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|. La practica

e Titulo: Aventura educativa: innovando en el proceso de ensefianza-aprendizaje con AVID Media

Composer

e Curso Académico: 2020/2021

e Asignaturas: Produccion de Programas Informativos en Television y Tecnologias Audiovisuales:
Edicion

e Titulaciones: Grado en Periodismo y Grado en Comunicacion Audiovisual.

e Palabras clave: Ensefianza superior; enseflanza audiovisual; personal académico docente;

evaluacion de la educacion; calidad de la educacion; aprendizaje activo.

La edicién audiovisual es considerada por muchos discentes la piedra angular en la Facultad de Ciencias de
la Comunicacion. Esta propuesta nace con el objetivo de formar a los estudiantes en el empleo del software
de edicion AVID Media Composer en un proceso de ensefianza-aprendizaje adecuado tanto a sus

necesidades formativas como a las dificultades ocasionadas por la COVID-19.

Esta experiencia va mas alla de la utilizacion de la herramienta, se emplean metodologias que fomentan la
participacion activa de los estudiantes, modelizando una estructura por sesiones que permite desarrollar un

proceso guiado, progresivo y secuencial, fomentando el aprendizaje permanente y personalizado.

o ffo L 4
2. Justificacion
Para poder entender la préactica desarrollada en su totalidad es imprescindible contextualizarla en el momento
que acontecié. En enero de 2021, las restricciones, los confinamientos perimetrales en la Comunidad de

Madrid y el alza de contagios por la COVID-19 se encontraban a la orden del dia, condicionando

completamente la posibilidad de desarrollar la actividad docente de forma presencial.

Ante esta situacion, fue necesario adecuar las practicas docentes a un modelo hibrido que permitiese a los
estudiantes compaginar correctamente el seguimiento de las asignaturas, ademas de cada una de las

situaciones personales que tenian que afrontar.

Esta préactica se enmarca en las asignaturas de “Producciéon de programas informativos en television” y
“Tecnologias audiovisuales: edicion”, dos materias de las titulaciones de Comunicacion Audiovisual y

Periodismo. Ambas materias, de caracter técnico-practico, recogen la necesidad de conocer y manejar el
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programa AVID Media Composer como software de ediciéon de video no lineal para el montaje de noticias y

textos audiovisuales.

En un sector, donde los programas de ediciéon de video proliferan (ver figura 1), emplear un software como
AVID Media Composer supone todo un reto ya que, a ojos de los estudiantes, se trata de un editor poco
intuitivo, complejo y, hasta en ocasiones obsoleto, que utiliza muchos recursos informaticos en comparacion
con otras herramientas de montaje. Ademas, ambas materias se encuentran en el ecuador del itinerario
formativo de los grados, en consecuencia, los estudiantes han podido experimentar con antelacion otros

softwares como Adobe Premiere, considerado como la referencia actual en los programas de edicion.

Time Line: origen de los principales programas de ediciéon profesional

AVID Media Compaoser Final Cut Pro Adobe Premiere Pro AVID First
A \
3 24 Y I
Adobe Premiere Sony Vegas DaVinci Resolve
] ®
1989 1991 1998 1999 2003 2004 2017

Figura 1: linea de tiempo softwares de edicion

Sin embargo, al encontrarse altamente valorada y ser utilizada frecuentemente en el sector profesional, AV/D

es una herramienta que debe formar parte del proceso formativo de los discentes. El informe anual del sector

de las TIC (2020) puntualiza que los sectores de los medios y servicios audiovisuales se encuentran en

crecimiento, formandose nuevas entidades y empresas que demandan profesionales cualificados. Asi, la
universidad tiene la responsabilidad de dotar a los estudiantes de las competencias y habilidades necesarias

para impulsar sus posibilidades ante su futura incorporacion al mundo laboral.

En una sociedad altamente digitalizada, en la que la COVID-19, ha impulsado los procesos de transformacion
digital provocando una adaptacion masiva en todos los niveles, el uso de dispositivos tecnolégicos moviles

(Smartohones o Tablets) para editar videos, sigue siendo minoritario (Tendencias en el uso de dispositivos

tecnolégicos, 2021). De este modo se pone de manifiesto la necesidad de buscar estrategias innovadoras

para motivar y seducir a los estudiantes ante una herramienta aparentemente compleja.
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Desde que comenzd la pandemia, en un periodo de ano y medio, los discentes se han ido adaptando a un
modelo de docencia en linea. Ello requiere impulsar un cambio metodoldgico en el aula que fomente no solo
el aprendizaje de la praxis de los procesos de montaje audiovisual, sino también un modelo de aprendizaje

progresivo y secuencial que garantice la obtencion de resultados visibles por el estudiante a corto plazo.

Por ello, esta préactica tiene como objetivo consolidar las competencias de los estudiantes en materia de
edicion audiovisual, siendo una experiencia que va mas alla del mero uso de la herramienta, combinando
técnicas y metodologias que actuan como vehiculo hacia un aprendizaje critico, consciente y reflexivo. Esta
experiencia situa al discente en el centro del aprendizaje, tomando como punto de partida sus conocimientos
previos e intereses. A su vez, se caracteriza por realizar un seguimiento continuo y constante del proceso de
aprendizaje por medio de cuestionarios basados en juegos, rubricas de evaluacion de las practicas y la
observacion directa del docente. De esta forma, es posible adaptar el aprendizaje segun las necesidades de

los estudiantes e insistir en aspectos pendientes.

El desarrollo de esta practica ha sido posible gracias a los procesos de adaptacion y transformacion digital
que se han producido en la Universidad Rey Juan Carlos. Asimismo, se combinan dispositivos fijos y moviles
para enriquecer y profundizar la experiencia de aprendizaje, logrando crear un modelo de trabajo sdlido y

consolidado.

