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Resumen: El método didactico de Aprendizaje Basado en Problemas y Proyectos resulta idéneo para el
disefio de un sistema sencillo y eficaz para que el alumnado aprenda a editar/montar practicando con los
softwares elegidos y materiales facilitados por el docente. Su implantacion exitosa requiere amplios
conocimientos de teoria del montaje, asi como conocimientos de las herramientas de edicién de video para
poder solventar las dudas y problemas técnicos que el alumnado demande. Los problemas propuestos, a
modo de ejercicios, ayudan a crear competencias en el alumnado que aprende a manejar el software
mientras entiende los principales conceptos de la teoria del montaje e internaliza la técnica basica y las
herramientas comunes de todo software de edicion. Al final del curso se habran creado competencias
necesarias y Utiles para su desarrollo futuro a nivel de técnica de edicién, de montaje y de narrativa aplicable
a la ensefianza universitaria en las areas que lo requieran.

Palabra clave: Aprendizaje basado en problemas
Design and implementation of a learning method to teach video editing at the university level

Abstract: The didactic method of Problem and Project Based Learning is ideal for the design of a simple
and effective system for students to learn how to edit/assemble by practicing with the chosen software and
materials provided by the teacher. Its successful implementation requires extensive knowledge of editing
theory, as well as knowledge of video editing tools to be able to solve the doubts and technical problems
that the students demand. The problems proposed as exercises help to create competences in the students
who learn to handle the software while they understand the main concepts of editing theory and internalize
the basic technique and common tools of all editing software. At the end of the course, students will have
developed the necessary and useful skills for their future development in terms of editing, montage, and
narrative techniques applicable to university teaching in the areas that require it.

Keyword: Problem Based Learning

Introduccién

Dentro de las metodologias educativas activas el Aprendizaje basado en proyectos y su
variante basada en problemas se han convertido en unas practicas muy apreciadas en
las nuevas tendencias predominantes en lo que se refiere a innovacion educativa. Su
auge surge por la necesidad de implantar nuevas maneras de trabajo en el aula 'y poder
aplicarlas en todos los estratos educativos, incluyendo el replanteamiento de la misién
de la universidad en este contexto como afirma Escribano y Del Valle (2015), acerca de
este aspecto en general.

Luy-Montejo (2019) define el aprendizaje basado en problemas (AB-problemas)
basédndose en las apreciaciones de Marra, Jonassen, Palmer y Luft (2014, p.221)
concretando que estd metodologia “se caracteriza por producir el aprendizaje del
estudiante en el contexto de la solucién de un problema auténtico”(p.335). En este
aspecto debemos apuntalar qué entendemos como problema auténtico, en qué contexto
y qué nivel de resolucién damos por bueno a la hora de evaluar la solucién propuesta
por el alumnado.
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En el caso propuesto en concreto, la autenticidad la determina la practica en si, porque
la aplicacion de las herramientas de edicion de video estar4 presente siempre,
indiferentemente del material utilizado y del software elegido para ello. Se ha intentado
gue el contenido de los materiales sea de una aplicacion profesional de nivel alto para
gue no exista frontera entre una experiencia amateurs y una profesional.

Aprender a editar/montar en video o cine requiere de un proceso complejo y largo,
muchas veces enmarcado en una carrera profesional en las escuelas de cine. Hacen
falta profundos conocimientos del lenguaje cinematografico, de teoria del cine y del
montaje, ademas del manejo técnico de las herramientas presentes en los programas
actualmente en el mercado (Sanchez-Biosca, 1991). El montaje o la edicion, de eterno
debate conceptual (Freire y Vidal, 2016), es definido por grandes teéricos o directores
como la herramienta crucial en la construccion final de la pelicula (Fernandez y Diaz,
2021).

La ensefianza de edicién siempre ha sido potestad de las escuelas de técnicas
audiovisuales, de anexos o cursos de extension en las universidades. Siempre enfocado
desde el manejo de la herramienta, software especifico de edicion con las diferentes
propuestas presentes como Avid Media Composer, Adobe Premier Pro, Apple Final cut
y Blackmagic Davinci Resolve, entre otros. Este tipo de soluciones ofrecen herramientas
similares presentes en todos que forman parte de la manera como la edicién analdgica
dio paso a la edicion no lineal hace ya varios afos. (Reisz, 1971, Murch, 2003). Esta
dindmica requiere centrarse en pequefios ejercicios aislados sin discurso y sin objetivo,
gue dificultan la integracion del alumnado en el aprendizaje, pero que son Utiles para
aprender el uso de determinadas funciones especificas. Con este modelo, si no hay
constante manejo del programa, terminaran olvidando lo aprendido por que la repeticion
es lo que ayuda a la memoria.

Se puede ensefar a editar/montar desde la comprension de la teoria y su aplicacion
técnica en el software. Es decir, se puede aprender a montar y a manejar las
herramientas (software) al mismo tiempo, en el mismo proceso, con el mismo material.
En este sentido, cambiar el modelo de cémo se intenta ensefiar las herramientas
universales de los programas de edicion de video, buscando que el alumnado
comprenda su uso y realice ejercicios reales que le permitan acercase de manera clara
a una situacion objetiva usando el aprendizaje basado en problemas y proyectos, se
asoma como necesario. Segun Restrepo (2005) el ABP crea un ambiente donde el
problema es el motor del aprendizaje y donde el estudiantado debe entender que debe
profundizar en algunos aspectos para resolver el problema con éxito. Resolverlo ya
implica aprender, pero el intento y fallo también conlleva un aprendizaje productivo,
aunque no vaya acompafado de una buena calificacion.

