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Abstract: Mobile devices are here to stay and educational insti-
tutions cannot ignore the sociocultural paradigm shift that this
entails. Therefore, teachers must face a great challenge: making
cell phones their allies. It is not a simple task. However, in-
cluding them in class is not impossible and their good use can
produce positive results.

This essay tries to reflect on how to make smartphones a didac-
tic tool that contributes to the learning process of students. Va-
rious teaching strategies will also be suggested so that teachers
of television language subjects can include them in classrooms
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and thus take full advantage of all the advantages that these
technological devices offer us.

Keywords: Learning - university classrooms - cell phones - mo-
bile devices - teaching strategies - didactic tool - television lan-
guage - technology - ICT

Resumo: Os dispositivos méveis estdo aqui para ficar e as ins-
titui¢des educacionais ndo podem ignorar a mudanga de para-
digma sociocultural que isso implica. Portanto, os professores
devem enfrentar um grande desafio: tornar os celulares seus
aliados. Ndo é uma tarefa simples. No entanto, ndo é impossi-
vel inclui-los na aula e seu bom uso pode produzir resultados
positivos.

Este ensaio busca refletir sobre como fazer dos smartphones
uma ferramenta diddtica que contribua para o processo de
aprendizagem dos alunos. Também serdo sugeridas varias es-
tratégias de ensino para que os professores das disciplinas de
linguas televisivas possam inclui-las nas salas de aula e assim
tirar o mdximo partido de todas as vantagens que estes disposi-
tivos tecnolégicos nos oferecem.
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Resumen: En este proyecto se investigara la posibilidad de proponer el entorno virtual de aprendizaje como una herramienta para
ensefar diversas materias dentro de la categoria de medios audiovisuales, brindando ejemplos de entornos ya existentes que se
aplican a la teoria. Se investiga este recurso para facilitar a tanto el estudiante como el docente la planificacién, ejecucién de cur-
sada, y evaluacién colaborativa de trabajos de tanto corta como larga duracién en un modo interactivo que vaya mds alld del aula.

Palabras clave: Herramienta online — evaluaciéon — pedagogia — medios audiovisuales

[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 167]

Utilizacién de entornos virtuales de aprendizaje para
la ensefianza de medios audiovisuales

Evaluar un proyecto audiovisual dentro de un marco
pedagdgico universitario no siempre es tarea fcil. Esto
es debido a las complicaciones mismas de su formato:
no solo puede ser variado, incluyendo guiones de cor-
to y amplio volumen, piezas grédficas compuestas por
collages de texturas e inspiraciones artisticas, o mate-

rial filmico con duraciones breves y extensas, sino que
ademds estas variaciones tienen gran cantidad de pre-
sentaciones fisicas y digitales pendientes tinicamente
de los requerimientos del docente o la preferencia del
estudiante.

A pesar de la gran variedad de formatos de entrega y
presentacion que tienen los proyectos audiovisuales, la
chance de tener un percance que lo arruine por comple-
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to es muy alta, incluso hoy en dia con herramientas de
back-up y recuperacién. Es por eso que resultarfa con-
veniente la utilizacién de una herramienta pedagégica
unificadora que le permitiese a los estudiantes llevar
una constante del progreso de sus proyectos audiovi-
suales, pero que también le diese al docente un espacio
para observar dicho progreso y calificarlo acorde a los
lineamientos planteados dentro de su curricula y las re-
glas del establecimiento en el que rige la docencia.

Una posible solucién a esta debacle son los entornos
virtuales de aprendizaje, o virtual learning environ-
ments en inglés, plataformas digitales orientadas prin-
cipalmente a dmbitos educativos, alojados de forma
online en sitios web o integrados directamente con los
servidores de la institucién académica, en donde cada
docente puede abrir espacios en linea para que los estu-
diantes de la materia suban sus trabajos durante la cur-
sada y profundicen sobre ellos bajo la supervision del
profesor a cargo, quien a su vez puede ademds subir en
estos los materiales bibliogrédficos requeridos, y publi-
car notificaciones importantes.

Los entornos virtuales de aprendizaje y sus beneficios
educativos

El aprendizaje posiblemente se considerd, durante mu-
cho tiempo, como una actividad restringida principal-
mente al aula y, en extensién, al estudiante realizando
en su hogar las tareas designadas por el docente a cargo.
La tecnologia habrfa intervenido en materiales sencillos
tales como calculadoras, reproductores de video, o soft-
ware de disefio orientado a ciertas précticas o rubros,
pero poca injerencia tendria esta al momento de hablar
de un proyecto dulico, o una ampliacién del discurso
entre el docente y el estudiante.

Sin embargo, a comienzos del presente siglo comenza-
ron a desarrollarse lo que hoy se conoce como entornos
virtuales de aprendizaje, o por sus siglas en inglés, VLE:
plataformas de software que combinan varias herra-
mientas para proveer de material educativo en linea y,
asi, facilitan la experiencia dulica en base a su conteni-
do (Weller, 2007, pég. 5). Este software puede tener un
sinfin de utilidades y adaptaciones acorde a las necesi-
dades de la institucién, docentes, e incluso estudiantes.
Es importante destacar la diferencia entre estos entor-
nos y otros métodos de e-learning, particularmente los
MOOC, o cursos masivos online que, si bien también
permiten un didlogo entre el docente y el estudiante
de forma digital, se restringen tnicamente al recorte de
una materia o tema particular, en un espacio estdtico
designado tinicamente a la ejecucién de una tarea y for-
mato poco interactivo.

Algo que también separa a los entornos virtuales de
aprendizaje de otros sistemas de enseflanza en linea es
su portabilidad y variedad de formatos, ya que los VLE
son nativos de la conectividad online, lo que significa
que comparten con los MOOC y otras plataformas la ne-
cesidad de estar constantemente conectados a Internet
para su funcionamiento 6ptimo; a diferencia de otros
sistemas de e-learning, sin embargo, varios VLE tienen
también funcionalidad offline.

Estas plataformas se acceden a través de sitios web
que pueden ser compartidos por el docente a cargo, o

mismo instalados en los servidores de las instituciones
académicas que requieran sus servicios, como se pue-
de observar desde los apartados online designados por
prestigiosos establecimientos de formacién universita-
ria y terciaria argentinos tales como la Universidad de
Palermo o el Instituto Tecnolégico de Buenos Aires, que
trabajan con el VLE Blackboard (Coldngelo, 2016, s/p).
La funcionalidad online integrada pondria a los entor-
nos virtuales de aprendizaje al tope de las herramientas
e-learning, particularmente porque evitan todo tipo de
hardware innecesario (incluyendo CDs o manuales fi-
sicos), se adaptan a la corriente actual de conectividad
online global ya sea a través de ordenadores o de dis-
positivos moviles, y le permite a las instituciones tener
un control y seguimiento de las diversas cursadas tal y
como lo tienen en las aulas dentro de los establecimien-
tos académicos.

