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Alfabetizacion mediatica y produccion practica en medios:
la edicion digital desde la perspectiva de la cognicion
distribuida
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Resumen

En este articulo se argumenta que la produccién practica en medios digitales, especialmente el uso de programas
computacionales para la edicién de video, proporciona un contexto de aprendizaje participativo y logro creativo
de alfabetizacién mediatica. Este tesis se basa en un modelo que trata de reconciliar una perspectiva social y
técnica (cognicion distribuida) y que contribuye a la educacion para los medios y/o el estudio de la interaccion
entre las personas y las computadoras en contextos histéricos y sociales. La produccion de un video por un
grupo de ninos México-americanos de manera colaborativa, pero en especifico la edicién digital por un nifo de
once anos se contempla como una compleja practica tanto técnica como sociocultural: una forma de apropiacion,
creacion y produccion de representaciones mediaticas. Este trabajo es parte de un proyecto general cuya base
es la investigacion participativa en comunidad, utilizando técnicas de observacion participante y cognicién
etnografica, analisis conversacional, documentacion en video y analisis textual de productos mediaticos. La
metodologia consistié en registrar de manera etnogréfica y video la colaboraciéon con un niflo México-americano
en la edicién de un mini documental en contexto de un programa “después de escuela” al sureste de San
Diego, CA, Estados Unidos. Con la integracion de conceptos de la perspectiva de la cognicién Distribuida y
alfabetizacién mediatica, una nueva manera de pensar la produccién practica en medios emerge, sobre todo
cuando se contempla una mirada detallada a la produccién social de sentido: comunicacién.

Abstract

In this article, | argue that practical production in digital media, especially the use of computer programs for video
editing, provides a context of participatory learning and creative achievement of media literacy. This argument
relies its discussion on a model that tries to reconcile a social and technical perspective (distributed cognition), with
the study of people ‘s interaction with computers in socio-historical contexts. The production of a video by a group
of Mexican-American children in a collaborative manner, but specifically the digital edition by an eleven-year-old
child is analyzed as a complex technical and sociocultural practice: a form of appropriation, creation, and
production of media representation. This work is part of a general university-community project, using techniques
of participant observation and cognitive ethnography, conversational analysis, video documentation, and textual
analysis of media products. The methodology consisted of ethnography and video documentation focused on
the collaboration with a Mexican-American child in the editing process of a mini-documentary in the context of
an "after school" program southeast of San Diego, CA, United States. While integrating a Distributed Cognition
perspective with new media literacy an innovative perspective emerges as a detailed look of the social production
of meaning: communication.
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1. Introduccion

Desde los primeros estudios y hasta afios recientes,
el andlisis de la produccién prictica en medios ha sido
tradicionalmente ignorado o dejado fuera del campo de la
alfabetizacion mediatica, e incluso fuera de la comunicacion
en general (Jenkins et. al., 2009; Hobbs, 2017). Segtin David
Buckingham (2003) hay dos aspectos que pueden explicar
la pequefia cantidad de investigacién académica sobre como
se produce en un contexto de alfabetizacion: a) la creencia
generalizada de que el trabajo del estudiante carecia de mérito
académico, sobre todo porque fue visto como reproduccion o
imitacion de las ideologias de los medios dominantes; y b) el
enfoque tecnicista en las habilidades de produccidn, que pasa
por alto los procesos y significados de la toma de decisiones
en la produccién de medios.

Otros investigadores, Kafai y Peppler (2011) y Renne
Hobbs (2017), han sefialado que los educadores hacen mas
hincapié en los andlisis criticos sobre la produccién en
medios de comunicacidn, es decir, el privilegio de la lectura
sobre la escritura de los medios. Ellos argumentan, junto
con Buckingham, que, incluso cuando los educadores en
esta materia han reconocido la cultura de la convergencia
(Jenkins, 2006), no ha habido una comprensién adecuada de
lo que podria significar para la produccion de estos medios
de comunicacién en general. Mas concretamente, de como se
puede hablar, de manera coherente, acerca de las numerosas
dimensiones que estdn involucradas en la produccién de
nuevos artefactos de medios. Para Sefton-Green (2006),
Buckingham (2014), Jenkins (2006), Kafai y Peppler (2011) y
Hobbs (2017), la produccién de medios de comunicacion, al
igual que la participacion y creacién, son componentes clave

de la educacién en medios'.

Aunque el punto de partida del estudio es la educacién
para los medios o la investigacién sobre los procesos

que permiten a los miembros del publico reflexionar

1A este respecto, dos tendencias de la alfabetizaciéon medidtica referente
a la produccién practica han enmarcado la mayoria de los estudios. En
primer lugar, los estudios sobre la produccién de medios impulsada por
cuestionamientos en el ambito de lo politico; a saber, si la participacion en la
produccién de contenido permite un entorno medidtico o una sociedad mas
democriticos (Jenkins y Thorburn, 2003). Un segundo tema de investigacion
sobre la participacién y la produccién de medios es el impulsado por
cuestiones educativas o de cémo la produccion y la participacion se relacionan
con las nuevas alfabetizaciones (Jenkins, et. al 2009; Livingstone, 2003;
Vasquez, 2003)

sistemdticamente sobre las dindmicas de lectura y escritura
para entender y analizar su propia experiencia como lectores y
escritores (Buckingham, 2003), aqui se presenta una propuesta
para analizar la dimensién de la produccién practica de
la alfabetizacién medidtica y digital desde los procesos
cognitivos y de comunicacién, de manera especifica, desde
la teorfa de la cognicién distribuida desarrollada por Edwin
Hutchins (1995a, 1995b, 2005, 2006).