Segun la Direccion de investigacion y educacion del Tecnoldgico de Monterrey, el ABP
presenta una serie de ventajas que debemos de tener en cuanta a la hora de disefar y
plantear un modelo:

¢ Mayor motivacion porque el alumnado debe involucrarse e interactuar con la
realidad manejando problemas concretos y ver los resultados al final de cada
ejercicio o de la asignatura.

e Lo que aprenden es mas significativo y encuentran una respuesta a sus
preguntas, sobre todo la de para qué aprendo esto.

e La solucién de problemas reales fomenta que lo aprendido se comprenda y no
solo se memorice.
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Asimismo, Bejarano y Lirio (2015) enfatizan que los problemas reales convierten al
alumnado en protagonista de su aprendizaje llevando a la busqueda de soluciones a los
problemas que se les plantea en el aula. Ademas de reales deben ser relevantes
(Morales, 2018), es decir, que contribuyan a su desarrollo profesional y personal. La
presencia del docente como facilitador y guia ayuda a resolver dudas puntuales y a
permitir avanzar de manera mas eficaz, y les permite centrarse en el objetivo. En esta
dindmica lejana al ideal planteado por el ABP, el modelo propuesto en la asignatura
contempla un ndmero alto de alumnas y alumnos por clase, lo cual no permite
monitorizar de manera activa sino cuando surge una duda o hay un atasco en el
alumnado de manera puntual.

Una de las caracteristicas mas efectivas de esta metodologia es su caracter abierto y
critico, donde se debe establecer las condiciones para que esto se produzca. El docente
no es responsable de generar conocimiento, sino que guia a la clase para su busqueda
cultivando la autonomia (Morales, 2018, p.93) dando oportunidades para que, en el
proceso de solucionar los problemas que se plantean en los ejercicios de edicion
disefiados para una competencia especifica, encuentren herramientas que apropien
para si y los acompafien durante la etapa profesional, sean editores o no.

Igualmente, el aprendizaje basado en proyectos contempla similares valores y
herramientas, incluso mas complejas, y donde la labor docente como guia 0 mentor es
crucial. El proyecto por definicion contempla un grupo de problemas nuevos y otros ya
resueltos por el alumnado, “centrado en tareas, un proceso compartido de negociaciéon
entre los participantes, siendo su objetivo principal la obtencién de un producto final”
(Mufioz-Repiso y Gémez-Pablos, 2017, p.114), aspecto en el que las mismas autoras
sefialan como principal diferencia entre las metodologias basadas en problemas y
proyectos. En el modelo que se propone, ambas se centran en productos finales siendo
el proyecto de mayor envergadura y mayor dificultad. La necesidad de crear portafolio
en el alumnado impulsa esta estructura que resulta satisfactoria porque también
aumenta el nivel de motivacion.

Sanchez (2013) presiona diciendo que los proyectos deben ser lo mas importante de lo
gue se ensefia, nunca un anexo, ni tampoco algo que se hace al final de un moédulo o
con un espiritu ladico por parte de los participantes. Debe ser el centro del modelo y
debe significar un esfuerzo para el alumnado que conlleve investigacién, andlisis y
elaboracion. Es por eso que resulta oportuno disefiarlo como proyecto final o como
examen practico y organizar la monitorizacion docente para mejorar y debatir, y que esta
dindmica también pueda constituir un aprendizaje. Esta metodologia ha sido puesta en
préactica y han dado contrastados resultados, esta claro que mejora el aprendizaje y las
calificaciones (Mioduser y Betzer, 2007; Rodriguez-Sandoval et al., 2010; Willard y
Duffrin,2003)

En los recursos TIC de AulaPlaneta (2015), pagina del grupo planeta dedicada a las
nuevas tecnologias educativas, proponen 10 pasos para aplicar el ABP con éxito y llegar
hasta un aprendizaje significativo. En nuestro modelo, como veremos, se proponen dos
proyectos finales vinculados que cumplen paso a paso este decélogo y que requiere un
esfuerzo doble en planificacion e investigacion, analisis y sintesis por parte del dio que
realiza el primer proyecto y individualmente cuando se realiza el segundo.

Herramientas de edicién comunes
En el proceso de disefio de un modelo de aprendizaje donde intervienen varias opciones

de programas y aplicaciones que cumplen la misma funcion, es necesario encontrar
elementos comunes con las diferentes soluciones que permitan una facil aplicacion del
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modelo, o en su defecto, una adaptacion rapida y sencilla. En este caso las diferentes
posibilidades que existen en programas de edicibn de video profesionales son
bastantes.

Todo proceso tiene una serie de etapas que cumplir para poder avanzar. La ediciéon o
el montaje deben cumplir un proceso creativo claro, que es la gran labor del montador,
y un procedimiento mas técnico que implica organizar el material, clasificarlo, visionarlo
y marcar, a modo de seleccién, los puntos de entrada y salida de cada fragmento de
video a utilizar. Superado este paso el montador comienza a incluir en la linea de tiempo
sus videos para ir creando el producto final. La manera de incluirlos, seleccionarlos y
marcarlos determina el flujo de trabajo. Freire y Vidal (2016) hablan del ABC de todo
montaje, resaltado en el uso de dos herramientas presentes en todos los programas
como son insertar y sobreescribir.

En primer lugar, insertar es mas una idea que una herramienta comuan. En la mayoria
de los programas se llama insertar, solo en AVID Media Composer se llama empalmar.
Ambas cumplen la misma funcién que insertar un material desde donde esté ubicado el
cabezal, desplazando hacia la derecha el contenido antes incluido. Si no hay material
previo, inserta simplemente (Moreno, 2016, p.75). Igualmente, en la linea de tiempo
funciona de la misma manera, pero desplazando el contenido existente, como
abriéndose paso.