Los VLE no tienen necesariamente un rango etario de-
finido, por lo que pueden ser utilizados por institucio-
nes que van desde la ensefanza primaria a la terciaria
y de posgrado, y es ain mds beneficioso para aquellas
que incluyen més de un nivel educativo, ya que unifica
las tareas y a los docentes participantes mds alld de las
edades de los estudiantes. Sin embargo, esta investiga-
cién reparard principalmente en un dmbito terciario y
de posgrado porque, como sefnala Weller (2007):

[...] representa al menos la opcién mds conveniente,
particularmente para grupos como los estudiantes de
grado y posgrado que, generalmente enfrascados en
deudas, necesitan trabajar mientras contindan sus es-
tudios. También representan un método viable para
muchas instituciones de ofrecer educacién a distan-
cia o, al menos, soluciones mezcladas que combinen
material presencial y online. [...] Dado que los VLE se
han convertido en una tecnologia bienvenida por las
instituciones de educacion superior, el incremento en
estudiantes significa que habra muchas personas utili-
zando este software en los afios venideros. (pégs. 7-8)

Varias de estas plataformas también se ajustan a prefe-
rencias tecnoldgicas mds avanzadas y, por ende, mds
indicadas para un estudiante adulto, tales como confe-
rencias de audio y video, o funciones de live-streaming,
que le permiten al docente aclarar cualquier duda que
pueda llegar a tener la clase en horarios complementa-
rios, o dictar su asignatura a la distancia en caso de estar
ausente por diversos problemas personales o sociales.
Algunos VLE tienen software integrado que permite asi
una suite completa de herramientas digitales acordes a
la asignatura, sin necesidad de involucrar plataformas
externas que pueden fallar o entorpecer el proceso de
relacion del estudiante con el entorno virtual. Es asi
como podemos encontrar procesadores de texto y cel-
das, editores de imdgenes, convertidores de archivos, y
hasta reproductores de video nativos conviviendo con
las herramientas mds tradicionales del e-learning como
lo son los uploaders, los visores de fotos, y los repro-
ductores de diapositivas.

A pesar de que tantas funcionalidades puedan resultar
confusas o demasiado extremas a simple vista, otra de las
caracteristicas clave de los entornos virtuales de aprendi-
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zaje es que el docente puede escoger cudles necesita para
sus asignaturas y descartar las demds, particularmente si
no estd muy familiarizado con la informaética.

Un estudio realizado por Becker (2000), lleg6 a la con-
clusién de que al menos 70% de los docentes adoptan la
tecnologia de forma reticente, con solo un 25% de estos
integrando herramientas informéticas en sus programas
dulicos, y inicamente un 20% tienen un nivel avanzado
de conocimiento tecnolégico (pégs. 7-22).

Por lo tanto, se podria decir que es casi una necesidad
imperiosa el tener una herramienta educativa que inte-
gre a todo tipo de usuario informético, incluso aquellos
cuyas habilidades digitales no son 6ptimas. Los VLE,
con sus adaptaciones y variedad de recursos, son un
concepto inclusivo que no requiere un docente con
conocimientos tecnoldgicos avanzados, ni tampoco un
estudiante con los dispositivos mds modernos del mer-
cado, para crear una dindmica beneficiosa.

Cabe destacar nuevamente la importancia del rol que tie-
ne Internet dentro de la utilizacién y desarrollo de los
VLE, ya que estos entornos tienen funcionalidades que
conectan directamente a contenidos de la web, como vi-
deos o redes sociales, haciendo que el joven adulto se
acostumbre mejor a esta nueva herramienta, y marca a la
institucién académica que la implementa como vanguar-
dista. Un estudio realizado por por Posey, Burgess, et al
(2010) acerca del rendimiento 6ptimo de los VLE sefal6:

Internet provee un despertar global inmediato que
nunca habia estado disponible para los estudiantes.
Los estudiantes y profesores ahora son capaces de
interactuar no solo en diversas partes del pais, sino
también del mundo. Gracias a esto pueden aprender
sobre las vidas y los problemas que impactan a otras
personas. Muchos profesores pueden acceder a dis-
cusiones relevantes que se llevan a cabo en Internet.
Estos educadores pueden usar esas discusiones y la
habilidad de compartir experiencias con otros edu-
cadores para su desarrollo profesional y para comba-
tir el sentimiento de aislacién profesional (pédg. 13).

Los estudiantes también pueden conectarse entre ellos a
través de los entornos virtuales de aprendizaje median-
te espacios dedicados exclusivamente para el alumna-
do. Dependiendo la herramienta escogida por la insti-
tucién, hay VLE que contienen sectores en donde los
estudiantes pueden comunicarse entre ellos sin que el
docente pueda ver o intervenir, permitiendo discusio-
nes, quejas, reuniones de grupo online, y otros desarro-
llos que no podrian ocurrir dentro del horario de clase.

Riibrica y aplicacién de un entorno virtual de apren-
dizaje

Los VLE son plataformas muy apropiadas para su uti-
lizacién en ambientes académicos, principalmente en
niveles superiores de educacién, pero seria importante
para aquellos que buscan implementarlas el conocer su
funcionamiento de forma mads profunda, y poder aseso-
rarse de que sean realmente la herramienta que buscan
para mejorar la calidad pedagdgica de su institucién.
Por lo tanto, se someterd a los VLE a lo que se conoce
como rubrica. Una ribrica es una guia con puntaje que
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describe caracteristicas en la prédctica, y ayuda a eva-
luar la performance de algo en particular en base a un
criterio. Una ridbrica hace asf un listado de criterios o
caracteristicas que deberian ser presentadas, y describe
niveles de calidad acordes (Real Academia Espafiola,
2014, s/p).

En un entorno profesional y académico, las ribricas se
ajustan a las necesidades de los sectores administrati-
vos y profesores para llegar a un acuerdo sobre cémo
deberia ser la presentacién 6ptima de un contenido,
ademds de que ayudan a organizar las planificaciones y
temadticas segun las asignaturas a desarrollar, y también
permiten mejorar las evaluaciones dentro de las cursa-
das al brindarle a todo el equipo académico pardmetros
formativos y lineamientos a los que deben acotarse las
consignas y juicio de los evaluadores.

Al ser los VLE herramientas educativas con multiples
aristas y profundidad de contenidos, se resolvié que se-
ria pertinente examinarlos a través de ribricas, para asi
ser de utilidad al momento de tener que ubicar sus crite-
rios dentro de un anélisis pedagégico y profesional. Da-
vis (2014) realizé un estudio sobre entornos virtuales de
aprendizaje y la aplicacién de estos conceptos dentro de
un aula tradicional. Para este estudio, el autor utilizé una
serie de rubricas sobre los VLE que se encontraron ttiles
para la realizacién de este proyecto de investigacion.
Las rdbricas introducidas por Davis se dividieron en
dominio, o categorias de conocimiento, habilidades, y
performance en la practica; niveles de progreso, que el
autor subdivide segiin su nivel de implementacién, ya
sea total, parcial, en desarrollo, o apenas comenzando;
descriptores, breves definiciones que permitieron iden-
tificar el nivel de cada estdndar; y estandares, los com-
ponentes de cada dominio que reflejan los pardmetros
necesarios para alcanzar una calidad éptima (pég. 13).
El conocimiento extenso de las capacidades y pardme-
tros de la plataforma darfan lugar asi a una implemen-
tacién del software adecuado a todas las asignaturas de
la institucién académica. Debido a su costo e instalaciéon
a gran escala dentro del espacio digital como fisico (con
capacitaciones y presentaciones al personal), serfa una
mala inversién realizar todo el proceso para un VLE que
luego no se adectie a los lineamientos de la institucién
y/o necesidades de los docentes y estudiantes, todo por
no haber realizado previamente un andlisis por ribricas.
Si una universidad estd orientada especificamente al
arte, tiene que asegurarse que las ribricas del VLE pre-
senten alta calidad con respecto a contenidos multime-
dia, asi como un instituto técnico deberia estar seguro
de que los pardmetros del software se adecien a la carga
de férmulas, archivos de celdas, o planos técnicos. De
otro modo, existirfa la posibilidad de ser rechazado por
los docentes y estudiantes o, atin peor, de entorpecer o
incluso arruinar el desarrollo interactivo de una cursada.
Asi como una plataforma puede ser evaluada previo a
su instalacién y puesta en practica, también puede ser
evaluada una vez que se ha aplicado y la haya utiliza-
do gran parte de los miembros del discurso pedagdgi-
co, con el fin de observar si esta realmente ha sido de
utilidad para los estudiantes y docentes, o si quizds el
andlisis de las rdbricas no llegé a cubrir lo que parecia
necesario en un principio.
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Un ejemplo de este tipo de evaluaciones post-aplica-
cién es el Distance Education Learning Environment
Survey (DELES, por sus siglas en inglés), una encuesta
apuntada a la educacién superior y su interaccién con
los entornos virtuales de aprendizaje, cuya misién es,
acorde al autor:

[...] proveer apoyo hacia la investigacién de los aspec-
tos menos vistos dentro de la educacién superior para
que, a medida que nos vamos dirigiendo hacia la si-
guiente generacién de ensefianza y aprendizaje basado
en lo digital, como sea que fuere, hayamos ya inves-
tigado los factores fundamentales que hacen impacto
en la ensefianza, no solo factores exclusivamente radi-
cados en los logros estudiantiles, o en la satisfaccién
del docente/estudiante, sino en lo que da forma social
y psicoldgica al ambiente dulico que no existe en el
espacio fisico (Walker, 2003, pdgs. 108-109).

