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aproximacion tanto a estudios previos aplicados dentro y fuera del pais, como a fundamentos tedricos que amplien las
concepciones respecto a lo que se ha comprendido por indagacion, autonomia, YT y produccién audiovisual, las
cuales se sitian en el aula y en la web, La investigacion es cualitativa, estd enfocada al estudio de caso miltiple
basado en entrevistas grupales, videos realizados en clase ¢ indagados en YT por los participantes, ademas de algunos
otros posibles referentes seleccionados subjetivamente por la autora. Los resultados se presentan segiin las categorias
de donde surgieron, Indagacion Auténoma en YouTube o Produccion Audiovisual, diferenciando entre lo que dicen
que indagan los estudiantes y lo que muestran en lo que producen. Aporta comprensiones en torno a la cultura visual
de los adolescentes y reflexiones en cuanto a la forma en que narran sus historias en formato audiovisual, también
evidencia la necesidad de implementar competencias digitales, medidticas y visuales en el aula y la sociedad en

| general.

% d 5.Metodologia

Desde el paradigma J:uahmtw-:} y con un enfoque de estudio de caso muinplc, se aplicaron entrevistas grupales al
grado décimo del Colegio Charry (compuesto por 8 colectivos audiovisuales) con respecto a las 1A en YT de sus
integrantes. Se seleccionaron cuatro grupos y s analizaron sus respuestas con ¢l fin de elegir un dnico caso multiple
para contrastar los videos que producen con los que indagan en la plataforma, éste particip6, posteriormente, én una
segunda entrevista grupal sobre sus producciones. En vista que se evidencia la influencia de otros referentes en los
videos de los estudiantes, se genera una bisqueda subjetiva en YT de videos afines a los producidos por ellos, con el
objetivo de establecer relaciones mas amplias. : ' '
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esmciﬁms sino que indagan y profundizan sobre ellos, lo que sefiala que no sélo acceden al sitio para pasar el
tiempo, sino también para aprender. evidenciando el caracter educativo que ha adquirido la plataforma con el tiempo.
El hecho de “preguntarie a YouTube” por las cosas que se les d;ﬁcuﬂlan y aplicar Ios tutoriales que encuentran,
demuestra la credibilidad que posee el sitio para ellos en tanto buscan y siguen los consejos o recomendaciones de la
web antes que cualquier otras. Del contraste de los videos realizados por el grupo elegido como caso, se puede decir
que el colectivo refleja la influencia indirecta de los videos de YT en los que pmﬂm&m los m.lales les hm: mostrado las

formas de narrar ciertas situaciones con el fin que el espectador las infiera y entienda ranidamente
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Resumen

La Indagacion Auténoma (IA) planteada en el presente proyecto de grado es definida como
aquella duda que surge espontdneamente en los seres humanos y que cada cual resuelve haciendo
uso de las herramientas que posee a la mano, como YouTube (YT). En ese sentido, lo que
interpela a la investigadora, como docente de Artes Visuales en formacion, va dirigido a la
comprension de las IA que realizan en YT los estudiantes de grado décimo del Colegio Charry
en relacion con los videos que producen para la clase de Semi6tica Audiovisual, espacio en el
que se desarrollé su préctica pedagogica durante tres semestres.

La investigacion es cualitativa, enfocada al estudio de caso multiple basado en entrevistas
grupales, videos realizados en clase e indagados en YT por los participantes, ademas de algunos
otros posibles referentes seleccionados subjetivamente por la autora. Se presenta un contraste por
similitud entre lo que dicen que indagan en la plataforma algunos estudiantes y lo que producen
para mostrar a sus comparieros. Aporta comprensiones en torno a la cultura visual de los
adolescentes y reflexiones en cuanto a la forma en que narran sus historias en formato
audiovisual, también evidencia la necesidad de implementar competencias digitales, mediaticas y

visuales en el aula y la sociedad en general.

Palabras clave: Indagacion, Autonomia, YouTube (YT), Produccion Audiovisual.



Introduccioén

Para iniciar este proyecto, se realiza una contextualizacion general respecto a YT, donde se
hace evidente el uso masivo entre los jovenes, quienes la ven como foco de informacidn fiable,
practica y de interés diverso, lo que contribuye a establecer el interrogante principal, orientado a
encontrar las relaciones entre lo que indagan en YT algunos estudiantes de grado décimo y los
videos que producen para la clase, seguido de los objetivos y las razones que motivan el resolver
dicho cuestionamiento con la poblacion determinada.