En segundo lugar, esta sobrescribir, que es una herramienta comun en todos los
programas y su idea responde de igual manera que insertar pero su funcion es
destructiva, elimina el contenido que existe del cabezal hacia la derecha de la linea de
tiempo (Ferndndez y Nohales, 1999, p.125).

Por otro lado, en la linea de tiempo tenemos dos herramientas comunes y de
compartimiento similar en los programas, que es levantar y extraer, hermanadas con
insertar y sobreescribir, que marcando un fragmento especifico de la linea de tiempo,
levantar elimina el contenido y desplaza el contenido restante hacia la izquierda; y
extraer quita el contenido dejando el espacio que se puede sustituir por otro video
(Pérez, 2012).

Existen mas herramientas especificas de cada software, que estdn presentes en los
demas con pequefias variaciones, pero que no son determinantes al momento de editar
y, sobre todo, aprender utilizando el programa.

Objetivos

Los objetivos del disefio propuesto y de su implantacion en aula responden a intereses
didacticos que ayuden a facilitar la adquisicién de competencias tedricas y técnicas del
alumnado de manera mas atractiva y, también, contribuyan a que el proceso de puesta
en practica en el aula sea mas efectivo para el profesorado.

e Disefiar y aplicar el modelo propuesto a lo largo del curso para crear
competencias en el alumnado que contemplen la aplicacion técnica de los
conceptos tedricos impartidos en el manejo del software.

Método

En la ensefianza técnica en general y, especialmente, en el area de comunicacion
audiovisual las competencias en cuanto a edicion y montaje siempre se han centrado
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en el manejo de herramientas presenten en softwares especificos disefiados para tal
fin. El recorrido del aprendizaje, tanto en las escuelas técnicas como en la universidad,
ha sido inequivocamente ensefiar el funcionamiento del programa y su aplicaciéon en
tipos de ejercicios especificos que ayuden a practicar determinada herramienta o
funcioén, a la par que se explica y estudia los conceptos basicos técnicos de los modelos
y modos del montaje y de los recursos mas comunes, al igual que la teoria en todos sus
niveles.

Al tener la necesidad de generar conocimiento y competencias en el alumnado desde
otros enfoques surgid la idea de crear pequefios problemas con complejidad relativa
gue pudieran resolver en el aula con el monitoreo del docente. Dichos problemas
crearian la necesidad de controlar pequefias herramientas que les permitieran avanzar
en el manejo de los procesos propios de cada software de edicion, indiferentemente del
fabricante, y asi poder sobrepasar la rigidez de un software especifico en cuanto a
aprendizaje, y superarlos ensefiando herramientas maestras para usar en cualquier
aplicacién, con un minimo de reconocimiento previo de cada programa especifico. Al
mismo tiempo, y como cierre del proceso de aprendizaje, también se propuso como
trabajo final un proyecto que pudieran desarrollar en grupos de dos sin demasiadas
directrices, mas alla del control de las herramientas que ya se habian resuelto en los
problemas planteados en el aula. Igualmente, y relacionado con el trabajo final, se
propone un proyecto como examen final de la asignatura donde puedan exponer todo
lo aprendido tanto a nivel teérico como practico. Este modelo est4 pensado para todas
las soluciones de edicion profesional que hay en el mercado, pero esta basado en Avid
Media Composer por ser el mas usado y primero a nivel profesional.

MODELO PARA ENSENAR
EDICION DE VIDEO

Actividades/ Herramientas

A B p o INSERTAR, ARRASTRAR ¥ SELECCIONAR

Actividad contrada en insertar ol material desde ol
Problemas moniter de visionade usandeo las herramisntas basicas
de inserto.

Empaimar

Sobresscribir

Arrastrar

-

Marcar entrada/salida
LEVANTAR, EXTRAER, SOBREESCRIBIR Y
"""" RECORTAR

Actividad centrada en linea de tiempo pars
manipular el material ya insertada

x Extraer
Insertar

-p Sobreescribir

......... o EDITAR, MEZCLAR, ¥ ECUALIZAR

Editar clips individuates ¥
Rt S
T4 mexzciaraesas mesay
el

o ESTRUCTURA,CONTINUIDAD Y EJE

A P - tocas las

ademas de o e
estructura y aplicands principios de continuidad ¥
wje.

Z e COLOR Y ETALONAJE
: . rite hacer una correccien

Figura 1. Modelo para ensefar edicion de video.
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1. Insertar, arrastrar y seleccionar. Este modelo de ejercicio esta enfocado en la
practica de edicidn de video basica que significa visionar, seleccionar e insertar los
videos que formaran parte del montaje final. La mecanica de visionar el material tiene
un proceso que muchas veces es tomado con mucha ligereza por parte del usuario
profesional principiante. Visionar y seleccionar bien el material implica conocerlo y
entenderlo para luego usarlo de la mejor manera. Las diferentes maneras de insertar un
video en la linea de tiempo desde el monitor de previsualizacion tienen diversas
connotaciones. Se ejercita las dos maneras de insertar un clip de video o una seleccion,
empalmar/sobreescribir. También la mas intuitiva y simple, que es arrastrar con el cursor
hasta la linea de tiempo y los diferentes procedimientos de marcar una entrada y una
salida.

2. Levantar, extraer, sobrescribir y recortar. Una vez que los videos o clips de video
estan insertados en la linea de tiempo sin importar el modo, se cambia la manera de
trabajar y las mismas herramientas cambian el sentido de su funcién, pero sin dejar de
ser ellas. Son cuatro herramientas donde se repiten empalmar y sobreescribir con otro
sentido, con respecto al impacto que producen en el resultado final en el video. En
primer lugar, empalmar cumple la funcién de desplazar el clip en la linea de tiempo sin
borrar el contenido sino abriéndose paso entre los demés. En segundo lugar, la
herramienta sobreescribir cumple la misma funcién, lo que cambia es el sentido ya que
se puede mover un video por la linea de tiempo destruyendo lo que hay debajo de
manera definitiva. Las dos restantes son herramientas muy utiles en el sentido que
permiten eliminar un video con diferente comportamiento. Levantar, elimina el clip
dejando el espacio para poder reemplazarlo por otro. Extraer, se comporta de manera
opuesta, extrae el clip desplazando hacia la izquierda todo el material que esta del
cabezal hacia la derecha.