DELES es un sistema que se viene implementando
desde comienzos de este siglo con la aparicién de los
primeros software de e-learning y que, al igual que las
ribricas, sigue ciertos pardmetros por los que analiza la
relacién pedagégica con el entorno tecnoldgico corres-
pondiente al aula digital. Este instrumento examina el
apoyo del instructor, la colaboracién e interaccién entre
los estudiantes, la relevancia personal, el aprendizaje
auténtico y activo, y la autonomia.

Si bien esta encuesta generalmente se lleva a cabo al final
de un afio lectivo, se implica en la mayor parte de los
casos un progreso continuo previo a la realizacién del
DELES, por lo que se pide que el docente defina los obje-
tivos de la asignatura y los cuatrimestres antes de comen-
zar, para luego tomar en cuenta el ritmo y estilo de apren-
dizaje de este educador, y las necesidades iniciales de
la clase como factores influyentes al finalizar el proceso.
Asimismo, también se espera que, al iniciar el perio-
do, los estudiantes realicen las retroalimentaciones
necesarias sobre los obstdculos o beneficios que estos
encuentran en los entornos virtuales de aprendizaje con
respecto al contenido curricular, y también que hagan
el mayor uso de la tecnologia, con el fin de comprobar
y revisar los resultados segtn la performance de la pla-
taforma en si.

De esto se pueden divisar dos aristas de investigacién
sobre la aplicacién de los VLE. Inicialmente se hablaria
de unarelacién tecnoldgica y pedagégica, centrada en el
desarrollo y participacién de la clase y el docente en el
disefio instructivo de la plataforma, valorando las carac-
teristicas y herramientas de este entorno, y cémo estas
influyen ya sea de forma positiva como negativa en la
dindmica dulica a distancia.

La otra arista es la interactiva, que deja de lado las he-
rramientas y el disefio del software para centrarse tini-
camente en c6mo los participantes se relacionan con los
VLE en si, como acceden a sus contenidos y los utilizan
para su beneficio personal, corroborando si el disefio
de la plataforma es el correcto, y si es o no necesario
agregar o remover funciones que faciliten el proceso de
experiencia del usuario.

Harnish y Reeves (2000), en su estudio, proponen una
manera de abordar el andlisis de un VLE a través de un

alcance sistemédtico basado en los criterios de entrena-
miento, implementacién del software, el uso del siste-
ma, la comunicacién entre los miembros del discurso
pedagdgico y entre estos y la plataforma, y el apoyo
tanto institucional como del sistema a todos los invo-
lucrados.

A diferencia de DELES o de las ribricas, los autores de
este estudio se basan en que “la evaluacién de los sis-
temas masivos de educacién a distancia presentan de-
saffos inicos debido al alcance y complejidad de estas
plataformas, y también por la diversidad de sus usua-
rios y usos” (pdg. 2) como argumentacién de una herra-
mienta de andlisis extensiva que abarque los aspectos
de los VLE por fuera también del discurso pedagégico y
la perspectiva técnica.

Mi4s alla de los estudios y ribricas utilizadas para medir
la exitosa adaptacién del entorno virtual de aprendizaje
con los lineamientos de la institucién que lo aplica, es
relevante remarcar la importancia de conocer el soft-
ware. Una universidad no se ve obligada a llevar a cabo
una encuesta previa con tal de instalar un VLE, pero si
se recomendaria analizar la plataforma a fines de evitar
mayores inconvenientes a futuro y garantizar la satisfac-
cién de todos los usuarios.

La ensefianza de los medios audiovisuales

Desde un punto de vista general, podria decirse que
no todas las asignaturas se enseflan del mismo modo.
Algunas pueden requerir complicadas férmulas como
apoyo, otras el andlisis de imdgenes, o incluso estdn
aquellas que requieren pricticas en otros seres vivos
para el afianzamiento de los conceptos presentados en
la cursada. Asi como estas se encuentran las materias
audiovisuales que, segtin sus particularidades, tienen
requerimientos especificos que las separan de aquellas
en otras categorias.

Al momento de la evaluacién, ya sea parcial por mé6-
dulos o completa de un cuatrimestre, las materias au-
diovisuales tienden a la realizacién de proyectos en
donde los estudiantes puedan aplicar los conceptos en
los mismos medios en los que aspiren a desarrollarse
profesionalmente. La entrega satisfactoria de estos me-
dios da lugar a una correccién segin la aplicacién de lo
enseflado en la cursada y otras ribricas.

Un docente de materias audiovisuales podria buscar,
asi, que los conceptos puedan ser ensefiados de manera
concisa y efectiva, principalmente, porque estos influ-
yen directamente en los proyectos de sus estudiantes; la
falla en la comunicacién de un concepto puede llevar
a que se desmorone todo un producto filmico y el es-
tudiante abandone la materia debido a la frustracién y
confusién producida por esta falla.

Por esto, René Diaz-Lefebvre (2004) introduce la lear-
ning option, una serie de guias y opciones creativas para
reforzar el glosario y conceptos de una cursada audio-
visual, en donde la imaginacién es recompensada, y la
reflexién de los estudiantes es una parte integral del
proyecto educativo, cuyo logro principal es dejar que
cada estudiante se haga responsable de su aprendizaje
tanto en el aula como en el hogar y comportamiento en
clase (pdgs. 51 - 52).
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Esta guia abrirfa un discurso continuo entre el docente
y el estudiante, y especialmente permitirfa que la clase
esté igualada constantemente con respecto a los con-
ceptos ensefiados, ya que aquellos estudiantes cuyas
dudas o confusiones hayan impedido la comprensién
completa de un médulo pueden repasar las teméticas
en el aula mediante proyectos in situ o mismo a través
del andlisis de las producciones de sus compaiieros. En
la learning option, todos son creadores, futuros profe-
sionales audiovisuales impulsados a consultar o pedir
ayuda cuando es necesario.

Una de las particularidades de las materias audiovisua-
les es que la aplicacién de los conceptos varfa segtin
el estudiante, ya que son asignaturas impulsadas por la
creatividad, y en gran parte las ribricas de correccién
estdn en constante modificacién debido a que no hay
una tnica manera de ver un proyecto audiovisual, y
algunos conceptos no se presentan de manera estdtica
como lo serfan, por ejemplo, férmulas matemadticas. El
docente tiene que poder interpretar la visién del estu-
diante en ese proyecto, pero también su desarrollo a
través de la cursada.