En segundo lugar y con el propésito de conceptualizar lo que aqui se plantea como Indagacion
Auténoma (1A) en YT, se realiza una aproximacion tanto a estudios previos aplicados dentro y
fuera del pais, como a fundamentos tedricos que amplien las concepciones respecto a lo que se
ha comprendido por indagacion, autonomia, YT y produccion audiovisual, las cuales se sitGan en
el aula y en la web. Se aborda la Indagacion partiendo de los aportes de Rafael Echeverria (2007)
y la Autonomia desde los realizados por Jesus Conill (2013), quienes, respectivamente, rastrean
las transformaciones que ha sufrido el significado de cada concepto con el paso del tiempo. Por
otro lado, los andlisis de Rossana Reguillo (2012) fueron tenidos en cuenta para conceptualizar la
plataforma YT y finalmente, Fernando Hernandez (2003) y Alfonso Gutiérrez (2003), fueron
claves para enfocar la produccion audiovisual, no solo dentro de la Cultura Visual, sino también
hacia la Alfabetizacion Digital.

Desde el paradigma cualitativo y con un enfoque de estudio de caso multiple, se aplicaron
entrevistas grupales al grado décimo del Colegio Charry (compuesto por 8 colectivos
audiovisuales) con respecto a las IA en YT de sus integrantes. Se seleccionaron cuatro grupos y
se analizaron sus respuestas con el fin de elegir un Gnico caso multiple para contrastar los videos

que producen con los que indagan en la plataforma, éste participd, posteriormente, en una



segunda entrevista grupal sobre sus producciones. En vista que se evidencia la influencia de
otros referentes en los videos de los estudiantes, se genera una busqueda subjetiva en YT de
videos afines a los producidos por ellos, con el objetivo de establecer relaciones mas amplias.

Los resultados surgieron del analisis de matrices y se presentan segun las siguientes categorias
y subcategorias, respectivamente:

- 1Aen YT = Contenidos, Usos, Percepciones.

- Indagacion y Produccion Audiovisual = Argumento, Estructura.

Adicional a lo anterior, emergen dos Ultimas subcategorias, Opiniones y Roles, las cuales se
interpretan en las matrices pero no se analizan en tanto aportan datos demasiado concretos.

Las conclusiones se desarrollan analizando los resultados obtenidos de la categorizacion y se
concluye, entre otras cosas y de manera general, que los estudiantes que participaron en el
proyecto se agrupan segun la afinidad que presenten en cuanto a las practicas que realizan
cotidianamente, lo que incluye los temas que prefieren indagar de manera autonoma en YT, le
“preguntan” a la plataforma por las cosas practicas que se les dificultan y aplican los tutoriales
que encuentran, lo que demuestra la credibilidad que posee el sitio para ellos, pues confian en la
informacion brindada por el sitio sin importar si es comprobada o especulada. Del contraste de
los videos realizados por el grupo Cinque Amici, se puede decir que el colectivo refleja la
influencia indirecta de los videos que consumen individualmente en YT en los que producen

colectivamente en clase.



1. Problema de investigacion

1.1 Delimitacion del problema

En tiempos como los de ahora, donde la web tiene cada vez més cobertura y la informacion
digital nos bombardea con textos, audios, imagenes y videos, cuando la Internet se ha convertido
en compafiia y tutor, donde abunda variedad de conocimiento y entretenimiento de facil acceso
en la red, se hace necesario fijar la mirada docente en otras pantallas y darle un poco mas de
importancia a la influencia que tiene la web en los estudiantes de colegio de hoy, finalizando
segunda década del siglo XXI, quienes son considerados nativos digitales, pues “todos han
nacido y se han formado utilizando la particular ‘lengua digital’ de juegos por ordenador, video e
Internet, [por lo tanto], piensan y procesan la informacion de modo significativamente distinto a
sus predecesores” (Prensky?, 2010, p.5). Es decir, aprenden y se comportan diferente, lo que
significa que requieren de una educacion diferente. Lo anterior, implica repensar la manera de
ensefar, para lo que propongo: Tomar en cuenta los intereses personales y saberes previos de los
estudiantes, provenientes de sus busquedas en la web, para comprender sus formas de producir
en formato video, ademas de sus maneras de actuar y ser frente al mundo.

Considerando gque nuestros cuestionamientos nos interpelan, nos definen, atraviesan y forman
parte de nuestra configuracion como individuos, es légico pensar que cada quien tiene sus
interrogantes personales y, por lo mismo, intenta resolverlos de manera independiente, haciendo

uso de las herramientas que tiene a la mano, como la Internet, realizando por horas sus propias

1 Marc Prensky: Master en Pedagogia de la Universidad de Yale, quien denominé “Nativos Digitales” a los nacidos

junto con la Internet, en 1990, en su articulo llamado “Digital Natives, Digital Immigrants” publicado en 2001 por la
revista On the Horizon, del cual existe una adaptacion al castellano publicado en 2010 por la Editorial Distribuidora
SEK, S.A, llamada “Nativos e Inmigrantes Digitales”, consultada para el presente proyecto.



bldsquedas o, como se han denominado para el presente proyecto de investigacion: “Indagaciones

Autonomas” (en adelante 1A).