3. Editar, mezclar y ecualizar. El sonido siempre lo dejamos en segundo plano porque
es un desconocido que no podemos ver y que no admite intuiciones. Es un trabajo
exacto y como tal requiere precision. Este modelo de ejercicio busca que el alumnado
maneje las herramientas de edicién de video aplicada a las pistas de audio, ubicando
en tiempo y lugar clips de audio que ayuden a construir los distintos planos sonoros de
una escena determinada. Con el uso y aplicacion de los fotogramas claves, el control
del volumen del clip y de la pista, y la ganancia final para acercarse a una mezcla que
este lo mas cercano posible a la realidad.

4. Estructura, continuidad y eje. Para este ejercicio es necesario contar con un
material bruto de algun trabajo de ficcién o documental completo, que incluya brutos de
camara con su parte y hoja de script, asi como también guion literario con anotaciones
de montaje. Existen soluciones digitales como banco de imagenes para la didactica de
la edicion como editmentor. El alumnado debe proponer una estructura en cuanto a
ritmo vy vigilar la continuidad y los saltos de eje. Se debe seleccionar un material que
disponga de distintas posibilidades de montaje. La herramienta de podar (Trim) se debe
usar de manera bdsica si se requiere corregir el lugar del corte, pero es probablemente
la mas dificil de comprender y, por tanto, se deja para usuarios mas avanzados.

5. Color y etalonaje. La aplicacién de este ejercicio queda a expensas del docente y
del nivel de competencia del grupo. Tanto el ejercicio de sonido como el de estructura
puede causar mucho estrés en el alumnado y las herramientas de color son muy
especificas, aunque su explicacién tedrico-practica resulta imprescindible para
comprender los diferentes monitores de forma de ondas, luminancias y vectorscopio. En
todo caso, la idea es corregir color del ejercicio 4.
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6. Historia y narracion. Este proyecto conjunta todo el contenido aprendido en las
clases practicas y en cada ejercicio. Se propone un proyecto que deben desarrollar en
parejas, de corta duracién (2 minutos), pero de complejidad media. Deberan editar un
video donde la sintesis, el resumen y el sumario les ayuden a componer una obra que
refleje lo aprendido con respecto al montaje y los recursos expresivos. Las propuestas
pueden ser diversas desde reeditar un video, hacer una versién corta de un video mas
extenso o editar un proyecto desde cero.

7. Andlisis y discurso. Proyecto final que sustituye al examen escrito y esta disefiado
para que el alumnado de manera individual analice una pieza de video, pelicula,
videoclip, documental, reportaje o cortometraje donde pueda demostrar el dominio del
contenido tedrico que comprende la teoria del montaje, modelos, modos, técnicas y
recursos basicos, asi como las herramientas de edicion reflejadas en un video en
formato ensayo, comentario o analisis de no mas de 3 minutos.

En los ejercicios disefiados dentro de ABP (problemas) tienen un tiempo limitado y se
deben elaborar en el aula durante las clases. Suelen ser en dos o tres clases como
mucho. Es necesario ser flexible en la elaboraciéon y entrega de cada ejercicio v,
también, se debe generar un debate en el aula con el visionado de algunos de los
proyectos y comentarlos.

En cuanto a los enmarcados dentro de ABP (proyecto), los nimeros 6 y 7, tienen toda
la asignatura para planificarlos, pensarlos y elaborarlos. Se organiza un pequefio
seminario para presentar un documento con las instrucciones, mostrar ejemplos validos
de trabajos similares y proyectos de afios anteriores.

El modelo propuesto puede adaptarse con minimos cambios a cualquier area de
conocimiento que requiera crear competencias en edicién de video a diferentes niveles.

Resultados

Como aplicacion del modelo propuesto se plantearon 5 ejercicios con la metodologia
ABP (Problemas) a realizar de manera individual durante dos clases continuas cada
uno. Previamente y durante dos clases se explican las herramientas de edicion
principales que van a necesitar para resolver los problemas, un tipo de primeros pasos
y configuracion de la interfaz de la aplicacion Avid Media Composer versién 2021. Cada
ejercicio se debe entregar al final del segundo dia. Se crea una tarea en el aula virtual
donde deben ir subiendo los ejercicios terminados. El docente va haciendo
retroalimentacion y ofrece oportunidad de mejorar los ejercicios a quien crea oportuno.
Cada ejercicio se debe elaborar en clases, aunque hay flexibilidad tomando en cuenta
qgue el nivel es disparejo en cuanto a competencias de base y manejo informatico en
general. El docente supervisaba la ejecucion y proporcionaba consejos de manera
activa, asi como también elaboraba el ejercicio en la pantalla de manera libre como
muestra para la clase.

El proyecto final con metodologia ABP (Proyectos) se propone desde el comienzo de
curso y se abren las tutorias para quien lo considere necesario. En esta propuesta los
grupos si trabajaban con mucha libertad y en ocasiones un tanto perdidos, porque
ademas de la tutorizacion se les proponia tan solo una sesién donde se explicaba el
concepto y técnicas del ejercicio, tipologias y referencias, en este caso, de la
elaboracion de un trailer. La idea era que investigaran si lo creian conveniente o que se
basaran en las competencias adquiridas para editar una pieza que mantuviera la
esencia de la pelicula que usaban como modelo. Se queria que trabajaran las
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competencias adquiridas en cuando a edicion, dejando en segundo plano la estructura
y las tipologias del ejercicio.