Por eso, el discurso continuo entre el docente y el estu-
diante a lo largo del cuatrimestre serfa una herramien-
ta efectiva para realmente poder calificar los proyectos
audiovisuales parciales o finales segtin los conceptos
introducidos a lo largo de la cursada. La learning option
involucra una serie de actividades practicas en las que
el estudiante refuerza sus conocimientos y los pone a
prueba en la creacién de nuevos medios o mismo en la
construccion secuencial de su proyecto final de cursa-
da. Asi, el docente puede aclarar todas las dudas, reco-
mendar pasos a seguir, corregir errores severos que no
estén relacionados a la creatividad individual, y otras
cuestiones clave para el desarrollo de futuros profesio-
nales del 4mbito.

La construccién de un didlogo continuo afianzaria asi
los conceptos e impulsaria a los estudiantes a la aplica-
cién real de los conocimientos tedricos, las experiencias
evitan también los disgustos y desilusiones que puedan
presentarse a futuro en un profesional poco preparado,
con la importancia radicando particularmente en c6mo
lo aprendido influye en su dia a dfa:

Si el estudiante puede explicar cémo el contenido de
la cursada se relaciona con este en su vida personal, yo
creo que el estudiante entiende el material. Si puede
explicar a otros cémo llegé a estas conclusiones, creo
ain méds en que este estudiante entendié. Mi momento
favorito es cuando los estudiantes utilizan conceptos
abstractos para demostrar que entendieron el material.
(Diaz-Lefebvre, 2004, pdg. 55)

Como los estudiantes cambian a lo largo de un cuatri-
mestre universitario, el docente desde un punto de vista
académico deberfa buscar una manera de progresar en
la interpretacion de los proyectos estudiantiles para asi
poder hacer una devolucién mds completa y concisa
sin tener que modificar radicalmente sus lineamientos
con respecto a las evaluaciones. A medida que fuesen
pasando los ciclos lectivos, el docente podria afadir o
descartar pardmetros que haya encontrado ttiles u ob-
soletos en previos cuatrimestres, o incluso adaptar las
cursadas completas en base a ideas o tematicas que ha-
yan surgido de estas herramientas de progreso.
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Podriamos decir que, para que esto pueda llevarse a
cabo, un docente de asignaturas audiovisuales puede
hacer un feedback de las experiencias que viven los es-
tudiantes a lo largo de los cuatrimestres, no solo con
respecto a los proyectos parciales o de final de cursada,
sino también clase a clase, o en las actividades y tra-
bajos précticos planteados como practica disciplinar de
refuerzo.

Este feedback consistiria de cuatro etapas, en las que el
docente provee la estructura y el ambiente para que los
estudiantes adquieran el conocimiento y luego puedan
proyectar los pros y los contras a través de una ribrica,
paso seguido el docente revisa estas opiniones para lue-
go presentdrselas a la clase y crear un espacio de debate
y reflexién sobre las propuestas y experiencias plantea-
das, y por ultimo saca conclusiones de ese espacio de
debate y de las ribricas iniciales para crear o modificar
sus herramientas de progreso evaluativo (Adsanatham,
2012, pég. 158).

Asi, el docente puede asegurarse que los conocimien-
tos puedan ser adaptados exitosamente para esa misma
cursada o las que le sigan, y ajustaria su evaluacién pe-
dagégica en procesos para llegar al fin del cuatrimes-
tre entendiendo aquello que los estudiantes tienen en
comun con respecto a lo que esperan de la materia y
lo que buscan conseguir en tanto los dmbitos académi-
cos como profesionales. Y, a su vez, a través del espacio
de debate y reflexién el docente puede ayudar a aclarar
conceptos o particularidades personales que quizds no
hayan hecho contacto exitoso con la clase.

La mayor parte de los proyectos audiovisuales se llevan
a cabo por equipos de multiples individuos con tareas
establecidas, y es comin en las instituciones acadé-
micas el agrupar a los estudiantes de estas asignaturas
para que estos puedan ayudarse mutuamente durante el
proceso y progresar en equipo a lo largo de la cursada,
culminando en un proyecto de final. Si bien las evalua-
ciones individuales pueden ser realizadas y controla-
das por el docente a través de actividades, exdmenes,
y defensas de tesis, los proyectos grupales raramente
pueden ser monitoreados personalmente, por lo que el
docente no conoce con certeza el rango de participacién
de los estudiantes en la actividad.

Por lo tanto, como sefiala Adsanatham (2012), “los crite-
rios de evaluacion necesitan ser flexibles, adaptables, y
abiertos perpetuamente a la revisién, porque necesitan
ser adaptados frecuentemente para permanecer dindmi-
cos y modernos” (pag. 169). Si bien hay complicaciones
al momento de evaluar los proyectos audiovisuales de
los estudiantes, siempre que el docente tenga actuali-
zados sus criterios a través del feedback, este quizds
pueda llegar a discernir la cantidad de participacién
de sus estudiantes en los proyectos, o mismo modificar
las propuestas pedagdgicas para beneficiarse tanto a si
mismo como a la clase con una evaluacién concisa y
precisa.

El aprendizaje audiovisual en los VLE

Establecer una cursada de una asignatura audiovisual
requiere una gran cantidad de material de revisién y de
base, ya sea bibliografico como filmico, este material
usualmente proviniendo de diversas fuentes, sitios web,
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o incluso idiomas varios. Por lo tanto, se complica al mo-
mento de establecer un punto de referencia tinico para
que los estudiantes puedan acceder a todo el material de
forma directa y legal, y atin més si la institucién acadé-
mica requiere la autorizaciéon de todas las bibliografias
y filmografias que se analizardn a lo largo de la cursada.
A su vez, la evaluacién de los proyectos audiovisua-
les tiene un nivel de discurso relativamente personal
y cercano con los estudiantes, ya que el docente puede,
por ejemplo, dar devoluciones generalizadas al final de
una hoja, pero en su gran mayoria las presentaciones
y actividades requieren devoluciones mds centradas en
lineas dentro de paginas, o minutos y segundos especi-
ficos en un producto filmico.

Los estudiantes, asi, se ven forzados a traer sus proyectos
a clase aparte después de habérselos enviado al docente
por Internet o entregado por vias fisicas asi como DVDs
o pendrives. Si algo en la grabacién del DVD falla, o si el
Internet al momento de la clase no estd funcionando, el
estudiante se atrasa con respecto a las devoluciones aun
cuando el docente haga lo posible para explicar su eva-
luacién y conclusiones lo méds detallado posible.

Con el funcionamiento y aplicacién de los entornos
virtuales de aprendizaje en asignaturas audiovisuales,
existe la posibilidad de simplificar ese proceso extensi-
vo y abarrotado que complica a tanto el docente como
los estudiantes, ya que la plataforma puede ser utilizada
como un hogar centralizado para tanto los materiales
bibliograficos y de visionado, como también para los
proyectos de los estudiantes y su fécil acceso a las co-
rrecciones y devoluciones.

Segun la plataforma, la mayoria de los VLE contienen
carpetas madre en cada cursada y mddulos especifi-
cos a donde los estudiantes pueden recurrir desde sus
computadoras o dispositivos méviles para repasar los
conceptos vistos en clase o mismo estudiar para exdme-
nes completamente en linea. Dentro de estas carpetas
podrian albergarse asi todos los libros y articulos que el
docente considere pertinentes, sin necesidad de pegar
enlaces a otros sitios web, o dar direcciones a biblio-
tecas en donde los estudiantes puedan encontrar los
materiales.