Ademas, uno de los motivos que me llevan a compartir esta propuesta de innovacion, es mi estadio inicial
como docente universitario. El germen de esta practica tuvo lugar cuando me propusieron realizar una
sustitucion en las asignaturas de “Produccion de Informativos en Television” y “Tecnologias Audiovisuales:
Edicion” en enero de 2021. En ese momento, mis preocupaciones se situaban en las labores de coordinacion
y preparacion, ya que desde un principio tuve claro varios aspectos a implementar en el disefio de las
sesiones. Al encontrarme muy cercano en edad al alumnado y al haber cursado la asignatura en mi formacion
en un plazo no muy lejano, era consciente de las necesidades y demandas formativas que podrian tener los
alumnos al llegar al aula, impulsandome a disefiar y construir una préactica que pudiera conectar con los

discentes.

Enfrentarse por primera vez a un grupo de estudiantes en esa situacion excepcional es, sin duda, todo un
reto como docente (ver figura 2) ya que supone no solo buscar técnicas y herramientas acordes al modelo
de docencia en remoto, y también averiguar como despertar el interés y motivacion de los estudiantes para

hacerles participes en la asignatura.
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¢Cémo conectar con los estudiantes desde un primer momento?
¢Coémo realizar un seguimiento del aprendizaje de los estudiantes?
¢ Coémo dar a conocer a los estudiantes el mundo laboral?
. Coémo conectar con los estudiantes en un modelo de clase online?
¢Coémo saber si lo estoy haciendo bien?
¢ Coémo resolver dudas de manera eficaz?
¢Cémo ensenar AVID Media composer en linea?
¢Es posible que aprendan y a la vez disfruten?
¢Como conseguir que los estudiantes te presten atenciéon?
¢Coémo preaparar materiales atractivos y cercanos?
¢Cémo desplegar cuestionarios para medir la evolucién de los estudiantes?

Figura 2: preocupaciones como docente

En definitiva, esta propuesta describe una accion educativa disruptiva, planteada desde la ilusion y vocacion

docente con el propésito de mejorar las dinamicas de ensefianza, los procesos de interaccion con los

estudiantes y las formas de evaluacion en dos materias de caracter eminentemente practico.

3. Desarrollo

Objetivos

La practica “Aventura educativa: innovando en el proceso de ensefianza-aprendizaje con AVID Media

Composer” tiene como principal objetivo lograr que los discentes sean capaces de utilizar correctamente el

programa AVID Media Composer, asimilando los conceptos tedricos y préacticos subyacentes a las

competencias de ambas asignaturas. En otras palabras, se quiere fomentar el desarrollo de las habilidades

necesarias para el aprendizaje tedrico-practico del software, para permitir a los estudiantes, que, una vez

hayan finalizado ambas asignaturas, sean capaces de extrapolar lo aprendido y puedan avanzar en su futuro

académico-profesional.

El proceso de edicion audiovisual lleva implicito no solo saber las caracteristicas del lenguaje audiovisual sino

saber hacer y aplicar los principios y técnicas de montaje audiovisual en diferentes formatos. La préactica se

desarrolla en dos asignaturas diferentes de distintas titulaciones que, a pesar de estar intimamente

relacionadas difieren en el contenido a emplear en el proceso de montaje.
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Por este motivo, atendiendo a las competencias especificas (CE) concretadas en el titulo de Periodismo, los

estudiantes deben ser capaces de:

e Conocer las particularidades del lenguaje audiovisual (imagen y sonido) en su aplicacion a la

produccion periodistica (CEQ9).

e Utilizar, en modo esencial, las tecnologias audiovisuales apropiadas para la produccion de la

informacion periodistica audiovisual (CE10).

e Concebir, producir y realizar, de modo esencial, programas informativos para television (CE12).

En el caso de Comunicacion Audiovisual, las competencias generales (CG) y especificas (CE) a alcanzar por

los estudiantes son las siguientes:

e (Capacidad para aplicar técnicas y procedimientos de la composicion de la imagen a los diferentes

soportes audiovisuales (CGO7).
e (Capacidad para realizar la ordenacion técnica de los materiales sonoros y visuales (CG13).

e Habilidad para el uso adecuado de herramientas tecnoldgicas en las diferentes fases del proceso

audiovisual (CEQ7).
e Creatividad (CEQ9).
e (Capacidad de adaptacion a los cambios (CE10).
e Ordeny método (CE12).

e Toma de decisiones (CE14).

En cuanto al empleo del programa se refiere, se plantea como objetivo demostrar a los discentes el potencial
de AVID Media Composer en los procesos de edicion no lineal, incentivandoles en su aplicacion tanto para

el desarrollo de la asignatura como para cualquier otra situacion en su dia a dia.

Asi, con el desarrollo de esta propuesta se pretende que, ademas de adquirir las competencias fijadas en los
titulos, los estudiantes estén preparados para su incorporacion al mundo laboral. En consecuencia, se busca

conocer sus preocupaciones laborales y proporcionarles casos reales de profesionales en activo.

Uno de los objetivos mas ambiciosos que persigue esta practica es conectar con los estudiantes y con sus

intereses como parte de un aprendizaje significativo y motivacional. En este sentido, para abordar este fin, se
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busca fomentar los procesos de comprension y uso consciente de la herramienta, planteando técnicas

metodoldgicas activas que aboguen por la experimentacion y el espiritu critico.

En muchas ocasiones, emplear un software de edicién puede suponer todo un reto, llegando a ser frustrante
para los estudiantes debido a su complejidad. No obstante, desarrollar materiales atractivos e interactivos y
emplear recursos cercanos al contexto de los discentes, que sirvan como guia en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, puede fomentar el descubrimiento ordenado y estructurado de nuevos conocimientos.