Por ultimo, como examen final y de manera individual, se propone un video comentario
locutado de 2 minutos de duracion sobre la pelicula elegida para el tréiler, acompafiado
de un trabajo escrito que identifique la teoria impartida sobre el montaje de la pelicula.
Cabe destacar que las tres peliculas propuestas respondian a criterios especificos en
cuanto a complejidad y elementos narrativos, donde era crucial el enfoque que cada
alumno le diera.

APLICACION DEL
MODELO

Actividades/ Herramientas

A B p RE_EDITARViDEO SINCRONIZADO CON
MUSICA

Problemas Se proporciona el material completo. Alrededor de 100
clips de video y una pista de audio gue no deben
manipular.

Material extraido de la
plataformna FilmSupply,. de 1
minuto de duracién. Disenado
como muestra del tipo de
material disponible en el banco
¥ como ejercicio practico para
usuarios y subcriptores.

o RESUMIR VIDEO CON AUDIO Y MUSICA.
Se propone un video de 4 minutos de duracion que
deben resumir a 1.5 minutos.

Anuncio de una marca de ropa
deportiva, que trata de la
diversidad y la inclusion de las
minorias. Deben mantener la
esencia y el mismo discurso
pero reducido.

________ o SONORIZAR Y MEZCLAR VIDEO

Se proporciona una escena de dos minutes de duracién
sin didlogos y con varios elementos sonoros a la cual se
le ha eliminado todo el audio. Se proporciona todos los
clips de audio, renombrados y de alta calidad.

Secuencia eliminada de
una pelicula sin dialogos.
que deben completar con
todos los audios y que
parezca real.

_________ o EDITAR UN CORTOMETRAJE
Se entrega el material bruto de cadmara. con guion

literaric y de rodaje con el script completo de un

D T TP T T

cortometraje real. Es un fragmento de 6 minutos, mas

editstock.
________ o CORRECCION DE COLOR
- Una vez terminado de editar el cortometraje deben
hacer correccién de color basica. El material esta
A B p pensado para eso y tiene un buen rango de accién
Igualmente se ofrecen tres videos mas manipulados

Proyectos por le docente para que realizen correcciones de
. color basicas.

feeeeaaans o TRAILER

H
2 de la mitad del proyecto extraido de la plataforma
H
¥

Se proponen tres peliculas para realizar un trailer de 2
minutos de duracién. Trabajo en parejas que debe ser
acomparado de un texto explicativo del proceso y
una exposicién en el aula.

: o VIDEO ANALISIS-COMENTARIO
..........
Este proyecto final es una continuacién del trailer
pero individual, Tiene que ser la misma pelicula que
ya han visionado y anilizado. Deben elaborar un texto

analizando la pelicula desde el montaje y editar un
video comentaric con voz en off.

Figura 2. Aplicacion del modelo.
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1° Reeditar video sincronizado con musica

Se plante6 como introduccion después de explicar los principios basicos de edicion, se
les propuso un material extraido del banco de imagenes de video llamado filmsupply
(www.filmsupply.com). El video como tal se titula Caos. La plataforma ofrece el trabajo
finalizado de un minuto de duracién con musica incluida, que narra una situacién
distopica cercana al fin del mundo. Aparte la plataforma da la posibilidad de descargarse
todo el material en video (clips) que se usé para el trabajo excepto la musica. En este
caso se ha extraido del video final la pista de audio para que el alumnado solo tuviera
gue editar sobre la muasica. Se impartieron dos clases de manejo basico del software
con especial empefio en las herramientas de empalmar, sobrescribir, arrastrar y marcar
entrada/salida desde el monitor de visionado. Era necesario que el alumnado
comprendiera las diferencias, similitudes, ventajas e inconvenientes en el uso de cada
una de las herramientas. Se hizo hincapié en el trabajo ordenado, en la organizacién de
contenedores y carpetas, asi como la clasificacién por colores, aspecto muy relevante
en las ultimas versiones del software.

e Objetivo: Determinar el nivel de destreza y de alfabetizacion audiovisual del
alumnado proponiendo la edicién de este video utilizando las cuatro maneras
mas comunes de introducir material a la linea de tiempo. Se dej6 a criterio de
cada persona la posibilidad de aplicar alguna transicion o efecto, de manera
exploratoria ya que no se ha ensefiado ese aspecto. Estaba prohibido manipular
el audio.

e Tiempo: Su elaboracion estaba planteada para las dos horas de clases pudiendo
retomar y corregir en la sesion siguiente con ayuda del docente.

e Evaluacién: Se queria medir la capacidad de sintesis, ritmo y precision en el
corte del alumnado sin casi formacion al respecto. La sincronia con la musica y
el ritmo rapido o pausado segun el sonido fue lo que mas se tuvo en
consideracion.

e Resultado: La mayoria de la clase presenta un buen ejercicio, a pesar de que las
competencias son minimas en el manejo del software. Contempla la capacidad
de sintesis y el sentido abierto que podian darle al producto final. El ritmo en
general es bueno, suficientes cortes y variedad de planos, aunque el docente
tiene que intervenir sobre la marcha y corregir algunos ejercicios que
presentaban un ritmo muy lento y poca variedad de planos y cortes. La precision
en el corte es relativa y en ocasiones escasa, pero al ser casi un primer
acercamiento para muchos, resulta natural. Se entiende que se ganara en
destreza a lo largo del curso.