En las carpetas especificas de los médulos, el docente
puede subir también todas las referencias de visionado
que este necesite para la cursada y no tener que depen-
der de estar recordando cada semana cudles materiales
correspondian a cuéles clases, ademds de que, al tener-
los ya subidos en linea, el docente y los estudiantes
pueden acceder a estos de forma ilimitada:

Ya no serfa necesario llevar una diapositiva de pers-
pectiva focal, ya que la sube al sitio y los estudiantes
la descargan para ilustrar ejemplos o como apunte
para el final, y tampoco necesitaria cargar consigo
DVD o pendrive con peliculas para proyectar en el
aula (si el proyector funciona), el docente puede de-
jar el link a Netflix o la escena en YouTube y global-
mente llevar su ejemplo a todo el mundo. (Rodriguez
Collioud, 2018, s/p)

Las capacidades que las plataformas le brindan a las

instituciones académicas para controlar los materiales
subidos por los docentes a estas permiten también una
correccién y autorizacién de aquello que el docente
considere pertinente para su cursada, evitando proble-
mas con el derecho de autor, enlaces a sitios ilegales, e
incluso se pueden realizar revisiones de la bibliografia
a consultar, verificando que esta no contenga instancias
de plagio o trabajos erréneamente citados.

Ademas, la participacién de las instituciones académi-
cas en la plataforma permite reforzar la identidad cul-
tural de estas a través de la presencia en los diversos
médulos. La universidad puede cargar uniformemente
las planificaciones académicas, newsletters, y anuncios
relevantes sabiendo que los estudiantes los veran facil-
mente. Dependiendo de la plataforma, las instituciones
también pueden personalizar los entornos con sus logos
y paletas de colores.

Serfa muy poco usual que el docente suba los materia-
les base de la cursada mientras esta esté en curso, por
lo que las carpetas madre se convierten en una pauta a
seguir y a su vez en un espacio de mejora continua: si el
docente observa que algtin material eventualmente no
serd necesario para una cursada especifica, puede remo-
verlo completamente de la plataforma o recomendarlo
como visionado complementario una vez terminado el
cuatrimestre. Lo opuesto puede ocurrir, también, con el
docente debiendo agregar mds materiales a la carpeta
ya que encontré que lo que este tenia pensado ensefar
no serd suficiente para la comprension exitosa de los
estudiantes.

Otro aporte pedagdgico que brindan los VLE al momen-
to de la ensefianza audiovisual es la posibilidad dentro
de las plataformas de afadir tareas personalizadas de
soporte para que los estudiantes realicen dentro de sus
hogares. Estas actividades pueden o no recibir califica-
ciones formales para el progreso educativo, y vienen
en gran cantidad de formatos, incluyendo encuestas de
opciones multiples, preguntas de reflexién personal, o
mismo proyectos peer to peer, en donde los estudiantes
son los mismos evaluadores y publico al que apunta la
actividad, abriendo la cursada a opiniones mds alld de
las producidas por el docente.

Al tener herramientas de subida propias, y un sinfin de
extensiones de archivo que pueden cargarse en los en-
tornos virtuales de aprendizaje, los médulos le facilitan
al docente la creacién de espacios en donde los estu-
diantes pueden subir sus proyectos audiovisuales ya
sea como actividades o como proyectos finales de cur-
sada, y tenerlos siempre a su disposicién para cuando
tenga que calificarlos o remitir a ellos, con la seguridad
de que estardn albergados en la plataforma.

Asi como el docente se beneficia de las herramientas
de subida y el resguardo de las tareas y proyectos en
varias extensiones, este concepto “libera al estudiante
de tener que cargar un archivo pesado a un formato casi
obsoleto, le deja margen de autocorreccién y compara-
cién, y expande la visién cultural de cada uno de sus
participantes globales” (Rodriguez Collioud, 2018, s/p).
Esto le permite al estudiante subir su proyecto directa-
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mente a la plataforma y no tener que preocuparse por
traerlo aparte, ya que el docente puede utilizar la cone-
xion a Internet de la misma institucién académica para
conectarse a la plataforma desde las computadoras de
la universidad y hacer las devoluciones correspondien-
tes en clase, mostrando a través del entorno virtual de
aprendizaje las correcciones especificas en los momen-
tos o lineas indicados en pantalla.

La evaluacién de estos proyectos audiovisuales puede
hacerse completamente desde los entornos virtuales de
aprendizaje, dependiendo de la plataforma. El docente
tomarfa asf los trabajos subidos por los estudiantes a tra-
vés de las mismas herramientas provistas por el sitio o
mediante proveedores externos como Dropbox o YouTu-
be, y haria sus devoluciones en la misma plataforma o en
clase. El docente tendria todo el material en un mismo
lugar, incluyendo calificaciones, y la institucién acadé-
mica podria monitorear el progreso de la asignatura.

Sin embargo, es importante aclarar que, aun cuando
al docente de asignaturas audiovisuales se le presente
una plataforma virtual para la visualizacién y correc-
cién de los trabajos de los estudiantes, este no debe mo-
dificar radicalmente las ribricas de evaluacién de los
proyectos simplemente por la variacién en el modo de
entrega. La integraciéon de un VLE a la clase audiovisual
no significa un nuevo tipo de clase, sino que mds bien
representa una herramienta de soporte para todos los
participantes.

Autores como Kelli Marshall (2013) plantean una serie
de rdbricas que podrian ser de utilidad a los docentes
universitarios que se encuentren recién explorando los
entornos virtuales de aprendizaje, enfocdndose en los
multiples niveles de profundidad que tienen los pro-
yectos audiovisuales para establecer asi pautas de co-
rreccién. La primera ribrica cubre la fase inicial, com-
puesta de la seleccién del tema a tratar, o quizds alguna
hipétesis planteada por el estudiante. La siguiente rd-
brica explora el argumento y formato de los proyectos,
bésicamente todo lo referido a trama y desarrollo verbal.
Por dltimo, la ribrica estética se enfoca en la parte vi-
sual del trabajo de los estudiantes, incluyendo edicién,
cinematografia, y direccién de actores (s/p).

De ese modo, el docente puede desglosar los proyectos
de manera uniforme y examinarlos con una mirada im-
parcial, en donde los distintos niveles no se influencien
entre si, o permitan una calificacién centrada particu-
larmente en la especializacién de la asignatura. Si la
materia estd relacionada a la direccién de fotografia, el
docente puede a través de estas ribricas no poner tanto
énfasis en la fase inicial y de argumento, para centrarse
en la rdbrica estética, que es la que corresponde a la
cinematografia de un proyecto.

También, gracias a las diversas funcionalidades de las
plataformas VLE, el docente puede dividir los proyec-
tos audiovisuales que contengan grupos, especialmente
aquellos de cursadas introductorias en donde todos los
estudiantes provienen de distintas carreras en el drea,
en sectores cubriendo cada una de las ribricas. Los que
realicen el guién podrian subir su progreso dentro de
una subcarpeta, los productores inicializar el proyecto
en su espacio, y los editores tener su lugar para ir ha-
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blando de las decisiones que influenciaron ciertos cor-
tes y transiciones.

Una segmentacion del equipo de trabajo permite que el
docente explore en profundidad la participacién que
cada estudiante tuvo dentro del proyecto audiovisual,
simplificando el discernimiento al requerir que los
miembros del grupo escriban periédicamente sobre su
proceso y las cosas que estos fueron aportando a medi-
da que avanzaba el trabajo. A su vez, esta herramienta
de evaluacién también les facilita a los estudiantes la
organizacién de sus ideas y aportes, y la descripcién de
estos en caso de tener que presentarlos frente a la clase
o en un examen oral de fin de cursada:

Este método de correccion sirve para varios proposi-
tos. Primero, estas ribricas y el proyecto filmico en si
sirven para ilustrarle al estudiante que la retérica |...]
es un arduo y generalmente bien compensado proce-
so que puede ejecutarse exitosamente en el siglo XXI.
Como instructores, sabemos que el realizar buenos ar-
gumentos requiere de una serie de pasos (concepcién
general, armado de tesis, escritura, revisiones, etc.) y
que, a veces, algunas partes de nuestro producto serdn
mads fuertes que otras. Los estudiantes también debe-
rian ser informados de ello (Marshall, 2013, s/p).