En el articulo se argumenta que la produccion practica
en medios digitales, proporciona un contexto de aprendizaje
participativo y logro creativo de alfabetizacién medidtica.
Dicho argumento se basa en un modelo que trata de reconciliar
una perspectiva social y técnica. La produccién de un video
por un grupo de nifios de manera colaborativa, pero en
especifico la ediciéon digital por un nifio de once afios
se contempla como una compleja prictica tanto técnica
como sociocultural: una forma de apropiacién, creacién
y produccién de representaciones medidticas. Para este
propésito, el articulo fue dividido en tres secciones. Primero,
se presenta la propuesta de distribucién cognitiva desarrollada
por Hutchins que permite analizar la edicién digital, la
participacion y el entorno social como un sistema cognitivo en
el contexto de la alfabetizacién medidtica. Segundo, se expone
brevemente el método de aproximacidn utilizado, relacionado
con la etnografia cognitiva, una propuesta que va de la mano
con la perspectiva tedrica. Tercero, se describe el contexto
del taller de alfabetizacién medidtica y andlisis es centrado en
los primeros cinco minutos de la edicién donde el aprendiz
y el tutor trabajaron juntos para resolver problemas y lograr

metas.

2. La cognicion distribuida: contexto,
cuerpo, artefactos y cultura

La teoria de la cognicién distribuida, como toda teoria
de la cognicién, busca entender la organizacién de los
sistemas cognitivos (Hollan et al., 2000). Sin embargo,
esta propuesta extiende su alcance de lo que se consideran
como lo cognitivo més alld del individuo para articular
las interacciones entre personas, los recursos y materiales
del entorno que contribuyen al cumplimiento de tareas.
Esto es algo que las disciplinas individuales que examinan

la naturaleza de la accién humana (como la psicologia,
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sociologia y antropologia) pocas veces logran, al menos en

sus manifestaciones convencionales (Perry, 2003).

La cognicién distribuida sostiene que la cognicién humana
es un proceso social y cultural (Cole, 1996, Hutchins, 1995a),
un proceso propagado a través de sistemas de individuos o
mediante el ¢erebro, el cuerpo, y el mundo"(Clark, 2008),
serpenteado por una prolongada historia de tareas incrustadas
en contextos tecnoldgicos y socioculturales. Este enfoque

resalta:

La cognicién es distribuida a través de cerebros,
cuerpos, y un mundo culturalmente constituido. Describir
las propiedades cognitivas de esta unidad de andlisis ha sido
la contribucién mas obvia de la cognicién distribuida a la
ciencia cognitiva, y es ciertamente el aspecto mds pertinente

del enfoque para antrop6logos. Hutchins (2006, 376)

La cognicién distribuida se centra, entonces, en formas
del razonamiento que no serian posibles sin la presencia de
artefactos e interacciones sociales con los otros, el ambiente
material y la historia®. Esta teorfa extiende el marco de la
cognicién individual para explicar cémo se organizan los
recursos cognitivos dentro de un contexto (Perry, 2003),
lo que Hutchins denomina como “cognicién socialmente
distribuida” (1995a), es decir, la actividad grupal realizada
a través de la creacidén, transformacién y propagacién de
estados representativos. Por ello, la nocién de que el trabajo
colaborativo se distribuye en varias personas y una variedad
de artefactos o medios con ciertas trayectorias de informacion,
muchas de las veces son trayectorias estables que dan cuenta
de la arquitectura cognitiva o una descripcién de lo que sucede

en la mente.

Al establecer que el trabajo se distribuye en personas,
se reconoce conceptualmente que el cuerpo humano y el
mundo material juegan un rol central. La idea de que el
cuerpo es importante lleva tiempo cobrando relevancia en
las ciencias cognitivas (Clark, 1997; Maturana y Varela,
1987) pues las mentes humanas no funcionan solamente
para crear modelos internos del mundo externo sino que

involucran procesos complejos de coordinacion en diferentes

2Segiin Hollan et al. (2000), tres principios conceptuales del proceso de
distribucién cognitiva emergen cuando se observa la actividad humana: los
procesos cognitivos pueden distribuirse a lo largo de los miembros de un
grupo social, los procesos cognitivos pueden involucrar una coordinacion
entre estructuras internas y externas del entorno, y los procesos pueden
distribuirse a través del tiempo de tal manera que los productos de eventos
anteriores pueden transformar la naturaleza de eventos posteriores.

tiempos entre ‘recursos internos -memoria, atencién, y
funcién ejecutiva- y recursos externos -objetos, artefactos,
y materiales a nuestra mano que nos rodean constantemente”
(Hollan, et al., 2000, p. 177). Por ello, los materiales de trabajo
son mas que un estimulo para un sistema cognitivo sin cuerpo.
Los materiales de trabajo de vez en cuando “se convierten en
elementos del sistema cognitivo en si mismo. Como un bastén
para una persona ciega o el microscopio para un biélogo en
el sentido de que son partes centrales de cémo perciben el

mundo” (Hollan, et al., 2000,178).

Los artefactos o dispositivos organizan capacidades
cognoscitivas en ensamblajes funcionales que proporcionan
nuevas capacidades. Para Cole y Griffin (1980), los
artefactos en realidad no amplifican las capacidades cognitivas
existentes. Mds bien, cuando una persona realiza una
tarea cognitiva (por ejemplo, recordar) en coordinacién
con artefactos cognitivos (por ejemplo, usar lapiz y papel)
un conjunto diferente de recursos internos y externos son
ensamblados en un sistema funcional dindmico (Luria, 1979)
que hace la tarea (Hutchins, 1995b). Los artefactos, entonces,
son transformadores de sistemas cognoscitivos, modificados
por la interaccién .®tre procesos y estructuras internos y
procesos en el ambiente"(Hutchins, 2006, 378). En tal caso,
las tecnologias estdn entretejidas inextricablemente con el
pensamiento (Clark, 2008). En esta perspectiva, la cognicién
puede ser vista como un resultado de negociaciones constantes
con elementos sociales y fisicos del ambiente; como una
actividad compartida entre varias personas e instrumentos.
El estudio de cognicidn es, por lo tanto, mds productiva si se
analizan las interacciones entre estos elementos en estudios
de caso (Ramos et. al., 2010).