¢ Ejemplo: https://youtu.be/Zu02KGm40O5c

2° Resumir video con audio y masica

Se propone un video de 4 minutos, un anuncio de Nike en clave documental, para
reducirlo a 1,5 manipulando tanto video como banda sonora. El video se titula The
HoneyBeez, que son el equipo de animadoras de la Universidad Estatal de Alabama,
formado por afroamericanas obesas, que muestra un ejemplo de superacién e inclusion
juntando minorias, diversidad y convivencia. Después de repasar las herramientas de
edicion bésicas, se explica las cuatro de la linea de tiempo, que son: Levantar, extraer,
insertar -igual a empalmar- y sobreescribir. Se buscaba precision en el corte evitando
saltos de sonido y cortes bruscos en el video. Se proponia diferentes técnicas de
abordaje. Usando la herramienta levantar/extraer propias de la linea de tiempo y que
estan en todas las soluciones de edicidon del mercado, podian mantener la pista de audio
y manipular el video o manipular ambos a la vez. El alumnado, sin saberlo, hizo
encabalgamiento de sonido, aprendié por necesidad a insertar el video con la
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herramienta perfecta para las necesidades de su trabajo. Aprendieron a usar
marcadores, a seleccionar fragmentos de material y moverlos. Definitivamente
aprendieron a trabajar en la linea de tiempo y simultaneamente ejercitaron resumir,
mantener la esencia y preservar el discurso propuesto por el video.

e Objetivo: Determinar el nivel de destreza en el uso de la herramienta
levantar/extraer en la linea de tiempo del programa y una comparativa entre el
uso de las herramientas insertar/sobreescribir en el monitor de visionado y en la
linea de tiempo.

e Tiempo: Su elaboracion se plantea para dos sesiones seguidas, pudiendo
retomar y corregir con ayuda del docente.

¢ Evaluacién: Se queria medir la destreza, ritmo y precision en el corte usando una
de las herramientas mas complicadas, pero Utiles si se emplea con destreza. Es
clave aprender a trabajar en la linea de tiempo por la rapidez, solvencia y
optimizacion del trabajo que confiere. La propuesta narrativa presente en la
reduccion y la precision en el recorte sobre todo eran tomados en cuenta.

e Resultado: Presentan un ejercicio optimo y correcto tomando en cuenta su
dificultad. Tan solo algunos ofrecen un dinamismo y capacidad de sintesis
narrativa sobresaliente, pero la mayoria entrega un ejercicio bien construido,
utilizando y controlando las herramientas requeridas.

e Ejemplo: https://youtu.be/lj6InIJhObE

3° Sonorizar y mezclar video

Se facilité a la clase el material de una escena eliminada de una pelicula obtenida del
material extra. Esta secuencia fue elegida por no tener didlogos y por contar con sonido
ambiente muy bajo, y con pequefios detalles sonoros de manera que pudieran editar el
sonido minuciosamente. Previamente se borr6 toda la pista de audio y se entregd una
pequeiia libreria de sonidos para usar en el ejercicio, renombrados y de alta calidad.
Los sonidos fueron extraidos de diferentes bancos de sonidos de internet,
especialmente freesound (www.freesound.org). Se mostré al alumnado el material
original, seguidamente el video con la edicién de sonido y postproducido por el docente
para que vieran que era posible hacerlo, y por ltimo se entreg6 el video sin audio y la
libreria para que realizaran el ejercicio.

Se les pedia que hicieran la edicidon de audio ubicando los sonidos en los lugares
correspondientes y que crearan el nimero de pistas para trabajar de manera 6ptima. Se
les pidié que crearan siete pistas de audio: Tres para el ambiente, una para la musica y
tres para los sonidos especificos de las escenas. Igualmente, se les pedia una pequefia
mezcla de sonido para que el ejercicio fuera lo més parecido posible al original.

e Objetivo: Determinar la destreza y la capacidad de trabajar de manera minuciosa
con el sonido, su edicidn y su mezcla.

¢ Tiempo: Su elaboracién estaba planteada para dos sesiones seguidas, pudiendo
retomar y corregir con ayuda del docente.

e Evaluacion: Se queria medir de manera integral la destreza en la edicion del
sonido y en la mezcla, teniendo en cuenta el volumen, los planos sonoros y la
mezcla final.

e Resultado: Se entrega un ejercicio de buen nivel en general, pero con muchas
dificultades para el alumnado por el manejo del sonido en particular. Presentan
errores de sincronismo basico y fallos en la mezcla y en los planos sonoros. Es
evidente que no se forma lo suficiente para mezclar, pero se requiere un minimo
de ajustes en el volumen respetando los planos sonoros. Los ejercicios reflejan
gque el sonido es un contenido pendiente en el alumnado, no tienen suficiente
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base tedrica y practica. No comprenden los fundamentos basicos del sonido,
seguramente porque no hay posibilidad de aprendizaje intuitivo.
e Ejemplo: https://youtu.be/AlxakraXiOw

4° Editar un cortometraje

Se facilitd a la clase el material bruto de rodaje de unas secuencias de un cortometraje.
El fragmento era de 4 minutos y se incluia todas las tomas, parte de script con las tomas
buenas y malas, guion literario con anotaciones del director. Se pedia que hicieran una
propuesta de montaje siguiendo las directrices del director y cuyo aporte se centraba
mas en el ritmo y en el lugar del corte utilizado, respetando las directrices del director
pero intentando aportar nuevas maneras y estructura. El material se adquirié en un
banco de imagenes llamado editsotck (www.editstock.com) especializado en brutos de
rodaje para practicas de montaje para educacion.