El docente puede sefialar asi devoluciones mds concre-
tas en partes especificas del proyecto. Si hay alguna par-
te del didlogo de un cortometraje que este no encuentre
apropiada o lingiiisticamente correcta, puede apuntar
su correccién directamente en el guién subido a la sub-
carpeta correspondiente, en lugar de tener que estar
creando apartados dentro de la correccién del video del
cortometraje. Y, al tener las subcarpetas como medido-
res del proceso, el docente también puede sefialar fallas
o0 cosas a revisar antes de que el proyecto se filme.

Con respecto al proyecto final, lo que seria una utili-
dad clave para la correccion de este seria la posibili-
dad de establecer comentarios dentro del video en si,
utilizando las diferentes herramientas de la plataforma
para crear anotadores sujetos a un minuto y segundo de-
terminados, asi como se puede hacer en software como
Microsoft Word, para que el estudiante tenga una devo-
lucién puntual en el momento justo, evitando la incon-
veniencia de revisar todo el proyecto para encontrar los
conceptos especificos en la correccién del docente, y
cualquier duda que pueda surgir por estos.

Plataformas VLE con caracteristicas que benefician a
las asignaturas audiovisuales

Para esta investigacion, se dispuso hacer un relevamien-
to personal de diversos entornos virtuales de aprendiza-
je, y seleccionar aquellos que, segtn sus caracteristicas
y funcionalidades, podrian ajustarse a la hip6tesis plan-
teada en este proyecto. A través de esta experiencia, se
redujo el nimero de plataformas viables a cuatro: Blac-
kboard Learn, Google Classroom, Instructure Canvas
Studio, y Moodle.

Blackboard Learn, conocido también como Blackboard,
cuenta con una modalidad tradicional y una versién
mejorada titulada Ultra. Posee integracién en sistemas
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operativos tales como iOS y Windows, y también con
una aplicacién para todos los dispositivos méviles. La
plataforma puede ser integrada al servidor de una ins-
titucién académica, permitiendo asf su personalizacién
en términos de logotipos, paletas, y sistema de log-in,
permitiendo asi una permanencia de la identidad cul-
tural del establecimiento. Blackboard cuenta con dos
tipos de acceso, uno para los docentes y otro para el
cuerpo estudiantil.

En este entorno, los estudiantes y docentes pueden en-
contrar sus asignaturas y acceder a ellas a través de car-
petas especiales, que a su vez poseen subcarpetas con
las distintas funcionalidades habilitadas para los cursos,
entre las que se pueden encontrar los médulos de la cur-
sada, y el docente puede subir a ellos el material que crea
conveniente, ademads de la posibilidad de crear activida-
des de repaso, trabajos con calificacién, y exdmenes.
Con respecto a crear proyectos en la plataforma, Black-
board no posee funcionalidades dedicadas a las asigna-
turas audiovisuales. Incluye un procesador de texto na-
tivo que no permite plantillas personalizadas asi como
las de un guién, y no permite calificar momentos espe-
cificos de un video, pero si existe la funcién de collage
colaborativo, interesante para los directores de arte.
Sin embargo, las herramientas de subida les permiten
a los estudiantes cargar multiples tipos de archivos a la
plataforma, aquellos formatos que Blackboard no tolera
pueden ser subidos a través de Dropbox/YouTube, y el
docente los ve en embed dentro de la pestafia de califi-
caciones, donde puede hacer las devoluciones y otorgar
notas. Con la herramienta de revision, los estudiantes
pueden subir miltiples versiones del mismo proyecto,
y ver como fue su progreso a lo largo de la actividad. La
plataforma permite la creacién de subcarpetas para tra-
bajos grupales.

El docente puede subir todo tipo de material bajo la su-
pervisién de la institucién académica, enlazar a You-
Tube/Vimeo o, de necesitar cargar un archivo de video,
puede hacerlo a través de la plataforma si este no es
muy pesado, o por Dropbox para archivos mayores. A
través de la integracion con la aplicacién Pronto, el do-
cente también puede grabarse explicando conceptos,
realizar videollamadas, o alentar a los estudiantes a que
graben con su celular.

Si bien Blackboard no tiene tantas herramientas orien-
tadas a las asignaturas audiovisuales, sus funcionali-
dades, opciones de carga y orden en carpetas son muy
viables al momento de desarrollar una clase con mucho
material distribuido en varios formatos.

En lo que se refiere a plataformas expansivas para multi-
ples propositos, estd Google Classroom, el VLE de Goo-
gle, gratuita para los establecimientos que cuenten con
el programa G Suite. Una de las funcionalidades més
interesantes que posee esta plataforma es su facil acce-
S0 y uso, ya que Unicamente requiere el log-in median-
te Google para entrar en el sistema, tanto los docentes
como los estudiantes acceden del mismo modo, y con
sus e-mails institucionales. Aparte, al ser un proyecto
de Google, es posible que la mayor parte de la clase ya
sepa como utilizar las aplicaciones en desktop o en sus
dispositivos méviles con Android.

La estructura de la plataforma utiliza el formato de car-

petas y subcarpetas, en donde la asignatura es dividi-
da en médulos o clases, y el docente puede albergar en
ellas materiales, o subir actividades y exdmenes para
que los estudiantes realicen dentro de Classroom. Una
de las particularidades de la plataforma es la inclusién
de aplicaciones educativas que sirven para asistir al do-
cente segun su carrera, tales como Tynker (informatica),
o Kami (literatura y narrativa).

Las asignaturas audiovisuales no tienen recursos espe-
cificos, mds alld de la integracién nativa con YouTube
que tiene la plataforma, lo que les permite a los estu-
diantes subir sus producciones directamente al docen-
te, y de forma privada. Aun asi, las correcciones son
estdticas, con muy pocas oportunidades para rehacer
los proyectos, y Classroom muestra algunas dificultades
estructurales al momento de realizar trabajos en equipo.
La plataforma podria beneficiar, sin embargo, a otros ru-
bros dentro del drea audiovisual. Con la sub-aplicacién
Kami o Google Docs, los estudiantes de guién pueden
subir sus planillas personalizadas y trabajar sobre ellas,
y recibir devoluciones especificas in situ, realizadas por
el docente o por sus compaifieros. Las materias de ima-
gen fija pueden utilizar los collages de Google Fotos,
o la sub-aplicacién de participacién colaborativa Jam-
board, que hasta permite dibujar dentro de ella y recibir
devoluciones en tiempo real por el docente.

A través de la integracién de Google Drive, Classroom
permite la creacién de grupos especificos asignados a
tareas o proyectos, por lo que cada estudiante tiene su
espacio para ir subiendo su progreso o impresiones, y el
docente puede también afiadir material o devoluciones
en ese espacio, creando un didlogo dindmico y una par-
ticipacién constante de la clase.

Sibien Google Classroom ain no parece haber integrado
funcionalidades de video mds alld de YouTube, las
caracteristicas de la plataforma serfan beneficiales para
asignaturas audiovisuales centradas en texto e imagen
fija, y la estructura multipropésito/colaborativa sirve
para los docentes que busquen un didlogo constante
con su clase.

Un entorno virtual de aprendizaje que podria adaptarse
a las necesidades de una asignatura audiovisual es Ins-
tructure Canvas Studio, parte de la suite Canvas, que
apunta a proyectos de medios.

La suite Canvas posee un API abierto, por lo que cual-
quier programador puede integrar aplicaciones de terce-
ros, ademds de que puede ser accedida desde cualquier
dispositivo. Tiene un disefio rigido pero sencillo, que
reemplaza las carpetas por mosaicos, donde se ven mi-
niaturas de los contenidos internos o una imagen espe-
cifica elegida por el docente o la institucién.