De tal manera, el estudio de la cognicién no se separa del
estudio de la cultura porque los agentes viven en entornos

culturales complejos. Esto quiere decir que:

Por un lado, la cultura emerge de las actividades de los
agentes humanos en sus contextos histéricos a partir de la
interaccion de aspectos mentales, materiales y sociales, y por
el otro lado, que la cultura en la forma de una historia de
artefactos materiales y practicas sociales, configura procesos
cognitivos, particularmente procesos cognitivos que son
distribuidos mediante agentes artefactos y entornos. (Hollan
et al., 2000,178)
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Para Henry Jenkins et al. (2009), la teoria de cognicién
distribuida contribuye a la alfabetizacién medidtica digital
al momento de proporcionar una perspectiva para imaginar
nuevos contextos de aprendizaje, artefactos, estructuras
participativas y logros>. Algunas aplicaciones de la cognicién
distribuida a la educacién para los medios sugieren que los
estudiantes deben aprender las posibilidades de diferentes
artefactos y tecnologias de informacion. En este articulo se
utiliza un enfoque de cognicién distribuida al anélisis de un
proceso de edicion digital en el marco de la produccién de
video realizado por un aprendiz (de 11 afios de edad) y un
tutor (de un curso de alfabetizaciéon medidtica en un programa
después de escuela). Para ello se describe el contexto, las
interacciones, y los artefactos o materiales utilizados. En
concreto, el enfoque se hard en cémo las soluciones fueron
externalizadas mediante la combinacién de palabras, asi como

en gestos del nifio y del tutor.

3. Método

Segin Williams (2006) las nuevas tecnologias establecen
condiciones para la creaciéon de nuevas formas de
investigacidn, “si bien la investigacion etnografica siempre
se ha basado en notas de campo, las preguntas que se podian
hacer y responder cambiaron con el advenimiento de la
grabacién en cinta, la fotografia y el cine (2006, 1). Una
de esas formas es la etnografia cognitiva, un método centrado
en eventos para examinar como se realizan las actividades
cognitivas en entornos sociales, o en palabras de Hutchins,
una herramienta para describir la actividad situada, y que

resulta particularmente adecuada para estudiar las dindmicas

de instruccion en contextos del mundo real (Hutchins, 1995a).

La etnografia cognitiva ha resultado un método de eleccién
para estudios de juegos, aprendizaje multimedia, estudios de
ocio y actividades donde el contexto es importante (Dubbles,
2010).

3Jenkins y su equipo de investigadores (2009) han argumentado que,
ante la lentitud de las instituciones educativas para reaccionar frente a la
convergencia medidtica y la cultura participativa, la mayor oportunidad se
encuentra en los programas asociados a talleres extraescolares o después
de escuela. Para una nueva alfabetizacién de los medios en el siglo XXI
se requiere el desarrollo de competencias culturales y habilidades sociales
que las audiencias necesitan en el horizonte de los nuevos medios como el
juego, la actuacion, simulacion, apropiacién, multitarea, negociacion, juicio,
cognicién distribuida, entre otros. Aunque este estudio se realizé desde un
programa después de escuela en San Diego, California, Estados Unidos; la
propuesta de la cognicidon distribuida es mds amplia que la propuesta de
Henry Jenkins, como se demostrard mds adelante

CONEICC

La etnografia cognitiva emplea métodos etnograficos
tradicionales para desarrollar el conocimiento de situaciones
sociales y culturales y luego poder aplicar este conocimiento al
andlisis a nivel micro de eventos especificos de las actividades
situadas. De tal forma que uno de sus imperativos resulta
de registrar y analizar episodios de actividad (el proceso
de desarrollo de actividad humana momento a momento
y su relacién con los procesos socioculturales) y cémo se
emplean los recursos. Entonces, la etnografia cognitiva es
un método particularmente apto para estudiar la instruccién
(en este caso, la interaccion entre el tutor y el aprendiz)
tanto en entornos formales como informales -como lo son los
programas después de escuela. Para el episodio en especifico,
ademds de las notas de campo, se usa una grabacién de
video como parte crucial para la realizaciéon de una etnografia
cognitiva.

La descripcion detallada de los episodios de edicion se
inscribe en un registro etnografico mas amplio relacionado con
la documentacién de un taller de alfabetizacién y produccioén
medidtica con nifios. Sin embargo, el enfoque deriva un
episodio en el que el nifio y el tutor completan con éxito
el desafio de editar una primera secuencia de un video

documental en un programa de computadora.

4. El contexto de la edicion digital:
alfabetizacion mediatica y digital

La investigacion se realizé en centro comunitario durante
mayo de 2015, en el marco de un programa “Después de
Escuela” (Afterschool Program).* El Centro de Aprendizaje
proporciona un ambiente informal: los nifios pueden entrar y
salir sin restriccién alguna si se comportan bien.> En ese sitio,
los nifios y los jévenes realizan sus tareas escolares antes que

cualquier otra actividad, usualmente cada nifio o joven realiza

4Organizado por la Universidad de California como proyecto de alcance
comunitario (Cole, 2006) y localizado al sureste de San Diego, California,
en una zona habitacional enfrentada a violencia entre pandillas, una pobre
dieta alimenticia, padres solteros, reducido logro escolar, y alto desempleo.
Usualmente, las actividades se realizan de lunes a jueves, de 3:30 a 6:30 pm.
De nueve a doce estudiantes de licenciatura inscritos en el curso universitario
“Disefio y Aprendizaje en Medios”, la mayoria de etnia anglo y asidtico,
participan dos veces a la semana de manera regular en actividades organizadas
por el maestro del curso.