La navegacion web, puede ser a veces sin sentido, como refiere Cardenas (2012):

Los contenidos que recibimos a través de los medios de comunicacion y se transmiten desde
imagenes en sus enormes redes de distribucion saturan los sentidos, la sociedad de la informacion y
las nuevas tecnologias logran captar el tiempo de las personas con tanta informacion distribuida, la
cual una vez consumida sin un previo analisis del contenido hacen del consumo una actividad en
ocasiones banal. (p.20)

En efecto, la Internet esta inundada de informacion en el formato de nuestra preferencia
(texto, audio, imagen, video, etc.) y de la que no nos empapariamos en su totalidad jamas. Cada
segundo aumenta el nivel de produccion, cualquier usuario puede agregar sus gotas de contenido,
sin mayor restriccion y difundirlas mundialmente por las redes, lo que conlleva una novedad
constante. Posee portales que funcionan como buscadores de informacion, donde se escribe
especificamente lo que se desea indagar y se reciben los contenidos relacionados con la busqueda

inicial.

Uno de los portales web més reconocidos del nuevo milenio es YouTube: “Broadcast
Yourself’2. En este sitio se encuentran principalmente videoclips musicales y escenas de
peliculas o series de television, ademas tiene la opcidn de subir contenidos propios, brindando la
posibilidad de ver y compartir videos realizados y difundidos por personas del comun, en

situaciones atrayentes, actividades de ocio, practicando algn deporte, ensefiando un arte u

2 YouTube: Transmite ti mismo, es un portal web en el cual los usuarios pueden subir y compartir videos, ademas
de ver la variedad de clips de peliculas, programas de television y videos musicales, asi como contenidos amateur
como video blogs que aloja. Fue creado en febrero del 2005 por antiguos empleados de PayPal (empresa
estadounidense del sector comercio electrénico, que permite pagar en sitios web y transferir dinero entre usuarios de
correo electrénico). Fue adquirido por Google Inc. en octubre del 2006, duefios del buscador Google y del correo
electrénico Gmail. Actualmente YT es el sitio web de su tipo mas utilizado en la Internet (Tafur, 2016).



oficio, promocionando su negocio, expresando sus opiniones o planteando sus posiciones,

llegando, a veces, a romper las barreras de la popularidad.

Es innegable que YT nos ahoga con informacion, lo que no significa que debemos recibirla
toda, podemos decir que, una cosa es lo que nos trae la red y otra es, lo que fuimos a “pescar”, lo
que sacamos, lo que nos interesa llevarnos realmente. Para efectos del presente proyecto de
grado, se considera aquello que cada quien desea “pescar” como su Indagacion Autonoma (1A) y
constituye el objeto de estudio del mismo, especificamente la IA realizada en el portal

mencionado.

Ultimamente y gracias a la globalizacion, YT llega a mas lugares y usuarios, no solo con
videos musicales, graciosos, 0Ciosos 0 curiosos, sino también de opinién, de politica, de
denuncia, de experiencias, incluso, tutoriales para las practicas cotidianas, sin olvidar que
algunos usuarios asiduos de YT, abren canales donde cargan cualquier tipo de contenido en
formato video, el cual ponen a circular entre sus suscriptores, otros usuarios, quienes siguen, ven,
comentan, imitan y comparten cada nueva entrada o video, subiendo las estadisticas del autor del

canal y aumentando su difusion.

Es el caso de los Youtubers, personas que suben videos periédicamente, interesantes, de algun
modo, para un publico determinado, que se convierte en su suscriptor, se dedican a mantener el
namero de visitantes a su canal, siendo cada vez mas innovadores y famosos. Cabe mencionar
que en YouTube, han nacido personajes tan mediaticos como Justin Bieber y otros, no tanto,
como “Yuya” una joven de Suramérica con un canal de belleza que tiene méas de 15 millones de

seguidores, en su mayoria, adolescentes y menores de edad.
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Recordemos también el caso del Chileno German Garmendia, de “Yo soy German” quién
publico un libro que rompio records de ventas y ocasiono gran euforia entre sus seguidores al
visitar la Feria Internacional del Libro de Bogota (FILBO), Colombia, acto que inspira al escritor
y periodista colombiano Daniel Samper Ospina a abrir su canal llamado “Hola soy Danny”, para
promocionar su libro y ser el primer Youtuber de 40 afios (hoy 42), con gran acogida en el pais,

afirmando que si para vender libros ac4, tenia que ser Youtuber, seria el primero de su edad.

Como vemos, el dominio de YT en la sociedad es grande, marca nuevas tendencias, construye
redes de intereses colectivos, mueve masas, gana adeptos, engafia incautos, enaltece el
espectaculo, difunde contenidos audiovisuales a nivel mundial e influye en las opiniones de los
usuarios -generalmente jovenes- permeando su autonomia y motivando sus acciones. A pesar de
esto, la escuela no da mayor importancia a su influencia sobre los jovenes y al uso que se le da

por parte de los jovenes usuarios.