Ademas, el proceso de edicion audiovisual conlleva el uso de materiales como fotografias, videos, fuentes y
efectos. Para aligerar el proceso de produccion y sumergirles de lleno en el proceso de edicién, se propone
concienciar a los estudiantes en el uso de bancos de recursos libres que potencien sus habilidades en la
organizacion y creacion de proyectos audiovisuales y la busqueda responsable de informacion, trabajando

de manera transversal las competencias vinculadas con el conocimiento abierto.

Por ultimo, desde la perspectiva como docente, se plantea si la ensefianza de un software de ediciéon en un
modelo online e hibrido es eficaz y permite a los estudiantes valorar y explorar las posibilidades del programa

logrando un aprendizaje competencial integral.
Metodologias docentes aplicadas

Esta practica se construye siguiendo un proceso metodolégico adaptativo. Al estar ensefiando un programa
de edicién, conocer las necesidades de los estudiantes y elaborar el contenido segun sus requisitos
formativos, posibilita desarrollar y personalizar las actividades para alcanzar asi un mayor desarrollo
competencial. Este proceso fomenta la motivacion entre los estudiantes y ayuda a centrar la atencion en sus

dificultades.

Este proceso se enriquece por medio de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion y el desarrollo de

metodologias docentes activas.

Asi, se emplea como metodologia el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) o Game Based Learning (GBL).
Esta metodologia activa emplea juegos educativos para aprender o evaluar. En este caso, se utiliza como un

sistema orientado a conocer las necesidades formativas de los estudiantes.

Acompafiado de esta metodologia, se emplea la técnica del Bring your own device (BYOD). Al estar
trabajando mayoritariamente online, los estudiantes utilizan sus propios dispositivos para seguir y participar

en cada una de las sesiones. Esta técnica fomenta el uso de dispositivos personales, como los teléfonos
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moviles, para la realizacion de actividades en el aula. De esta forma, se promueve la satisfaccion personal y

se fomenta la responsabilidad.

Seguidamente, la educacion por medio del ejemplo acompafa el desarrollo de esta préactica ya que permite

puntualizar los ejercicios en acciones concretas que luego deben ser replicadas por los discentes.

Asi, dotar de mecanismos de participacion en el aula es esencial para escuchar y comprender las
necesidades de los estudiantes. Por ese motivo, se generan espacios virtuales de debate en los que los

estudiantes pueden intercambiar sus dudas siempre supervisadas por el docente.

Por ultimo, para promover el aprendizaje permanente y la indagacion del estudiante se fomenta el aprendizaje
por descubrimiento. Las actividades que componen la practica se convierten en experiencias que posibilitan
a los estudiantes un espacio permanente para la exploracion y experimentacion de tal forma que se impulse

su creatividad en base a su propia experiencia.
Recursos materiales, humanos, espaciales o tecnoldgicos

La préactica se caracteriza en su totalidad por el elevado uso de tecnologias de la informacién y comunicacion.
Asi, al desarrollarse en un modelo online e hibrido, se emplean numerosas herramientas digitales para
preparar, organizar y desarrollar tanto los contenidos como las sesiones. Los espacios digitales para

desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje son los siguientes:

1. Aula virtual como centro del ecosistema. Aula virtual (ver figura 3) ha sido el espacio principal para
integrar los materiales, las actividades propuestas y, a su vez generar espacios abiertos para resolver

dudas, intercambiar experiencias en foros, etc.

Informacién general  Profesorado

Uso de Myapps

Laboratorio

. ‘i Guia uso Myapps - Acceso AVID Marcar como hecha
Sesidn 1

@ Video uso myApps Marcar como hecha
B sesion 1 | Laboratorio Marcar como hecha

B video practica | Sesién 1 Marcar como hecha AVID

@) Grabacion sesin 1 laboratorio | Grupo 2 Marcar como hecha
ﬁ Esquema uso remoto Marcar como hecha

@ Grabacion sesion 1 laboratorio | Grupe 1 Marcar como hecha

B Documentos Marcar como hecha

& Practical Marcar como hacha

Figura 3: captura de pantalla aula virtual

CENTRO DE INNOVACION DOCENTE Y EDUCACION DIGITAL
Universidad Rey Juan Carlos


https://www.aulavirtual.urjc.es/moodle/

Universidad g '\
Rey Juan Carlos Lq.l @ .J

2. Microsoft Teams como espacio de aprendizaje. Teams ha sido la principal herramienta para

desarrollar cada una de las sesiones en linea.

3. Microsoft Stream como zona de revision. Todas las sesiones formativas se graban y se encuentran

disponibles para su visualizacion por parte de los estudiantes en caso de que asi lo requieran.

4. MyApps como centro de aplicaciones en remoto. Para poder desarrollar correctamente ambas
asignaturas es necesario emplear el programa AV/ID Media Composer. Como se ha sefialado
anteriormente, es una herramienta que requiere muchos recursos informaticos para ser utilizada y
hasta que irrumpio la pandemia sélo habia sido ensefiada en las cabinas de edicion de la universidad.
Gracias al esfuerzo institucional realizado por digitalizar al maximo posible las infraestructuras de la
universidad, se pone a disposicion de los estudiantes y el profesorado, el acceso a las cabinas de
edicion a través de escritorios virtuales empleando Myapps (ver figura 4), asi es posible acceder a

los equipos de forma remota.