e Objetivo: Determinar el nivel de destreza usando la herramienta y su criterio en
cuanto a ritmo, edicion de secuencias evitando errores basicos con saltos de
ejes y fallos en la continuidad y concordancia. Es clave en este ejercicio la
organizacién de las secuencias, el orden y la duracién de los planos, el respeto
por los lineamientos del guion, pero también las propuestas de mejora de la idea
original. El material tiene mucho margen y posibilidades.

e Tiempo: Su elaboracion estaba planteada para dos sesiones seguidas, pudiendo
retomar y corregir con ayuda del docente.

e Evaluacién: Se queria medir de manera integral la destreza en el corte, la
duracién de planos y sobre todo el ritmo impuesto en el montaje. Se prestaba
especial atencidn en los errores de concordancia, saltos de eje y ritmo aplicados
en la construccion de las secuencias.

e Resultados: A pesar de insistir repetidas veces en el cuidado en estos errores
tan evidentes e importantes, se presenta un buen nimero de trabajos donde se
evidencia una baja comprension de la gramatica audiovisual en ejercicios donde
la continuidad resulta imprescindible para la construccién del lenguaje.

e Ejemplo: https://youtu.be/9pALDGDUNI8

5% Correccion de color

Se proponia hacer una correccidbn de color basica, previa explicacion de las
herramientas que para ello tienen todos los programas de edicién. En primer lugar, se
pedia una correccioén de color basica del video del corto de ficcion, cuyas imagenes
estaban sin corregir y el material tiene mucha calidad. En segundo lugar, se proponian
5 videos, algunos manipulados por el docente y otros en formato log para que hicieran
una correccion basica y tuvieran suficiente margen de maniobra en los perfiles de
colores. En este se pedia que eligieran tres e hicieran las correcciones que creyeran
pertinentes.

e Objetivo: Ejercitar la correccion de color basica usando las herramientas
presentes en el software de edicion utilizado en clase, de manera que signifique
un acercamiento real a estos procesos tan complejos. Era necesario crear esa
nocion de la importancia del manejo del color y la manipulacién de la estética en
general.

e Tiempo: Su elaboracion estaba planteada para una sesién de clase, pudiendo
retomar y corregir con ayuda del docente.

e Evaluacién: Se queria evaluar el nivel de destreza en el manejo del programa y
sobre todo el criterio a la hora de corregir color basico. Evaluar las competencias
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creadas en cuanto a la teoria de la imagen presentes en la manipulacién del
color.

e Resultados: Al ser un ejercicio menor, lo pretendido se logr6. Se entregaron
buenos trabajos en el cortometraje, aunque algunos pasados de correccion
sobre todo en los que se refiere a resaltar un color especifico.

e Ejemplo: Es el mismo video que el anterior solo con la correccion de color:
https://youtu.be/ucoMs5ColOQ

6° Trailer

Este ejercicio era el trabajo final de la asignatura. De largo recorrido, pretendia reunir en
un solo trabajo todas las herramientas ensefladas y ejercitadas en la asignatura. Al
principio del curso se propusieron tres peliculas recientes con elementos complejos de
analizar y reflejar en un tréiler. Las tres peliculas deberan variarse durante los cursos.

El alumnado debia de trabajar en pareja e investigar sobre los elementos claves en la
elaboracion del trailer. En el aula se realiz6 un seminario acerca de como realizar un
trailer, hablando de sus tipologias, estructuras y estudios de caso con la intencién de
gue lo mas importante fuera la edicién y que tan sélo un pequefio porcentaje de la rabrica
de evaluacion fuera el concepto. Se apelaba a la capacidad narrativa de cada pareja
para poder centrarnos en el ritmo, los cortes y el uso de la musica.

¢ Objetivo: Determinar la destreza y la capacidad de trabajar de manera minuciosa
con todas las competencias adquiridas durante el curso.

e Tiempo: El curso completo.

e Evaluacion: Se queria medir de manera integral la destreza en la edicion de
video del sonido y en la mezcla, teniendo en cuenta elementos como el ritmo y
el impacto logrado en el espectador.

e Resultados: El trabajo final tenia una dificultad alta aunque les resultaba
entretenido. La idea de hacerlo en pareja pretendia cultivar la discusién y el
debate para llegar a un punto en comun. El hecho de que tuviera relacion directa
con el examen-trabajo final, los obligaba a trabajar activamente a los dos
miembros. Los resultados fueron dispares segun el tipo de pelicula elegida. Cada
una presenta problemas y dificultades puntuales que deben manejar y
profundizar. Se proponen peliculas complejas que requieran un analisis profundo
y un visionado reiterado. Un ejemplo de pelicula es Olvidate de mi, de Michel
Gondry (2004).

7° Video analisis-comentario

Una vez entregado el trailer debian elaborar este trabajo como examen final. La guia
docente permite, en esta asignatura, la posibilidad de hacer un examen escrito o0 un
trabajo practico. Al principio del curso se explican y se dan las instrucciones en el aula
y luego se subieron al Aula virtual. Por ello, se propuso hacer un video comentario
analisis-critico locutado de la pelicula elegida para el trailer. De manera que en él
pudieran conjugar todos los conocimientos de edicidon y montaje explicados en clases
como tipologia del montaje, ritmo, uso de la musica, del color, etc. No debia exceder de
los 3 minutos y era individual. Podian elegir quien hacia la locucién, la Unica condicion
era usar solo imagenes y musica de la pelicula elegida, y alguna referencia al director o
a algun actor.

Conjuntamente se debia entregar un texto donde explicaran el andlisis que habian
hecho de la teoria del montaje presente en la pelicula. El discurso sonoro, la voz en off,
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debia ser un resumen del texto entregado. En menor medida, se evalla el texto con el
analisis, pero se le da mas importancia en peso al andlisis reflejado en el video.

e Objetivo: Determinar la capacidad de imbricar los conceptos estudiados en la
asignatura con el andlisis de la pelicula desde el estudio de la edicién y el
montaje.

e Tiempo: Desde la publicacion de la fecha del examen final hasta el dia de la
entrega, aproximadamente tres semanas.

e Evaluacion: Se tenia en cuenta tanto la ejecucion y destreza en el software de
edicién, asi como la exposicion de los conceptos de edicion y montaje de
ejemplos extraidos de la pelicula en cuestion.