SEn vez de reglas estrictas, las actividades se disefian a partir de los
intereses de los nifios en concordancia con las metas de la supervisora del
centro.
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la tarea con el apoyo de un amigo o buddy que funge como

tutor.

La edicion del video se realiz6 en un espacio
denominado “El cuarto medidtico y tecnoldgico.” El
cuarto estd organizado a partir de tres computadoras, a
veces se coloca una mesa rectangular en el centro para
actividades relacionadas con el uso de otros materiales, otras
computadoras, camaras y/o dibujos. Mucho del equipo de
medios del centro comunitario es colocado en este cuarto:
cémaras, auriculares, computadoras, cables, piano electrénico,
videojuegos, etcétera. En ese sentido, este espacio representd
una oportunidad para involucrarse con tecnologia que de otro

modo serfa de acceso limitado.”

En este caso los nifios produjeron video durante un mes.
A fines del proceso de produccidn, un nifio (Fernando) y el
tutor empezaron actividades de post-produccion basadas en
la edicién del material audiovisual del video denominado
"La Historia del Centro de Aprendizaje Town and Country".
Mientras ambos planeaban la edicién del video, emergié
un proceso de colaboracién: un nifio aprendié mediante
ensayo/error coémo editar y/o montar las primeras secuencias
de su video. Aunque para este texto el andlisis se centra en los
primeros cinco minutos de edicion (a partir de tres segmentos
de video) de las tres horas de post-produccion, se resumira
brevemente este proceso de edicién para después establecer
algunos argumentos acerca de inferencias e interpretaciones

posibles que sucedieron al comenzar el proceso de edicion.

El video resulté de un proyecto estructurado alrededor
de actividades relacionadas con la produccién en medios:
pre-produccién (sinopsis, lenguaje audiovisual, storyboards),
produccién (manejo de cdmara, registro en video, entrevistas),
y la post-produccion (edicién de video y redaccion en el

programa de iMovie de Mac); entre otras practicas como

%Después de una hora y realizada la tarea escolar, los nifios y jévenes
se involucran en otras actividades que ellos eligen entre danza, jardineria,
cocina sana, juegos en computadora, entre otras actividades. Generalmente las
actividades de tarea escolar son en silencio y cierta disciplina, la coordinadora
del sitio se asegura que asi sea; sin embargo, un ambiente de colaboracion y
conversaciones entre los nifios y los tutores prevalece.

"Durante seis meses, antes que este material fuera editado, se participd
con un grupo de cuatro nifios en un proyecto de alfabetizacion medidtica, en
especial con una produccién préctica en video. Este proyecto fue disefiado
para desarrollar, en gran medida, habilidades medidticas en un ambiente
de aprendizaje estructurados alrededor de una variedad de actividades
ludicas. Dichas actividades fueron organizadas para que los nifios pudieran
comprometerse con la produccién en medios de una forma no tipica
considerando las escuelas publicas promedio en Estados Unidos.

buscar en Internet. El objetivo fue ensefiar a nifios las
tecnologias accesibles y reales que los profesionales utilizan
—cémaras minis de Dv, edicion digital iMovie- para extender
su comprension sobre el software més alla de herramientas de
expresion y comunicacion.

1.-Preproduccion. Los nifios ya poseian capacidades
funcionales de alfabetizacion mediética, es decir, habilidades
para acceder, entender y crear comunicacién en una variedad
de contextos aun en ausencia de tentativas explicitas
para favorecer y promover alfabetizaciones audiovisuales
(Buckingham, 2014).% En una sesién, se discutié con ellos la
historia que deseaban contar. Esta historia se caracteriza por
ser familiar y local. Lo que resulta significativo de la historia
es la manera en cémo Fernando centra su pregunta® en “; Cudl

es la historia del Centro de Aprendizaje?”

Si quieres saber la historia de cémo surgié el Centro de
Aprendizaje, yo te puedo decir cémo fue. Te voy a decir la
historia haciendo entrevistas, filmando fotos, mostrandote
los cuartos, incluyendo el bafo (iiieuuuuu), también sacando
imagenes de los “Amigos” tutores y la Sra. Veverly, la
supervisora. Voy a decirtelo porque es importante saber la
historia de cémo surgié. Vamos a terminar el video con

imagenes y musica. (Fernando, 11 afios de edad, mayo 3)

Fernando representd su sinopsis en un storyboard o guion
grafico (Figura 1). Fernando dibujé imagenes de los edificios
y personas, con tamaiio de los dngulos y encuadres. El ya

tenia una representacion de su video.

2.-Produccion. La grabaciéon de video fue basada en
el storyboard. En este caso, Fernando realiz6 todas sus
grabaciones de video en una cdmara Mini de Dv, con

supervision y el storyboard en mano.

8 Ademds, estos nifios tuvieron acceso a la clase de formatos transmitidos
en medios: programas televisivos, videos de mdsica, peliculas, deporte,
etcétera. En respuesta a este acceso y el conocimiento, se les alenté a
buscar por el Internet el tipo de temas relacionados a formatos de peliculas
tradicionales, especialmente dngulos de la cimara y movimientos. Durante las
primeras sesiones hubo una colaboracién de grupo entre Fernando y Sergio (8
afios de edad), facilitado por la organizacién del cuarto, donde habia lugar y
una mesa amplia para sentarse frente a las computadoras. Asi podian sentarse
juntos. En esta configuracion, los nifios pudieron compartir un teclado de
computadora donde se podian dictar recomendaciones (usualmente Fernando
oprimia las teclas), todo esto con un proyector orientado a la pared donde
podian ver la imagen de la computadora de manera amplificada.