En estos mosaicos se encuentran los médulos de apren-
dizaje, albergando los materiales y actividades de la
cursada. En la barra lateral, los estudiantes de asigna-
turas audiovisuales pueden acceder al sector Studio. En
caso de no encontrarlo, también se puede acceder den-
tro del editor de texto de la plataforma.

Studio automadticamente provee las herramientas para
la grabacién o subida de video desde su pantalla princi-
pal. Los estudiantes pueden subir sus proyectos en esa
ventana y luego adjuntarlos a las actividades dentro de
los médulos. Asi como un video online, el proyecto fil-

164 Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXII. Vol. 46. (2021). pp. 119 - 202. ISSN 1668-1673




mico tiene un reproductor tradicional, detalles del crea-
dor, la opcién de afiadir subtitulos, y dos particularida-
des de la plataforma: la linea de tiempo de comentarios
y los detalles de reproduccién.

A través de la linea de tiempo de comentarios, el do-
cente o compafieros de equipo del estudiante pueden
dejar sus notas sobre el video a lo largo de la reproduc-
cién, con este pudiendo acceder luego a esos comenta-
rios con una transcripcién o haciendo playback de su
video. A su vez, el estudiante o los miembros del grupo
pueden hacer comentarios dentro del comentario, en
caso de necesitar aclarar dudas o refutar la devolucién.
Los detalles de reproduccion le permiten al docente y al
estudiante ver quiénes reprodujeron el proyecto y por
cudnto lo visionaron.

Para aquellos estudiantes de asignaturas audiovisuales
no relacionadas a video, Studio tiene una funcionalidad
un poco mds limitada. Los guionistas pueden utilizar
el editor de texto para sus proyectos, pero no permi-
te la utilizacién de plantillas, y las devoluciones son
generales, mientras que los directores de arte/fotografia
pueden subir sus imdgenes fijas a la plataforma, pero a
través del editor de texto iinicamente, removiendo toda
chance de una devolucién detallada y dindmica.

Asi, Canvas Studio seria un VLE pensado para el drea fil-
mica de una asignatura audiovisual, pero sus limitacio-
nes estructurales, y falta de dinamismo al realizar aportes
o devoluciones por el docente, quizds no lo hagan tan
inclusivo para toda una carrera de nivel superior.
Moodle es una plataforma gratuita que puede ser insta-
lada directamente en los servidores web de la institu-
cién académica, o a través de la ayuda de los Moodle
Partners, compaiias de servicio que trabajan con la em-
presa en su distribucién y financiacién, para que conti-
nue siendo gratuita.

Al ser una plataforma de cédigo abierto, Moodle per-
mite la modificacién de muchos de sus componentes
para ajustarse a las necesidades de la institucién, ya sea
mediante la edicién de su cédigo, la personalizacién del
CSS de diversos sectores de los sitios, o mismo la apli-
cacién de plug-ins de terceros. Moodle tiene en su sitio
web un catdlogo de plug-ins educativos aprobados a dis-
posicion de los desarrolladores, pero acepta también de
proveedores externos.

Su interface contiene elementos sencillos, por lo que
su utilizacién no le serfa complicada a tanto docen-
tes como estudiantes, presentando caracteristicas que
se pueden encontrar en sitios web tradicionales, tales
como herramientas drag-and-drop, foros, e implemen-
tacién multilenguaje en mds de 120 idiomas. Las fun-
cionalidades de Moodle no varfan en comparacién con
las plataformas investigadas para este proyecto, ya que
también presentan un sistema de carpetas y subcarpe-
tas, herramientas de subidas tradicionales, editores de
texto dentro del espacio, sector de actividades y exd-
menes, y un gestor de calificaciones para los docentes.
A través de los plug-ins se pueden integrar muchas ca-
racteristicas beneficiales para asignaturas audiovisuales.
El plug-in Kaltura sirve para la reproduccién de video en
cualquier formato, lo que le permite al estudiante subir su
proyecto con la extensién que le quede mds conveniente,
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sabiendo que el docente lo podréd ver en la plataforma sin
problemas. Con Collabora, los equipos de trabajo pueden
colaborar en un proyecto de texto, incluyendo guiones e
investigaciones, en tiempo real, e incluir al docente en
esta participacion para correcciones directas.

El docente puede hacer sus devoluciones a través de la
seccién de calificaciones o mediante las diversas herra-
mientas provistas por los plug-ins. También puede apli-
car la opcidén de crear blogs de la materia en donde la cla-
se subirfa sus trabajos. Los proyectos subidos a Moodle
pueden ser exportados a un portfolio online, ideal para
las cursadas audiovisuales con mirada profesional.
Moodle, con su cédigo abierto, presenta una plataforma
muy amigable para todos los participantes, y la utiliza-
cién de plug-ins habilitan gran cantidad de herramien-
tas. Sin embargo, en lo que se refiere a asignaturas au-
diovisuales, se encuentra limitada en las acciones que
pueden llevar a cabo el docente y los estudiantes, parti-
cularmente al momento de la correccién.

Conclusiones

Este Proyecto de Investigacion parti6 de la hipétesis de
que los entornos virtuales de aprendizaje, gracias a sus
caracteristicas y funcionalidades, serfan de mucha uti-
lidad para tanto los docentes como los estudiantes de
asignaturas audiovisuales con respecto a los recursos,
accesibilidad, y evaluacién de los proyectos presenta-
dos. Para esto, se hizo un relevamiento bibliografico,
pedagdgico, y digital en biisqueda de una herramienta
de ensefianza y evaluacién de medios audiovisuales en
dmbitos académicos.

Asi, se analizé la estructura, diferencias pedagdgicas, y
funcién de estas plataformas educativas, y su potencial de
aplicacién como herramientas de ensefianza audiovisual,
decantando caracteristicas y particularidades de estas que
Gnicamente pudiesen aplicarse a la hipétesis planteada,
con el relevamiento de ejemplos de entornos virtuales de
aprendizaje actuales que pudiesen adaptarse a este con-
cepto a través de modificaciones en su plataforma.

Lo que se buscéd, principalmente, fue una herramienta
pedagdgica virtual que le permitiese a los estudiantes
llevar un registro del progreso de sus proyectos audiovi-
suales, pero que también le diese al docente lugar para
observar ese progreso y realizar una calificacién acorde
a sus propias rubricas, planteamientos curriculares, y
reglas de la institucién académica, con la posibilidad de
entablar un didlogo con los estudiantes y mantener un
dinamismo virtual de clase.

Los entornos virtuales de aprendizaje fueron escogidos
como resultado de esta bisqueda ya que son un siste-
ma de ensefanza en linea con variabilidad en lo que
se refiere a formatos y portabilidad de dispositivos, in-
cluyendo funcionalidades online. Esto evita todo tipo
de hardware especifico, ya que tanto el docente como
el estudiante pueden acceder a la plataforma mediante
sus computadoras, teléfonos, o ambos intercambiable-
mente, para subir tareas/proyectos y dejar o recibir ca-
lificaciones. La conectividad global online le permite a
la institucién académica tener un control y seguimiento
de las cursadas que participan en estas plataformas.
Como este proyecto estd orientado a la educacién de
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nivel superior, los entornos virtuales de aprendizaje pa-
recieron apropiados para un estudiante adulto que, con
sus cargas laborales y familiares aparte, puede no tener
el mismo acceso constante a los recursos de la asigna-
tura. Al estar estas plataformas habilitadas para tantos
dispositivos, el estudiante puede acceder a todo en todo
momento, inclusive cuando el docente realiza activida-
des como conferencias, live-streaming, o participacién
en la clase a distancia debido a una ausencia personal.
Para el andlisis mds exhaustivo de estas plataformas,
en correlacion con lo buscado en los objetivos especifi-
cos del proyecto, se sometié a los entornos virtuales de
aprendizaje a diversas rubricas, o guias evaluativas re-
feridas a ciertas caracteristicas en la practica con orien-
tacion a un criterio en particular, listando niveles de
calidad acordes. Siendo estas plataformas herramientas
educativas con multiples aristas y diversos contenidos,
se las examiné a través de estas rubricas para poder
ubicar sus criterios dentro de un andlisis pedagdgico y
profesional y evitar forzar a los docentes y estudiantes a
utilizar un software que no cumple los requerimientos
de la asignatura.

