, una capa.

¢ Kochatuzpa: Una palabra inventada e inexistente y que
por ende, podria hacer alusién a un cédigo, un sobrenom-
bre, un lugar geogréafico, un lugar comercial.

De esta manera, el estudiante deberd ponerse de acuerdo
con su grupo de produccién para decidir el titulo y la
historia a contar, la cual como podemos observar, pue-
de responder a cualquier formato audiovisual que se
necesite. Posteriormente, el ejercicio se fundamenta en
la primera actividad propuesta, en la que el estudiante,
en primera instancia, trabaja en equipo en el registro
y/o0 consecucién de insumos necesarios para realizar el
proyecto audiovisual. Para esta primera accién, el acom-
pafiamiento del docente es total, pues al ser la clase de
montaje, la asesoria sobre historia, planimetria, concepto
audiovisual y comunicativo no serd evaluada, asf que se
puede acompaiiar el proceso de concepcion y produccion
del producto audiovisual sin ninguna restriccion.

El segundo momento es asumir el proceso de montaje
audiovisual como un ejercicio individual, donde cada

68 _____ Actas de Diseifio 35. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 39-252. ISSN 1850-2032



Comunicaciones enviadas para Actas de Disefio

estudiante se enfrenta al manejo de la herramienta digital
con base en el producto planteado y a los insumos que se
tienen para ello (tomas, imdgenes fijas, musicalizacién,
voz en off, imagen grafica, animaciones, etc.). El estudian-
te entonces podrd asumir el montaje como un ejercicio
personal, en el que, para resolver algiin inconveniente,
podrd contar con la asesorfa del docente —bajo ciertos pa-
rdmetros—y con el apoyo de sus mismos compaiieros, con
los cuales también podré apoyar o fortalecer su trabajo,
al realizar comparaciones y analogias con los ejercicios
de sus compaiieros.

Cuando hablamos de los pardmetros en los que podemos
asesorarlos, serfan por ejemplo, que las inquietudes sean
sobre el como hacer determinada idea que quiera realizar
en el producto —“Profe, es que quiero hacer esto, pero no
sé c6mo”—. En ese momento se le puede cuestionar por
qué lo quiere hacer y la respuesta nos dard indicios de su
concepcién y apropiacién del montaje como una accién
que busca complementar y otorgar el sentido propio del
producto audiovisual a partir de la apuesta narrativa y
estética. Una vez evidenciemos estos elementos podria-
mos entrar a asesorar sobre la necesidad procedimental
que necesita.

Otra asesoria aceptable puede ser algtin otro aspecto
técnico y/o de manejo de la herramienta que tenga. Re-
cordemos que el montaje no puede cefiirse a manejar un
software para tal fin, sino en utilizarlo para poder reali-
zar o ejecutar los requerimientos narrativos y estéticos
propios del producto audiovisual que se esté haciendo,
es decir, de la evidencia del manejo y apropiacién del
montaje audiovisual como accién con sentido, por parte
del estudiante.

Al final, cada estudiante entregard su producto final, a
manera de versién personal del trabajo, y entonces se
procederd a evaluar el proceso a partir de la socializacién
de los trabajos, visionados en grupos, de acuerdo con cada
proyecto. Esta actividad tiene un valor agregado adicio-
nal y es poder evidenciar que, aunque algunos o todos
los grupos hayan escogido un mismo titulo de entre los
propuestos, los productos son completamente diferentes.

Reflexiones finales

Las actividades en didécticas activas deben procurar o
invitar a la accién por parte del estudiante, con el fin de
que él mismo se permita construir su propio aprendizaje
a través de la experiencia y la guia del docente. Bien lo
decia Dewey (1915) al afirmar que las actividades no solo
deben ser compartidas y animadas con propésitos de uti-
lidad sino que deben apuntar a canalizar el aprendizaje
de manera reflexiva y experimental.

En este contexto, la simpleza de las actividades no impli-
ca una ausencia de complejidad en su ejecucién y més si
buscamos el aprendizaje significativo. La simpleza alude
aque las actividades en didéctica activa deben ser claras,
directas, finitas y suficientes. La complejidad, y por ende,
la accién de aprendizaje, se gesta en la realizacion de la
misa, en el acompafiamiento del docente, en la disposi-
cién y empeiio del estudiante.

El objetivo de aprendizaje es el norte, el enunciado que
nos permite mantener el rumbo de nuestra actividad.