9El video tiene el objetivo de proveer informacién de la trayectoria de
tres grupos participantes (los estudiantes de la licenciatura, los estudiantes
de posgrado, y la supervisora) en un sitio constituido por diferentes
sistemas culturales: la comunidad conformada por los Afro-americanos, los
Meéxico-americanos y la universidad.
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Figura 1. El storyboard de Fernando.

5. La edicion: el sistema cognitivo en
accion

Ciertamente, ocurren procesos cognitivos mientras se
produce un video. Al principio del proyecto hay una historia
o sinopsis, una representacion del programa “Después de
Escuela” en el Centro de Aprendizaje. Y sin embargo, al
finalizar el proyecto hay un formato audiovisual, un logro: el
video es producido.!'” En este sentido, lo que se argumenta
aqui es que al consumar una secuencia —la primera- del video,
este proceso puede estudiarse con un logro cognitivo de
este sistema. Sin duda es un resultado de multiples procesos
cognitivos que ocurren a través de la post-produccién. El
proceso de ensayo/error, la eleccién de imdgenes y su montaje,
son todos procesos que pueden ser comprendidos dentro de
un contexto de aprendizaje.

Mediante la interaccién y coordinacién de estos procesos
se logra el producto final.!'! La edicién digital de una
produccidén en video proporciona una oportunidad de estudiar
la interaccién de estructuras representacionales internas y
externas, y la distribucion de la actividad cognitiva entre
el nifio y el tutor; un sistema donde la comunicacién juega

un papel importante (Cole, 1996). La comunicacién aporta

104 interacci6n entre el nifio, la computadora y el tutor puede ser vista
como un sistema Segtin Hutchins y Klausen (1996) para comprender el
procedimiento de un sistema se requiere abordar las propiedades cognitivas
de los individuos involucrados, pero también se requiere de una unidad de
andlisis mds amplia. La teoria de cognicion distribuida toma como su unidad
de andlisis a un grupo culturalmente constituido por interacciones antes que a
una mente individual.

La perspectiva de la cognicién distribuida describe cémo la informacién
es propagada por un sistema en forma de representacion configurada
por estructuras mediadoras. .Fstas estructuras incluyen representaciones
internas, asi como representaciones de conocimiento externas, (conocimiento,
habilidades, herramientas, etc.)"(Hutchins y Klausen, 1996, p. 1). Segiin
Hutchins (1995b) las modalidades comunicativas mediadas por interacciones
pueden apoyar la coordinacion de distintos procesos de sistemas particulares.
Estas modalidades comunicativas -como el discurso, los gestos, expresiones
faciales, y orientacion de cuerpo- contribuye igualmente a la produccién de
estructuras mediadoras (Alac Hutchins, 2004).
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significado a interpretaciones, estas son negociadas por los
participantes en el contexto de sus comprensiones de las
actividades que se llevan a cabo (Hutchins, 1995a). De tal
forma, el contexto, un ambiente culturalmente constituido, es

relevante para el andlisis presentado.!?

La produccién de historias tiene ventajas significativas
sobre otros tipos de interacciones debido a la motivacién
que provoca en los nifios al proporcionar otras maneras de
interactuar con medios. Esta situacién se percibié cuando
los nifios colaboraron de manera recurrente en actividades
en las que la construccién de la historia fue perfeccionada
por sugerencias entre ellos, y también cuando buscaron y

observaron videos en la Web.

El tutor, pudo influir parcialmente en la edicién digital y
del tipo de procesos cognitivos que fueron requeridos para
alcanzar el logro. Algunas veces la tarea para Fernando fue
inferir correctamente lo que se consideraba exacto con la
representacion del storyboard. Como se puede observar, el
logro cognitivo de la produccién del video se logra cuando
Fernando ensambla el material audiovisual de acuerdo a su
representacion del guion grafico. Hubo otros aspectos de la
conducta del tutor durante la edicién digital que jugaron un
rol importante en la coordinacién del proceso de edicion de
Fernando, y el ambiente.!?

12 Antes de editar el video en la computadora, se compartieron varias
sesiones relacionadas con la produccién en medios durante tres meses (la
etapa de pre-produccion y produccion). Las sesiones fueron organizadas
alrededor de un proyecto de investigacion sobre alfabetizaciéon medidtica. Se
desarroll6 el proyecto alrededor de actividades disefiadas hacia el aprendizaje
de los medios, especialmente, la produccion préctica en medios, utilizando la
nocién de la produccién prictica de medios como un método de aprendizaje.
Para este proyecto hay que notar la experiencia de Fernando con los medios
de comunicacion. Tiene television en casa, le gustan las caricaturas de Bob
Esponja, por tanto, hay un contexto significativo compartido de medios. Esta
experiencia con medios resulta importante para la comprension de como
funciona la edicién de video como sistema cognitivo. Al ver regularmente
television, peliculas y videos, Fernando ha desarrollado cierta experiencia
para realizar inferencias e interpretaciones acerca de como narrar una historia.

13Primero, el hecho de que el tutor ejerce cierto control sobre la edicién
digital cuando hay interrupciones en el proceso, en algunos momentos procura
demostrar “lo que podria hacerse”. Ademds, durante el proceso de edicion,
el guia determing la colocacion de los cuerpos. Estas dos formas de control
pudieron afectar la direccién y el nivel de atencién del nifio, que a su vez
afectan la coordinacion de los procesos cognitivos. Por ejemplo, sentarnos
juntos frente a la computadora habilité mds posibilidades de involucrarse en
la edicién, con la aprobacién inmediata de cada secuencia.
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6. La edicion en el programa de
computadora: artefactos en movimiento

iMovie es un software de edicion de video de Macintosh.