Universidad my

Rey Juan Carlos

S Haga clic en el icono de la aplicacién que desea iniciar.
AVID AVID

Fuenlabrada 1 Fuenlabrada 2

Figura 4. aplicacion myApps URJC

Al estar ensenando una herramienta de edicion los contenidos a trabajar se organizan y reparten en las
diferentes sesiones para facilitar un aprendizaje progresivo y secuencial. En el siguiente apartado se detalla
en profundidad la distribucion de los contenidos por sesion, si bien, en esta practica los contenidos

elaborados se concretan en:

e Presentaciones personalizadas. Se conciben como material de apoyo en cada una de las sesiones
con la finalidad afadida de que sirvan como futuro manual de revision para los estudiantes. Son muy

visuales y emplean caracteres cercanos a los estudiantes (ver figura 5).
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Figura 5: titulos de las presentaciones
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e Encuestas y concursos. Conocer el estado en el proceso de aprendizaje de los estudiantes es
fundamental para realizar un buen seguimiento y poder enfocar correctamente las acciones
educativas. Por ese motivo, se realizan numerosos cuestionarios y concursos con herramientas

digitales para motivar y fomentar la participacion de los estudiantes en el aula.

o (uias y esquemas de apoyo. En el transcurso de la practica, las situaciones de preocupacion por el

uso del software en remoto eran habituales. Por eso, se elabora una guia y un esquema que define

claramente como ejecutar el software y el flujo de trabajo a seguir por el estudiante en el proceso de
edicion.

e Explicaciones en directo. En cada una de las sesiones que componen la préctica se hace uso en
directo del programa. De esta manera es posible explicar a los estudiantes cémo realizar una acciéon

o tarea determinada.

Las herramientas empleadas para la elaboracion de los materiales son las siguientes:

e Microsoft PowerPoint. El famoso programa de creacion de diapositivas se utiliza para construir las

presentaciones personalizadas empleadas en cada una de las sesiones.
e Genially. Es una herramienta que permite crear presentaciones animadas y contenidos interactivos.

e Padlet. Es una plataforma que permite generar murales colaborativos. En este caso se emplea para

recoger las preocupaciones de los estudiantes de cara a su incorporacion al mundo laboral.
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Por ultimo, para poder realizar el seguimiento de los estudiantes y evaluar su progresion en el aprendizaje se

emplean las siguientes aplicaciones:

e Kahoot! Es un software que permite crear cuestionarios interactivos online. Esta herramienta se

emplea para desplegar encuestas y concursos en el aula de una forma atractiva.

e Wooclap. Al igual que Kahoot!, Wooclap es una herramienta para realizar cuestionarios interactivos
en el aula de una forma sencilla, permitiendo visualizar las respuestas de los estudiantes segun

respondan.

e Microsoft Forms. Es un editor de encuestas en linea. Permite recoger datos.

Todos los materiales elaborados se encontraban accesibles durante todo el cuatrimestre. En el siguiente
apartado, acompafiado de la organizacion especifica de las sesiones, se muestran ejemplos de las

presentaciones y materiales elaborados para la practica.
Desarrollo de la préactica

Para afrontar los objetivos planteados la préactica se organiza en distintas sesiones con la finalidad de distribuir
los contenidos y conceptos clave, y garantizar un aprendizaje progresivo en el uso de la herramienta. En el
siguiente esquema (ver figura 6) se muestra la secuenciacion general con el detalle de cada una de las

sesiones.

Temporizacién

Inicio de la sesion: planteamiento de objetivos 5-10 min.

25-30 min.

25-30 min.

Introduccion nuevos conceptos 25-30 min.

5-10 min.

Trabajo en el aula y resoluciéon de dudas 30-40 min.

2h/sesién

Figura 6: secuenciacion general de las sesiones
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La estructura disefiada, permite llevar a cabo un proceso guiado, secuencial y progresivo en las sesiones,
generando un método iterativo que facilita a los estudiantes el seguimiento de ambas asignaturas. Los seis
blogues se desarrollaron en todas las sesiones practicas, si bien se pueden haber modificado ligeramente

por circunstancias excepcionales.

1. Inicio de la sesién. Si para un docente es importante tener claro qué temas impartir en una sesion,
para los estudiantes més. El objetivo de este primer blogue es sencillo; estructurar y plantear los

contenidos a trabajar en cada sesion.

2. ¢Empezamos? Despertar la atencion de los estudiantes en una sesion online, no es tarea sencilla.
Este segundo blogue es sin duda uno de los méas importantes de cada una de las sesiones ya que,
no soélo permite enganchar, motivar y establecer una conexion directa con los discentes sino realizar
un seguimiento de los conocimientos adquiridos en el manejo del programa. Para desarrollarlo se

construyen encuestas interactivas empleando las herramientas Kahoot! y Wooclap.

3. Repaso conceptos anteriores. Tomando como punto de partida los resultados de los estudiantes, se
retoman los aspectos pendientes y conceptos que requieren mayor atencion. Con ello, se pretende

evitar proseguir con la explicacion del programa sin haber comprendido conceptos basicos.

4. Introduccién nuevos conceptos. Tras asentar y verificar que se han entendido los conceptos previos,

se realiza una aproximacion a un nuevo contenido o herramienta del programa.

5. Planteamiento de reto. Cada una de las sesiones lleva asociada una practica que los estudiantes
deben entregar. De caréacter optativo, las précticas pretenden generar un espacio para indagar y
explorar el contenido explicado en la sesion. Ademas, para motivar a los estudiantes, las practicas

contienen aspectos personalizables cémo por ejemplo la eleccion del contenido a montar.

6. Tiempo de trabajo y resolucién de dudas. Al final de cada sesion, los estudiantes disponen de un
espacio de trabajo para que puedan trabajar en las practicas planteadas y resolver las dudas que
posean. Ademas de generar un espacio en el aula para ello, se emplea el foro del aula virtual para
generar espacios separados por sesiones para resolver dudas.