Sin un objetivo de aprendizaje definido, la actividad
en didéctica activa podrd perder su sentido tanto para
un estudiante como para el grupo mismo. No se puede
olvidar que si bien el aprendizaje en la pedagogia activa
debe partir de la accién del estudiante, es menester del
docente guiar el proceso para encaminar el conocimiento
hacia lo que debe buscar el curso en particular. Asi pues,
el objetivo de aprendizaje, estructurado en los desempe-
fios esperados (competencias), es quien define la senda
del conocimiento que debemos atravesar al desarrollar
la actividad.

Siempre habré algo de subjetividad frente al desarrollo de
cualquier actividad educativa, y debe haberlo. La intui-
cioén y el criterio que como docentes tenemos al momento
de proponer y realizar una actividad dentro del aula, hace
parte de nuestra agudeza pedagdgica. Asi, cada actividad
en diddctica propuesta en este trabajo maneja una concep-
cién dindmica y flexible; es decir que cada una de ellas
es susceptible de modificarse en su concepcién, objetivos
e aprendizaje, duracidn, aplicacién o evaluacion. En ese
sentido, el docente que quisiera aplicar alguna de ellas,
tiene toda la facultad para realizar las adaptaciones o
modificaciones, dependiendo su objetivo de aprendizaje
y naturaleza dentro del aula.

En términos de la evaluacién de la actividad, cualquier
instrumento que utilicemos para evaluar tiene sus pro-
pios retos, sus propios aciertos y sus propios vacios.
Es por eso que debemos definir muy bien y en primera
instancia cudl es el objetivo de cada ejercicio a evaluar,
para poder adoptar esa necesidad al instrumento evalua-
tivo que definamos como el mds adecuado, sin olvidar
que este serd el insumo inicial para nuestra labor de
autoevaluacidn.

Una actividad en didé4ctica activa debe permitir la
reflexién conceptual sobre el ejercicio del montaje.
De otra manera, estariamos ante la aplicacién de un
conocimiento tecnolégico (manejo del software), para
realizar un producto audiovisual, en donde estariamos
ofreciendo un conocimiento procedimental que elude la
responsabilidad de repensar y resignificar la imagen y el
montaje audiovisual, accién que determina y fundamenta
el aprendizaje significativo de esta drea del conocimien-
to. “Nadie discute hoy respecto a la necesidad de hacer
para aprender; en todo caso lo que resulta lamentable es
que esta sentencia se repita y se sostenga, muchas veces,
con la pertinaz insistencia en una préctica irreflexiva”
(Klimovsky, 2012, p. 228).
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Abstract: The pedagogical practices aimed at teaching-learning in
higher education, should be sufficiently structured, not only to offer
attractive and meaningful activities to students, but also aimed at
the promotion of students with critical capacity and solution of
problems that can contribute to society, and therefore, contribute
to social development. In this sense, the teaching-learning practice

of the Audiovisual montage suggests that significant activities are

El taller como dispositivo didactico

Anabella Cislaghi (*)

structured to allow the student to build their own knowledge based
on their action / interaction between the activity, the teacher and

their classmates.

Keywords: Education - pedagogy - audiovisual montage - didactics

- learning - teaching - innovation - higher education.

Resumo: As praticas pedagégicas dirigidas ao ensino-aprendizagem
na educacdo superior devem estar o suficientemente estruturadas,
ndo somente para poder oferecer atividades atrativas e significativas
aos estudantes, sendo também dirigidas até a promogéo de estudantes
com capacidade critica e de solugdo de problemas que possam fazer
um aporte a sociedade e que, consequentemente, fagam um aporte
ao desenvolvimento social. Neste sentido, o ensino-aprendizagem da
praxis da montagem audiovisual sugere que se estruturem ativida-
des significativas enfocadas a que o estudante construa seu préprio
conhecimento a partir de sua agdo/interagdo entre a atividade, o

maestro e seus camaradas.
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Resumen: La relacién que intenta promover este trabajo entre la didactica del proyecto y el taller es meramente
especulativa. La diddctica del proyecto se presenta como tema en construccion; si bien son iniciales los aportes
a la discusién y construccién de teorfas dentro de la comunidad académica, debate que trasciende minimamente
los limites de las unidades académicas, se presenta con intensidad al interior de las cdtedras. Abordar la didactica
para desmontar el proyecto y desbordar el taller, requiere trabajar en distintos niveles de anédlisis los vinculos que
se establecen con la did4ctica especifica del proyecto.

Palabras clave: Taller - ensefianza - didéctica - proyecto - dispositivo - docente.
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