Con un cable de firewire (FireWire es el término de la
compania Apple para referirse a un conector compacto al lado
de una videocamara de DV) puedes introducir videos desde
una videocamara. Asi, habilita la edicién de video, asiendo
instantdneamente cualquier material de video para ordenarlos
de manera secuencial: este proceso de representacion de una

narrativa es una técnica de cine conocida como montaje.

La separacion entre lo que representa el storyboard de lo
que ofrece el programa iMovie constrifie la narrativa a lo largo

de la edicion del video. Ademds, la colocacion de los cuerpos y

la computadora es importante y tiene consecuencias (Figura 2).

Primero, hace visible que Fernando estd a cargo del proceso
edicién, no sélo observa, sino que participa y, por ende, el
cambio en la narrativa es permitido. En segundo lugar, las
posiciones de los cuerpos proporcionan la idea de un aprendiz

y un facilitador, significando un rol de guia —configurado

por el tutor- al desarrollo de la fase de post-produccion.

Efectivamente, Fernando buscé aprobacién o soluciones desde

que inici6 el montaje de su video.

Figura 2. La colocacién de los cuerpos.

Al inicio de la edicién Fernando contemplo el storyboard:
observé con detenimiento el dibujo original de la narrativa
del video. Asi que empez6 por el titulo del mismo. El texto
sobrepuesto en una imagen en movimiento es comun en
las peliculas y la television. Fernando tomé el ratén de
la computadora, buscé y abrié la funcién de “Texto” al
hacer clic en el botén de los “Titulos”; de ahi emergié un
recuadro a manera de paleta de una lista de efectos, entre otros
elementos. Mir6 atento a varias presentaciones en la “Pantalla

de Presentacién” o Preview Screen hasta que seleccion6 una;

pulsé el ratén en un espacio de la pantalla para escribir
usando el teclado el siguiente texto: “La historia del Centro

de Aprendizaje Town and Country”.

Después de establecer el titulo, empezaron, el tutor y el
nifio, a navegar los video clips almacenados en el “Estante”
(area situada en la parte baja de la pantalla de iMovie). De
cierta manera, fue facil colocar los clips en el estante antes de
decidir qué hacer con ellos, y arrastrarlos (al seleccionar el clip
con el cursor del ratén de computadora a la vez que se oprime
y se sostiene el botén) hacia el storyboard de la pantalla o
hacia la linea del tiempo. La linea del tiempo muestra un mapa
lineal de la narrativa del video: cada clip es representado por
una barra horizontal que puede ser tan amplia en términos de

duracién como lo sea el clip (Figura 3).'4

iMovie, como otros programas de edicién, favorece
maneras particulares de pensar sobre ciertas situaciones.
Inmediatamente después de navegar o ver los video clips,
Fernando empez6 a recortar o seleccionar la duracién del
primer clip -este proceso es analizado en mds detalle en el
Extracto B de este texto- arrastrando el cursor sobre el video
del estante. Un clip con duracién de siete segundos que fue

recortado a cinco (un video clip sobre un paneo al edificio).

Fernando agarré apretadamente el ratén y lo movid
alrededor de la alfombrilla que se utiliza para desplazarlo. Este
movimiento es representado en la pantalla de computadora
como una flecha o cursor. El uso del raton es de sefialar, hacer
clic y/o seleccionar objetos o iconos en la pantalla. En este
caso, Fernando ya tenia el conocimiento en como utilizar el
ratén: hizo clic en el botén y selecciond la cantidad de tiempo
en el clip video (pantalla), y arrastré la seleccién a la linea del
tiempo. Posteriormente se expondra una mirada mas detallada
del desempefio de Fernando, con especial énfasis en como se

construye el significado o se produce sentido en la edicién.

Para las convenciones en la transcripcién se utilizé
el trabajo de Alac y Htuchins (2004) como referencia,
donde el simbolo “xxx” indica una expresién inaudible;
el doble paréntesis “(( ))” representa los comentarios del

transcriptor sobre informacién extralingiiistica -gestos, o

14Este proceso es la actividad central del programa de iMovie, o del proceso
de edicién: dar forma o recortar clips situados en el estante antes de colocarlos
en la linea del tiempo o Timeline viewer. En este caso, la sucesion de video
clips fue la misma que la sucesion del storyboard o guion ilustrado en el

papel.
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acciones y movimientos corporales; y la funcion italica,

muestra traducciones en casos pertinentes de inglés a espafiol

Figura 3. Pantalla de Edicion.

Extracto A:
segundos a 00:20)

observar el storyboard (De 00:10

1. Guia: Vamos a buscar imdgenes abajo (Figura 4).
((Moviendo la mano frente al nifio con el dedo orientado
hacia la pantalla))

2. Fernando: ;Por aqui? ((Aprendiz toma el ratén y
empieza a recorrer la pantalla hacia abajo. Inclina su cuerpo

hacia la pantalla y observa los clips))

3. G: Right there! Mira ahi. .. ;Te acuerdas que empezabas
primero con esta? ((Apuntando el dedo hacia la linea del

tiempo indicando la primera imagen del storyboard))

Figura 4. “Vamos a buscar imagenes”.

Al situarse el guia mas cerca a la pantalla (Figura 4), se
colocd fisicamente mds cerca a la paleta de los video clips,
asf dirigi6 la atencidn del aprendiz hacia la paleta (linea 1 y
2 representa esta “toma de atencién”). El cuerpo del guia en
la linea 1 (moviendo su mano simulando el desplazamiento)
y en la linea 3 funcioné como un indicio semidtico en la

construccién del proceso de edicion.