Ademads, la entrega de los proyectos audiovisuales es,
en su mayoria, de formato multimedia, por lo que una
plataforma que no los soporte no tendria sentido. Estos
proyectos emularian en cierta extensién a aquellos ma-
teriales visionados, asi que es imperiosa la necesidad de
un entorno virtual de aprendizaje que permita tanto la
reproduccién como la subida de formatos multimedia.
Para su evaluacion, la plataforma le puede brindar al do-
cente la posibilidad de no solo interpretar la visién de
sus estudiantes y calificar sus proyectos finales al fin
de la cursada, sino también habilitar un seguimiento
del desarrollo personal de cada uno en el cuatrimestre.
Particularmente, la idea de un discurso continuo entre
ambas partes se considera en este proyecto como una he-
rramienta efectiva para realmente poder calificar los tra-
bajos audiovisuales parciales o finales segin los concep-
tos y pardmetros buscados en la planificacién curricular.
Se considera de importancia destacar que las asignatu-
ras audiovisuales tienen pardmetros y criterios estable-
cidos pertenecientes a la carrera que no se encuentran
necesariamente en asignaturas pertenecientes a otras
carreras, por eso serfa dificil que cualquier entorno
virtual de aprendizaje se adapte a ellas, ya que las mo-
dalidades de entrega de proyectos, formatos de proyec-
cién y dimensién, o mismo la participacién grupal de
estudiantes a veces difieren radicalmente de aquellas en
otras asignaturas no audiovisuales.

Por ejemplo, al momento de establecer una cursada au-
diovisual se presenta la necesidad de una gran cantidad
de material de base y de revisién, tanto bibliogréfico
como filmico, proveniente de diversas fuentes, asi que
lo més conveniente para tanto los estudiantes como el
docente de esta cursada es tener un punto de referencia
dnico para que todos puedan acceder a esos materiales
de forma directa y legal, autorizado por la institucién
académica en la plataforma de ser necesario.

Otro pardmetro particular de los proyectos audiovisuales
es el de las devoluciones, cuyo nivel de discurso docen-
te-estudiante puede ser personal y cercano, divergiendo

del formato tradicional de comentarios generalizados al
final de una hoja para dar lugar a observaciones mds cen-
tradas en lineas dentro de péginas, o minutos y segundos
especifico en un producto filmico. Un entorno que dé
acceso al docente para hacer sus devoluciones en puntos
clave de los proyectos beneficiaria asf a la dindmica 4u-
lica y a la comprension de los conceptos de la cursada.
Los entornos virtuales de aprendizaje podrian cola-
borar con las asignaturas audiovisuales a través de la
creacion de tareas personalizadas de soporte para que
los estudiantes puedan realizar en sus hogares, con la
posibilidad de ser calificadas para su progreso formati-
vo. Estas pueden variar en su formato, incluyendo en-
cuestas, exdmenes de respuestas multiples, preguntas
de reflexién personal, o proyectos de evaluacién grupal
en donde los mismos compaiieros de clase actian como
docentes. Esto dltimo seria de gran ayuda al momento
de preparar a los estudiantes para su carrera en el drea
audiovisual, donde generalmente se recibe una gran
cantidad de aportes de los miembros de un equipo.

Si la plataforma tiene su propio espacio para la subi-
da y visualizacién de los proyectos audiovisuales, los
estudiantes y el docente tendrdn la seguridad de que
sus trabajos estardn albergados de forma segura en la
nube, en caso de perder el archivo original posterior a
la entrega. El docente puede remitir a estos proyectos
guardados para su calificacién o envio a un portfolio
virtual al final de la cursada.

Asimismo, la plataforma puede darles a los estudiantes
la chance de, en caso de que su proyecto fuese un tra-
bajo en equipo, dividir la entrega en sub-carpetas, para
que el docente explore en profundidad la participaciéon
que cada estudiante tuvo dentro del proyecto. Cada uno
puede asf escribir periédicamente sobre su proceso, subir
borradores, y otras cosas que vayan aportando a medida
que avanzan con la tarea. Esto también les permite orga-
nizar sus ideas y aportes en caso de eventualmente tener
que presentarlos en clase o al docente en un examen oral.
En bisqueda de un entorno virtual de aprendizaje que
pudiese adaptarse a estos pardmetros resultantes de la
investigacion en este proyecto, se procedi a revisar va-
rios de los VLE que se encuentran al momento de la fe-
cha en el mercado; de estos se seleccionaron cuatro que
tenfan multiples funcionalidades y una amplia gama de
caracteristicas: Blackboard Learn, Google Classroom,
Instructure Canvas Studio, y Moodle.

Sin embargo, esta seleccién resulté infructuosa, ya que
ninguna de las plataformas cumplia con todos los paré-
metros que este proyecto plantea como necesarios para
una asignatura audiovisual, aunque podrian si se reali-
zan modificaciones menores al software.

Por lo tanto, se concluye este Proyecto de Investigacion
Disciplinar verificando la hipétesis planteada, ya que
el andlisis bibliografico probé que la transicién de una
asignatura audiovisual a un entorno virtual de aprendi-
zaje serfa beneficial para tanto el docente como el estu-
diante, ya que simplifica la manera de ensefiar en clase,
la estructuracién y acceso del material de cursada, y la
entrega y correccion de las actividades y trabajos finales
en varios formatos de archivo y de presentacion.

Sin embargo, se encuentra pertinente destacar que has-
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ta el momento no se habria encontrado una plataforma
que ponga en practica esta hipdtesis pero que, al ser este
un proyecto de investigacién, puede ser tomado como
base o referencia para la construccién de un entorno vir-
tual de aprendizaje que esté orientado a los pardmetros
que necesita una asignatura audiovisual.

Sitios web de las plataformas consultadas

Blackboard: https://www.blackboard.com/es-lac

Google Classroom: https://classroom.google.com

Instructure Canvas Studio: https://www.instructure.
com/canvas/higher-education/platform/products/
canvas-studio

Moodle: https://moodle.org/
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Abstract: This project will investigate the possibility of pro-
posing the virtual learning environment as a tool to teach vari-
ous subjects within the audiovisual media category, providing
examples of already existing environments that are applied to
theory. This resource is investigated to facilitate both the stu-
dent and the teacher the planning, execution of the course, and
collaborative evaluation of works of both short and long dura-
tion in an interactive way that goes beyond the classroom.

Keywords: Online tool - evaluation - pedagogy - audiovisual
media

Resumo: Este projeto investigard a possibilidade de propor am-
bientes virtuais de aprendizagem como uma ferramenta para
ensinar vérias disciplinas da categoria midia audiovisual, for-
necendo exemplos de ambientes existentes que se aplicam a
teoria. Este recurso é investigado para facilitar ao aluno e ao
professor o planejamento, a execugdo de cursos e a avaliagdo
colaborativa de trabalhos de curta e longa duragdo, de maneira
interativa que vai além da sala de aula.

Palavras chave: Ferramenta online - avaliagdo - pedagogia - mi-
dia audiovisual
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