A nivel especifico, la practica se compone por seis sesiones cada una de ellas supone una experiencia

didéactica completa para los estudiantes.

En la primera sesién se introduce la dinamica de la asignatura y se explica el procedimiento de trabajo. Como
se ha indicado, es imprescindible conocer el punto de partida de los estudiantes antes de adentrarse en el
proceso de edicion, por ese motivo se plantea un cuestionario de aproximacion para conocer sus intereses y

conocimientos previos (ver figura 7).
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1 Un informativo es un programa destinado a informar a los espectadores sobre

=
2  iQué diferencia existe entre off y locucién? c
3  (Qué son unas colas? c
4  iQué es el montaje Patata-patata? c
5  ¢El tiempo se realiza en directo? c
6 ¢Qué diferencia existe entre VTR, video o pieza? c

7  iQuién es el regidor?

8 Lostotales...

9 (Qué es?

10 :De qué se encarga continuidad?

~

w

o

@

CIED

. {Te gusta montar?

. ¢Sabrfas realizar un montaje?

. ¢Has editado alguna vez?

:Con cudl de estos programas te sientes mds cémodo para trabajar?

(Quieres dedicarte profesionalmente al montaje?

. ¢Qué tipo de contenido audiovisual has montado?

Figura 7: cuestionarios aproximacion elaborados con Kahoot! (izq.) y Wooclap (der.)

Ademas, en este primer acercamiento se les proporciona acceso a bancos de recursos de imagenes, videos,

tipografias, efectos... insistiendo en la importancia del uso libre y reconocido de materiales audiovisuales en

sus préacticas. Para finalizar esta primera sesion se plantea una practica introductoria para que exploren el

software.

La dinamica de la segunda, tercera, cuarta y quinta sesion es muy similar. En un principio se realiza una

introduccion general de los conceptos a trabajar y los objetivos a abordar en la sesion (ver figura 8).

ORGANIZACION DE LA SESION Il &

ORGANIZACION DE LA SESION V
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*+ Repaso conceptos basicos de AVID: * Repaso de AVID:
* Organizacion en sistema * Multpista
* Proyecto/Bins/Secuencias * Sonido +
+ Controles bisicos (entrada, felchas, trim...) * Rétulos
+ Nuevos conceptos: * Nuevos conceptos
* Organizacion carpeta proyecto (settings, efectos) . Elaftos + s
s ol + Comandos composer
* Organizacion de la TL (creacion de pistas) « Sublaes
* Efectos iniciales + Settings
* Practica: Remontaje de secuencia o Practica:Video arte

Figura 8: presentaciones de ejemplo organizacion de dos sesiones
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A continuacion, tomando como punto de partida la sesion anterior, se realiza un Kahoot! con la finalidad de
repasar los contenidos clave anteriores e introducir los nuevos conceptos a trabajar en cada sesion. En él se
incluyen imagenes y aspectos clave en el uso del programa. De esta forma, las preguntas se repiten
consecutivamente hasta que se resuelvan correctamente (ver figura 9). Cada vez que se responde a una
pregunta se muestran los resultados y el porcentaje de respuestas correctas y erroneas. Seguidamente,
aprovechando la visualizacion de los resultados se matiza y argumenta el porqué de la respuesta.

El icono de la imagen... g

0

Respuestas

A Afnade Keyframe & Separa las pistas en TL
@ Mutea el audio en previo M Mutea el audio en programa

Figura 9: ejemplo de pregunta con Kahoot!

Seguidamente, se repasan y explican nuevos conceptos mediante el uso en directo del software apoyado por
diapositivas. En el principio del cuatrimestre las sesiones se desarrollaban exclusivamente online. Una vez
que las condiciones sanitarias lo permitieron, se trasladé a un modelo de docencia hibrida (presencial y

online) (ver figura 10).

Arandr Carbomat Acoces saantro crbamedilir o

PROFUNDIZAMOS EN CONTROLES BASICOS

« Despl enp

* Puntos entrada y salida combinados
* Ejemplo Media Offline

* Creacion de subines

+ Settings

+ Time Line (auto-patching y auto-monitoring)
* Media creation MXF

* Audio setting
* Efectos++ (motion efecto editor y blend)

Figura 10: ejemplo de explicacion online (der.) e hibrida (izq.)
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Tras la explicacion de los nuevos conceptos, se propone a los estudiantes a modo de reto, trabajar en una
practica directamente relacionada con lo explicado en el aula. De esta forma, se pretende que los estudiantes
hagan un proceso inmersivo en el proceso de edicion y puedan tener un espacio de trabajo y resolucion de

dudas en el aula.

Cada una de las practicas debfan ser entregadas a través de Aula Virtual en un espacio de evaluacion en el

que se recalca el objetivo y aspectos a evaluar de las practicas y los archivos a entregar.

La dltima sesién difiere de las anteriores, en que, ademas, de continuar con la légica preliminar se muestra la
solucion de alguna de las practicas requeridas. Por Ultimo, acompanado de la despedida se pide a los
estudiantes que rellenen un cuestionario final de evaluacion para valorar las mecanicas y dinamicas

desarrolladas en las sesiones.

Como se ha explicado en la introduccion vy justificacion de esta practica, ademas de pretender que los
estudiantes sean capaces de hacer un uso razonable del software, se busca que expresen sus
preocupaciones académicas y laborales de cara a su incorporacion al mundo profesional. Para ello, hacia la
mitad de la practica en la asignatura, se proporciona a los estudiantes un espacio en el que compartir sus

inquietudes profesionales (ver figura 11).