¢ Resultados: La media en general presentd trabajos bien elaborados con buen
discurso y analisis. Algunos presentaban fallos técnicos tanto en la edicién como
el sonido de la voz en off. Estos penalizaban bastante en la rubrica de evaluacion
al ser recursos trabajados en el aula en repetidas ocasiones. Hubo algunos
trabajos con mucha calidad discursiva, pero la media tenia pequefios fallos de
estructura y analisis y pocos problemas de edicion.

De estos dos ejercicios no se ofrecen ejemplos por proteccion de datos, ya que todos
los trabajos a mostrar son elaborados por el alumnado.

El modelo propuesto evidencia su eficacia en la dinamica de trabajo y en la elaboracion
de los ejercicios en el aula, ensefiar herramientas de montaje elaborando casos reales
practicos obteniendo resultados inmediatos, se demuestra de manera operativa. Es
necesario obtener mas rasgos que construyan un modelo comprobado que incluya
retroalimentacion del alumnado y medicion de competencias exactas de cada ejercicio.
En este sentido, el modelo propuesto puede ser especulativo en ocasiones, pero la
muestra de los trabajos y el nivel de ejercicios propuestos y elaborados en el aula es
siempre mejor que no hacer nada o hacer ejercicios muy simples y sin aplicaciones
practicas.

Con el modelo propuesto en este articulo y aplicado en varios cursos de manera parcial
se crean competencias claras en el alumnado:

¢ Ensutotalidad se ejercita y se crean competencias en gramatica visual, creando
las bases para un manejo del lenguaje y capacidad de toma de decisiones para
construir un discurso audiovisual.

e Destreza en el manejo de las herramientas basicas de los principales software
de edicién de video y capacidad de autocritica con los resultados obtenidos
producto de la experimentacion en el aula.

e También se ejercitan y se crean destrezas en las herramientas universales de
edicién de video que permiten abordar el uso de cualquier software con un
minimo de auto aprendizaje, porque se han creado competencias referente a
conceptos/herramientas. No se ha ensefiado solo a manejar el programa.

e La dinamica de aprender haciendo fomenta la experimentacién y la posibilidad
de acertar después de varios intentos, es decir, propicia el ensayo-error-éxito
acompafiado del monitoreo del docente que premia el trabajo bien hecho y no
penaliza en los fallos durante el proceso.

¢ Unavez adquiridas las competencias se refuerzan gracias a la repeticion durante
todo el curso.

e En los ejercicios donde se involucra el sonido se pudo comprobar que hacen
falta competencias previas que en la mayoria de los casos no han adquirido en
asignaturas anteriores. El sonido no se presta a intuiciones, es una disciplina
muy técnica que hay que comprender para poder aplicar correctamente. En la
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parte de edicion de audio se notaba un nivel alto de entendimiento y se crearon
competencias al respecto. El momento de la mezcla si crea vacios porque hay
carencias claras en este apartado. Se intenta compensar deteniéndose en la
explicacion de los conceptos basicos de mezcla con el programa, y en la mayoria
de los casos se suele superar.

e Errores de concordancia y saltos de ejes es menos usual, pero aparece con
cierta frecuencia. Sobre todo, en el ejercicio 4, ya que el material tiene elementos
gue propician que estos errores se den con facilidad. Al alertar a la clase los
errores han disminuido considerablemente, pero la alerta no deberia ser
necesaria. Los errores de concordancia, los fallos de continuidad y los saltos de
eje deben ser elementos basicos que tomar en cuenta siempre en cualquier
trabajo y evitarlos por completo.

De cualquier forma, este modelo requiere de una experimentacion controlada que sirva
como punto de partida para futuras consideraciones con respecto a la pertinencia y
eficacia, donde resulta necesario para mejéralo la opinién del alumnado.

Conclusioén

Como consideracion final es necesario hacer una aplicacién del modelo monitorizando
la propuesta y los resultados obtenidos con datos estadisticos para poder identificar los
puntos a mejorar y los niveles de eficacia. Asi se podra variar, cambiar o replantear
cualquier ejercicio del modelo a nivel conceptual y practico. Los resultados obtenidos
hasta ahora muestran un modelo disefiado para fomentar un avance considerable en el
nivel de competencias adquiridas por el alumnado, demostrados por la posibilidad de
aprendizaje que ofrece el modelo. Un andlisis de los trabajos resultado de un curso
aplicando el modelo y de la impresion del alumnado debe ser determinante en la
medicién de su eficacia y solvencia.

En este caso hay que tener presente que este modelo se ha aplicado parcialmente a un
estudiantado que no son ni de cine ni de montaje, y que el nivel de los trabajos y de las
competencias adquiridas por el grupo es considerablemente superior por el tipo de
ejercicio y por la motivaciébn que este modelo significa para ellos. También es
conveniente aplicarlo a otras areas de estudio como la educacién, el disefio o bellas
artes y ver como se comporta el alumnado que no tiene una alfabetizacién audiovisual
previa.

El disefio de las herramientas que ejercitan las practicas se puede mejorar y replantear.
También se puede ampliar las herramientas utilizadas intentando abarcar todos los
aspectos de los programas aumentando la dificultad de los ejercicios y proponiendo
unos mas profesionales y complejos. Se necesitaran para ello mas de una asignatura
para poder cubrir todos los contenidos.
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