Al mismo tiempo, invité a Fernando a buscar en el estante

"Vamos a buscar imdgenes abajo". La invitacién para mirar
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es seguida por la expresion "Right therec " Te acuerdas que

empezabas primero con esta?”

Estas expresiones dan cuenta de la posibilidad de recordar
una estructura significativa en la pantalla: 1a representacion del
storyboard o linea del tiempo, antes que mirar sélo videoclips.
El tutor sabia que Fernando todavia tendria que relacionar la
correspondencia entre el papel y los dibujos del storyboard y
la linea de tiempo en la pantalla que deben de identificarse en
la narrativa. Tal como sefialan Alac y Hutchins “Ver no es sélo
mirar, es percibir y entender la estructura de la imagen” (2004,
639). Fernando, utiliz6 el guion grafico como ancla material
(Hutchins, 2005) para poder comparar con la pantalla digital.
Entonces, se logra una estabilidad representacional gracias a
la combinacién de la interaccion intrapersonal e interpersonal

en un contexto de aprendizaje.

Extracto B: “recorte” y “arrastre” de video clips (De
01:01 a 02:33)

4. F: ((Observa y pausa los video clips usando el teclado
con la mano izquierda, -la derecha sobre el ratén. Pulsé el
ratén para parar el movimiento, y oprimié el botén para
aumentar el volumen del sonido con su dedo indice de la

mano izquierda para escuchar los sonidos de los videos))

5. G: Ahora lo jalas y lo pones ahi, a un lado. Pero cégelo
y hazle clic asi. ((Apuntando a la pantalla con el dedo indice.
Después, el guia conecta el dedo indice con el pulgar para

similar la seleccién y arrastre de la imagen))

i)

y “Hazle clic asi”.

Figura 5. “Ahora lo jalas. ..

Seleccionar y arrastrar videoclips en la linea de tiempo
requiere cierto entrenamiento. El tutor introduce la posibilidad
de arrastrar el clip mediante el uso de su mano y expresion
lingiifstica: .Ahora lo jalas y lo pones ahi". Simultdneamente,
reconocio explicitamente que la seleccion del clip dependid
del significado compartido de la estructura del storyboard.
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Sin embargo, en la linea 5, se integra un gesto en el
significado con el objeto de acentuar el acto de seleccionar la
cantidad de tiempo en un clip. EI tutor, al mover su mano de
la izquierda a la derecha utiliz6 un gesto realizado mediante
la conexién del pulgar con el dedo indice en forma de circulo
(de cierta manera como el signo .%kcon la .%", y con los otros
dedos al aire) simulando la seleccién y desplazamiento de
un objeto. La mano crea una trayectoria que se mueve de un
lado a otro simulando la seleccién de una cantidad de tiempo
en un clip: la accién que recorta. El gesto toma parte en la
organizacién del discurso (acentda elementos de la expresion
“Hazle clic as{”’), asi se implica activamente en la produccién
de sentido: se enmarca con la idea de seleccionar la cantidad
de tiempo de un clip. La idea surge de la interaccién del gesto
de mano y la accién de seleccionar y arrastrar expresado desde

el punto de vista lingiiistico.

La funcién de seleccionar, recortar y situar un videoclip
en una estructura de la linea del tiempo es lograda por una
correspondencia abstracta mediada por una accién fisica
y concreta. La estructura del storyboard, entonces, resulta
crucial para realizar la correspondencia en abstracto con la
imagen de la pantalla, gracias a la interaccion de diferentes

representaciones.

Fernando sabfa de la funcién de seleccién y arrastre de un
video clip (accién realizada en otras situaciones y formatos
de computadora y pantalla) pero no comprendia la funcién
del recorte de la duracién de un videoclip, en este caso la
imagen en movimiento. Asi que la estrategia fue mostrar esta

correspondencia con ejemplos especificos.

6. G: A ver... Déjame... Aqui esta mira... ((Sujetando
el ratén con la mano derecha, pulsando con un clic en el clip,

seleccionando la duracién de tiempo, y arrastrando el mismo))

7. F: Put it back / Regresa a como estaba. ((Levanta su
brazo derecho y lo orienta hacia el ratén. El guia suelta el

raton y aleja su brazo del mismo))

Figura 6. “Regresa a como estaba”.

Fernando observé con atencién la resolucién al problema
que presenta la funcion de recortar el video: el movimiento del
cursor en la pantalla, el clic sostenido, la seleccion y el arrastre.
En este sentido, la expresion de “Regrésalo a como estaba”, es
una orden para poder tener la oportunidad de ensayo/error y
hacerlo por él mismo; y esto conlleva un significado esencial
para la actividad de editar, aqui se codifican una concatenacién
de elementos diferentes del proceso: la relacién entre el
storyboard y los videoclips en el estante de la pantalla, la
relacién de los videoclips con la linea de tiempo, y el montaje
creativo de colocar imagen y audio de una representacién a

otra.

A partir de que la sucesioén de los clips situados en el
estante era similar al storyboard, Fernando tuvo curiosidad
con la funcién del programa iMovie de “transicién” de una
imagen a otra. Aunque no lo habia mencionado, Fernando
sabfa de tal funcién debido a las peliculas y la television.
Entonces se propuso agregar una transicién al comienzo del

video, después de haber visto varias transiciones.

Extracto C: efectos de transicion y logros (De 03:58 a
05:18)

8. F: {Nooo!
9. G: {Qué buscas?

10. F: Unos effects para mi xxx. ((Extiende su brazo y
apunta con su dedo a la parte superior de la pantalla))

11. G: {Oh! Quieres una transicién.

12. F: Mmm. ((Fernando arrastra la imagen que representa
el efecto de transicion y la coloca entre los créditos de inicio

y el primer videoclip))

13. G: Oh, lo vas a colocar antes del primer clip. Si, los
puedes poner entre ellos.
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14. F: ((Fernando coloca el efecto de la transicion.