A Alejandro Carbonell + 5 & 7me

Preguntas expertos/as

Afiade tu contribucién

¢Cudl fue su primer trabajo al
acabar la carrera?

¢El escribir en blogs y medios

muy pequefios online sirven
luego para entrar en una
redaccién importante? ;Se tiene
en cuenta? ;0 solo sirve para
practicar?

¢Qué se busca a la hora de
contratar a alguien para una
redaccién?

¢Se veia suficientemente
preparado/a al acabar la
carrera?

¢Qué ocurre si se comete un
error informativo de contenido,
es decir, informacion falsa?
¢Como se afronta, se corrige y
ya?

¢Cémo luchamos contra las
practicas sin remunerar al
terminar la carrera?

¢Qué estilo de redaccion se
valora sobre el resto en un
medio? Simple, con mucha
personalidad, narrativa, ?

Recomendaciones para
afrontar el mercado laboral en
periodismo

¢Es mejor saber hacer un
poco de todo o especializarse
en algo?

¢Qué hacemos al acabar la
carrera si queremos trabajar en
una redaccion?

(Master?

¢Conviene hacer méaster que
tienen convenio, por ejemplo,
con El Pais (uno de la UAM),
Atresmedia (U. Nebrija) o RTVE
(Urjc)? ¢Garantizan una salida
laboral? ;Cémo se valora este
tipo de formacién desde otras
empresas que no son las que
los organizan?

:Qué es lo mas gratificante de
tu puesto de trabajo?

Figura 11: mural colaborativo elaborado con Padlet
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¢Como se valora el

perfil de un candidato
para el puesto de
redactor? ;Cudles son las
cualidades

N imprescindibles?

' ¢Cémo podemos
| presentarnos a los puestos de

trabajo de las redacciones? ;Se
busca en cada pagina o cémo
nos enteramos?

¢Coémo es el método de
trabajo de una redaccion? ;Se
trabaja bajo mucha presion?
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Una vez recogidas todas las aportaciones se resumen y sintetizan las mas repetidas. Seguidamente, se
localizan a seis profesionales en activo relacionados con la asignatura y se realiza y graba una entrevista a
cada uno de ellos con las preguntas realizadas por los estudiantes. Con el material obtenido se construye

una presentacion interactiva que se les proporciona a los discentes para tratar de resolver sus dudas (ver

figura 12). El interactivo se les entrega en la Ultima sesion.

PRODUCCION DE INFORMATIVOS EN TELEVISION ALEJANDRO CARBONELL-ALCOCER e

PROFESIONALES EN PERIODISMO

©

Figura 12: presentacion interactiva profesionales en activo

Sistemas de evaluacion empleados

El seguimiento del aprendizaje de los estudiantes es de gran importancia para saber si realmente estan
comprendiendo las explicaciones. Asi, se aplica un sistema de evaluacion mixto que combina la evaluacion

diagndstica y formativa.

La evaluacion diagnostica, se desarrolla con el fin de conocer el punto partida de los estudiantes en la
asignatura en la primera sesion. Como se ha indicado en el apartado anterior, se realizan cuestionarios
interactivos para evaluar tanto el interés de los estudiantes por el montaje como sus conocimientos previos

en la materia.

La evaluacion formativa, se realiza en cada una de las sesiones in-situ y las entregas que componen las
practicas. Mediante este sistema es posible conocer la evolucion de los estudiantes y valorar su desempefo

en cada uno de los entregables.
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Los mecanismos de evaluacion siguen un proceso de heteroevaluacion (docente-estudiantes y estudiantes-
docentes) y autoevaluacion, asi los instrumentos y herramientas empleadas para valorar a los estudiantes

son:

Cuestionarios basados en juegos.
Observacion directa docente.
Rubricas de evaluacion.

Cuestionarios.

Los cuestionarios basados en juegos se ejecutan en todas las sesiones para realizar un seguimiento
constante y progresivo. Mediante este sistema es posible motivar al estudiante y conocer su estado en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos cuestionarios se componen de preguntas y respuestas cerradas y

solo tienen una solucion correcta.

n Volvemos al inicio de AVID (Seleccién de proyecto) v
n Se cierra la secuencia »
n No pasa nada »
n Se cierra AVID b4

Figura 13: ejemplo de respuesta de un cuestionario

Por otro lado, cada una de las practicas asociadas a cada sesion se evaluan siguiendo una rubrica de
evaluacion. Las rubricas se componen siguiendo los criterios y los objetivos planteados en el aula. De esta
manera, cada rubrica es exclusiva y contiene indicadores personalizados segun los aspectos a medir.
Ademas, la rubrica incluye la posibilidad de dejar comentarios si fueran necesarios. A continuacion, se

muestran tres rubricas de ejemplo (ver tabla 1, 2y 3)
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Préactica 1
Indicadores Duracion | Objetivo de la | Organizacion del | Visualizacion | Seleccion  de | Audio | Exportacion | Total
practica proyecto imagenes
Puntuacién Méxima 1 2 2 1 1 1 10
Nombre estudiante
Comentarios
Tabla 1: ejemplo rubrica de evaluacion practica 1
Practica 3
Indicadores Orden del Obijetivo de la Organizacion del Visualizacion Exportacion Total
montaje préactica proyecto
Puntuacién Maxima 3 2 2 2 1 10
Nombre estudiante
Comentarios
Tabla 2: ejemplo rubrica de evaluacion practica 3
Practica 5
Indicadores Orginalidad | Objetivo de | Organizacion del | Visualizacion | Efectos, Locucion | Exportacion | Total
la préactica proyecto transiciones y | y musica
rotulos
Puntuaciéon Méxima 1 2 2 1 1 1 10
Nombre estudiante
Comentarios
Tabla 3: ejemplo rubrica de evaluacion practica 5
17
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Por ultimo, uno de los aspectos mas importantes consiste en descubrir si la practica que se ha disefiado ha
sido de interés para los estudiantes. Se desarrollan dos cuestionarios, uno para la asignatura de Produccion

de Programas Informativos en Television y otro para la asignatura de Tecnologias Audiovisuales: Edicion.

En este caso se busca conocer cuéles han sido los aspectos positivos y negativos de las sesiones para
mejorarlas y poder adaptarla en escenarios futuros. Ademas, a modo de autoevaluacion los estudiantes
deben valorar aspectos asociados a su propio proceso de aprendizaje para poder conocer el impacto real
de la practica. Con este mecanismo de evaluacion es posible llegar a una valoracion objetiva del trabajo

realizado por los estudiantes.

4. Resultados

Al finalizar la practica es imprescindible valorar los resultados para averiguar si realmente los estudiantes han

adquirido las competencias establecidas en cada una de las asignaturas.

En el siguiente grafico se muestran los indices de participacion de cada grupo por sesion en las encuestas y
concursos desarrollados. Durante el transcurso de la practica la participacion media se mantiene en cada

una de las sesiones (ver gréfica 1).

80
70
60
50
40
30
20

10

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6

® Participacion G1 -TV1 H Participacion G2 - TV2 ® Participacion G1 - Edicion H Participacion G2 - Edicién

Gréfica 1. comparacion participacion concursos y encuestas
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Los resultados obtenidos en el punto de partida de la préactica, al realizar la evaluacion diagndstica,
demuestran que los estudiantes en su mayoria (68%) prefieren emplear Adobe Premiere como software de
montaje. Ademas, los estudiantes valoran a AVID (3%) como uno de los peores softwares para la edicion (ver

grafico 2).

s v Otros Avid Media
ony vVegas 3% Composer
5% ~—~omp

‘ 3%
Davinci
Resolve »

5%
Final Cut _—"
3%

-

Gréfico 2: comparacion participacion concursos y encuestas

Atendiendo a las valoraciones positivas de los cuestionarios los estudiantes destacan:

Actividades y practicas

“El hecho de hacer kahoots en todas las clases es algo muy dinamico para recordar cosas de las

clases anteriores”.

“Equilibrar las explicaciones practicas con el kahoot. Muy buena explicacion de todos los conceptos.
Se agradece mucho las pequefias practicas para ir tomando contacto con Avid poco a poco, ademas

eran muy creativas e interesantes”

“Explicaciones claras, métodos didacticos (kahoot)”

Dinamica de la clase

“Amenas.”

“Explica muy bien el avid, recapitula siempre al inicio de cada sesion y asi se quedan muy bien los

conocimientos.”

“Lecciones bien preparadas, multitud de tareas para practicar lo aprendido en clase.”
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“Muy buena atencion al alumno (el profesor comprende la limitacion de los medios y retrasa la fecha
de entrega), se aprende mucho, practicas muy variadas, recordatorios de funciones avid en cada

clase, kahoots divertidos con los que se aprende mucho.”

“Que se quedan grabadas”

" Todo muy bien facilitado la mejor clase online que he tenido”

“Son clases claras, faciles de seguir, entretenidas y agradables.

“El kahoot para realizar buenos seguimientos de sesiones anteriores y buena resolucion de dudas.”
“Son muy interactivas.”

“Son muy practicas y bastante entretenidas”

“Explica muy bien, con buen ritmo y siempre esta atento de los alumnos. Es una gran persona y le

pone pasion en su trabajo. La herramienta de los kahoot es muy buena. Enhorabuena.”

“El ritmo era rapido y eso nos mantenia atentos. Al grabar las clases podiamos resolver algunas dudas

que nos iban surgiendo desde casa.”
“‘La grabacion de las clases para poder consultar luego posibles dudas”

“Con la situacion tan horrible que tenemos dando esta clase, lo has sabido llevar lo mejor posible y

has hecho cualquier cosa para solucionar nuestros problemas. Gracias”

“Siempre esta bien aprender nuevos programas para poder desenvolvernos mejor en cualquier
situacion. El profesor ha sido muy atento, explicativo y nos ha intentado ayudar en las dudas y

problemas que han ido surgiendo.”

“Me he enterado mucho mejor de los conceptos ya que iba probando lo que el profesor decia al

momento y he entendido mucho mejor el Avid.”

Explicacién y valoracién docente

“Implicacion del profesor”
“Seguimiento por parte del profesor, bien explicado, implicacion.”
“Ilgual que las clases tedricas, muy bien explicadas y desarrolladas.”

“muy buen explicado, la verdad es que te das cuenta cuando ves las clases en diferido”

“Muy buen profesor”
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‘Faciles de comprender y el repaso de las sesiones ayudaba mucho a que se asentasen los

conocimientos.”

“El profesor ha estado muy implicado con la asignatura, proporcionandonos los conocimientos de
forma clara y con actividades muy amenas, que han hecho que podamos asentar lo aprendido de
forma muy amena. Por otra parte, ha sido muy cercano y siempre ha proporcionado la ayuda

necesaria a los alumnos.”
“Alejandro ha sido un buen profesor, asi que muy bien :)”

“Ha sido un profesor magnifico ayuda y te ensefia muy bien la materia. Sobre todo, se interesa por

que aprendas, y sus sesiones fueron muy practicas y visuales.

Uso del software

“Conocer bien un programa de edicion.”

“Aprendizaje de una herramienta muy util”

“Por fin hemos aprendido a usar AVID, lo has dejado todo sUper claro, se agradece.”

“Ha sido un curso especializado en Avid”

“‘Aprendizaje para usar AVID un nuevo programa con el que no habiamos trabajado antes.”