Después recarga su cuerpo en la silla e hizo clic en la pantalla
de presentacién para el video. Después de verlo, expresa su
desaprobacion “ughh”. Se levanta y mueve la silla hacia la

pantalla, para estar mas cerca))

Figura 7. Buscando efectos en la pantalla.

((Rapidamente selecciona otro efecto de transicion
denominado “Page curl left” o “Péagina recorrida hacia la
izquierda”. Otra vez, hace clic con el ratén a la pantalla de
presentacion. Dirige su mirada hacia el tutor))

15. G: Mejor.

Figura 8. Mejor.

La expresion facial de Fernando muestra un estado
emocional distopico; es una exteriorizacién de su comprension
del problema. Al reconocer su descontento, supone que el tutor
tome en cuenta la asociacién entre la historia representada y la
idea de la transicién. No obstante, inmediatamente Fernando
se puso a trabajar en otro efecto. Su cuerpo, un poco esforzado
se acomoda en una mejor posiciéon. Aunque no dice nada en

términos verbales, su expresion indica descontento.

De forma interesante, la expresion de Fernando en la
Figura 8 es representativa de la idea que subyace a la practica
de edicion en general cuando se busca aprobacidén, con la
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comprension de mostrar una forma de representacién que

asume que pudo haber varias.

Aprender por ensayo y error esta compleja serie de
habilidades para crear un video dindmico podria indicar una
introduccién al medio digital y a los formatos medidticos. La
manera en la que iMovie ofrece un conjunto de transiciones
puede tener como resultado acciones que lo limitan. Sin
embargo, esto quizds esté bien para editar videos, pero una
nueva manera de pensar o resolver problemas se reduce.
No obstante, la seleccion de imagenes audiovisuales y la
manipulacién del video almacenado en el programa de iMovie,

pueden ser vistas como actividades conscientes. !’

7. Conclusion

De acuerdo a Hutchins, aprender es “una la capacidad
de adaptacién re-organizativa en un sistema complejo...
El relevante y complejo sistema incluye una red de
coordinaciones entre medios y procesos dentro y fuera de
las personas” (1995, 289). El uso de Fernando de iMovie
abrid la posibilidad para €l y su guia se comprometan
mads en nuevas representaciones. Como resultado, Fernando
ofreci6é una mejor comprensiéon de Cémo surgié el Centro
de Aprendizaje", una solucién a una pregunta abierta y
con diversas posibilidades de respuesta. En suma, una
meta realizada mediante la colaboracién coordinada entre
elementos sociales y materiales. Fernando no sé6lo produjo,
utilizo, selecciond y elabord secuencias con imagenes, sino
que codificé abstracciones que generaron una representacion
de la realidad con su voz. Dichas representaciones emergieron
en un contexto de aprendizaje y comunicativo entre los
participantes, mediados por una computadora, en un contexto

sociocultural compartido, y construido.

La participacién y creacién fueron clave; participar en el
medio digital con la edicién implicé trabajar con diferentes
tipos de formato: imagenes, sonidos, mdusica, caricaturas

y aplicaciones interactivas. Los participantes, de manera

I5Técnicamente, seleccionar, el hacer clic en imdgenes y los arrastres
de videoclips en un stroyboard de pantalla no requieren de mucha
habilidad. Sin embargo, estos actos de arrastrar y situar bloques de
materiales audiovisuales de fuentes definidas son el centro de las expresiones
individuales contemporaneas. Esta habilidad, casi una practica digital de
medios semeja a otras: las imdgenes de collage, el descargar misica, accionar
un copy-paste, el trabajo colaborativo en Internet, etcétera. Esta funcionalidad
permite almacenar las imdgenes y sonidos, realizar nuevos arreglos de
multiples formas mediante la edicién.
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continua, crearon algo que no habia: la practica creativa.
Fernando tendi6 a alistar y combinar una serie de recursos de
resolucion de sus problemas con resultados aceptables a un
esfuerzo minimo, en este caso: la sinopsis, el storyboard, el
video, el programa de computadora, entre otros, para producir

un video.

La cultura de participacién (Jenkins, 2009) implica ir més
alla de la dicotomia de consumidor-productor. Para empezar,
incluso la idea de consumidor de medios implica que la
audiencia-publico crea significados a partir de productos. Aun,
partiendo de De Certau, se puede decir que las personas
crean artefactos tangibles. La participacién como alternativa
de la dicotomia asume la socialidad y actividad. Eso a su
vez cambia la nocién de poder e ideologia, y toma en cuenta
cuestiones las interacciones con los nuevos medios y con otros

grupos mediados por los nuevos medios.

La habilidad de editar en digital, ya configurada como
préctica de los usuarios, implica tejer, crear historias con cierta
secuencia légica mediante la mezcla de representaciones
de diverso formato para crear nuevos productos, y por
tanto, nuevas representaciones. Entonces no es simplemente
colocar imdgenes en iMovie: es una compleja practica de
apropiaciones de formas medidticas entre personas. Esta
apropiacion mediante colaboracidn va, también mads alld de
leer y escribir; esta participacion lleva a conceptualizar la
imaginacién como colectiva en vez de algo individualmente
producido y experimentado. En este sentido, la edicién en
medio digital es una practica técnica y colaborativa —con
restricciones a su vez- porque dichas creaciones dependen de
otros soportes y formas medidticas en diferente forma. Estas
nuevas modalidades se han convertido fundacionales para las
expresiones creativas y comunicativas en los medios digitales

de los usuarios que tienen acceso.
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