“Las explicaciones del funcionamiento de AVID fueron inmejorables y el que las clases estuviesen

grabadas fue aun mejor.”

Resolucién de problemas y apoyo al estudiante

“Se resuelven todas las dudas que tengas y si hace falta lo repite las veces que haga falta. Se facilita

preguntar las dudas. Eso ayuda mucho.”

“El profesor ha sabido explicar de manera satisfactoria un programa que para mi es muy complejo.
Ha repetido todo cuantas veces ha sido necesario y ha estado disponible siempre para dudas y

problemas técnicos”

“El profesor ha sabido como transmitir sus conocimientos de AVID a la perfeccién y resolvia todas las

dudas inmediatamente y bien.”

‘Intentabas ayudarnos todo lo posible y explicabas genial cémo utilizar el programa.”
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“El profesor estaba siempre atento de las dudas y hacia las sesiones dinamicas, intercalando los

conceptos tedricos con los ejercicios practicos”

En cuanto a los aspectos negativos sefalados por los estudiantes cabe destacar:
Explicaciones

“A veces se repiten las cosas muchas veces, creo que no hace falta ser tan redundante, aunque eso
si, queda todo muy claro. Aun asi, creo que, si se repitiesen menos veces algunas cosas, se avanzaria

mas y las clases serian incluso mas interesantes.”

Ejecucion del software

“Es complicado seguir las explicaciones de avid cuando no podemos tener abierto avid en nuestro

ordenador. Es decir, es dificil seguir la explicacion sin poder ir practicando a la vez.”
“AVID da problemas en muchas ocasiones.”

“El que no responda igual el programa a distancia que el del profesor.”

“El programa AVID, que sea una version mas actualizada.”

“Mas que respecto al profesor, serian las complicaciones que genera tener que hacer las clases
online, que impiden que haya fluidez. De todas formas, pese a ello, considero que se ha sacado el

maximo partido a la situacion.”
“La unica mejora que diria es la del software de myapps que no va muy bien.”

“Mas herramientas por problemas con conexién a internet o myapps”

Desarrollo de las sesiones

“Unicamente la imparticién de la asignatura online, es evidente que esta era una de las
imprescindibles de ser presencial, tanto por la facilidad de dar las clases como para el uso de los

equipos de la universidad.”
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Duracién de las sesiones

“Un poco largas algunas”

‘Demasiado extensas las clases.”

“Seguir las instrucciones desde casa es bastante dificil.”

“La duracion de dos horas pendiente a AVID podia llegar a saturar.”

“terminamos apurados de tiempo.”

Practicas

“Quizéa habria que reducir un poco la carga de trabajo”

“Carga de trabajo ha habido momento de saturacion, aprender a manejar una herramienta digital,
teniendo la clase en la misma pantalla, es realmente agotador. Por eso, al vernos "cargados" de

practicas te cuesta mas manejar el programa en mayor profundidad”

“Quiza exponer videos de las practicas que realizamos, ya que se les dedica tiempo y al final

simplemente quedan ahi.”
“A lo mejor menos préacticas y centrarse mas en dos o tres”

“Una practica a la semana, en remoto, es mucho”

Los aspectos mas subjetivos como la motivacion, el interés, la experiencia, el conocimiento adquirido, el
aprendizaje individual y la satisfaccion personal se pueden valorar gracias a la autoevaluacion realizada por
los estudiantes en los formularios. A continuacion, se muestran dos graficas con los resultados obtenidos (ver

graficos 3y 4).
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Interés 37 55,6
Motivacién 29,6 48,1
Experiencia 33 5
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Gréfico 3: resultados estudiantes grupo edicion
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Grafico 4: resultados estudiantes produccion de informativos

Como se puede observar, las respuestas en su mayoria se posicionan en aspectos positivos, destacando con
valores buenos y muy buenos la experiencia (94,44%), la satisfaccion (90,15%) y el conocimiento adquirido

(90,1%).
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Conclusiones

La conexion con los estudiantes favorece el desarrollo de sesiones atractivas y participativas que permiten
generar conexiones para futuros proyectos y desarrollar trabajos que van mas alla del aula. De esta manera,
al finalizar la practica los estudiantes se interesaron por la labor docente llevada a cabo y realizaron una
entrevista al docente que fue utilizada para la asignatura de Periodismo Multimedia. La entrevista fue

publicada en el sitio web MedioMultimedia.

Haciendo balance de los resultados, se puede afirmar que la practica ha resultado significativa en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes. El método disefiado para la ejecucion de las clases ha sido un
éxito ya que ha permitido cumplir con los objetivos propuestos. No obstante, el feedback recibido por parte

de los estudiantes se tendra en cuenta ante el futuro desarrollo de la practica.

Realizar acciones de innovacion ante situaciones extraordinarias permite mejorar y optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Siguiendo la metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ), es posible ejecutar acciones de refuerzo que posibilitan conectar con los discentes, especialmente

cuando se trabaja en una asignatura de caracter practico.

Ademas, generar mecanismos de seguimiento y espacios para la resolucion de problemas, es claramente
uno de los apartados mejor valorados por los estudiantes. Gracias a los datos recogidos, es posible generar

estadisticas de participacion y hacer un seguimiento mucho més preciso en el transcurso de la asignatura.

Esta propuesta ha sido, sin lugar a duda, una experiencia muy gratificante a nivel personal. Adentrarse en
esta aventura educativa supone afrontar retos, buscar técnicas innovadoras y desarrollar acciones atractivas
para los estudiantes para que, en un futuro proximo en el que nos encontremos ante una situacion adversa,

recordemos que siempre es posible mejorar y enriquecer la ensefianza.
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