En éste orden de ideas, se selecciono el Colegio Justo Victor Charry® (en adelante Charry),
tanto como sitio de practica pedagodgica, como lugar de investigacion durante tres semestres. Se
asistio a la clase de Semiotica Audiovisual impartida para aproximadamente 45 estudiantes de
grado décimo distribuidos en 8 grupos (Cinque Amici, Mistic, EI Pentagono, Red Bull, Roggers,
Grupo de Tonterias, The Films y Mafiana le Digo) los cuales asisten los dias sdbados en la tarde.
Alli los estudiantes cuentan con la posibilidad, las herramientas y el ambiente necesarios para
desarrollar habilidades en torno al lenguaje audiovisual, la comprensién y produccion de

imagenes en movimiento durante medio afio escolar; pues, el otro medio afio asisten a clases de

% Colegio Justo Victor Charry: Institucion Educativa Distrital, de Colombia. Ubicada en la ciudad de Bogota D.C, en
la localidad nimero 10 Engativa, especificamente en el barrio Garcés Navas.
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llustracion®. Adicional a lo anterior, presentan especial interés en el video, poseen acceso a la
plataforma y a otros recursos necesarios para la produccion y consumo de productos
audiovisuales, como son, dispositivos moviles con cdmara, computadores con programas de
edicion e Internet, cdmaras digitales, televisores de gran tamafio y video beam en el colegio,

razones por las que, tanto la poblacion como la institucion fueron idéneas.

En el desarrollo de la investigacion se develan algunos aspectos sobre el consumo audiovisual
de los estudiantes en YT y se generan reflexiones en cuanto a sus producciones, respondiendo a
algunos de los siguientes interrogantes: ¢qué indagan los nativos digitales en YT?, ;por qué en
YT?, ¢qué hacen con lo que indagan?, ademas de analizar alrededor de: ¢qué videos producen?,

¢de qué maneras los producen?, ;por qué y para qué?, entre otras.

Considerando que el problema de investigacion apunta a comprender las IA realizadas en YT
por estudiantes y a generar reflexiones en torno a las relaciones entre lo que éstos ven 'y
producen, la propuesta es aplicada en poblacion escolar que oscila en edades entre los catorce y
dieciséis afios, de los cuales, llevan trece compartiendo el mundo junto con el portal, lo visitan
cotidianamente y lo ven como indispensable. En mi experiencia personal compartiendo con
jovenes durante mi formacién como Licenciada, en las asesoria 0 acompafiamientos en su
educacion, tanto en clases particulares extracurriculares a domicilio, como en las clases que he
observado durante los ciclos de investigacion educativa y de practica pedagdgica, sin olvidar a
mis familiares menores de edad, he percibido que, una vez acceden a YT, ya sea por curiosidad
personal o por recomendacion de otro, en su propio dispositivo o en el de alguien méas; siempre

encuentran algo que capta su interés y pueden permanecer bastante tiempo alli, pues les sugiere

4 El grado décimo del colegio Charry se divide en dos jornadas e intercambian las clases de profundizacion entre si,
con el fin de cursar tanto Semidtica Audiovisual, como llustracion en un solo afio.
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nuevos videos relacionados con la bdsqueda inicial, de modo que encuentren varios puntos de
vista y puedan plantear sus propias posiciones al respecto. Por lo mismo, se puede considerar que
no solo pasan tiempo viendo videos, sino que, realizan rastreos, busquedas profundas sobre lo
que los interpela y motiva a ingresar al sitio, que propicia la indagacion individual, andnima,

rapida y, aparentemente, eficaz, lo que ha posicionado la plataforma cada vez mas.

A partir de lo sefialado hasta aqui, se da lugar a la siguiente pregunta de investigacion:

¢Cuales son las indagaciones autdnomas realizadas en YouTube por algunos de los
estudiantes de grado décimo del Colegio Distrital Charry de Bogota DC y qué relacion tienen
éstas con los videos que produce especificamente el grupo Cinque Amici para la clase de

Semiodtica Audiovisual?

1.2 Objetivos

El objetivo general del presente proyecto de grado es:

* Comprender las relaciones existentes entre las indagaciones autonomas en YT de algunos
estudiantes de grado décimo del Colegio Charry y los videos que producen para la clase de

Semidtica Audiovisual.

De manera mas especifica, se busca:

* Generar reflexiones en torno a las indagaciones autdnomas realizadas por algunos estudiantes

en el portal YT.
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* Contrastar los videos producidos en clase, con los indagados en YT por los estudiantes y

algunos posibles referentes externos similares.

* Analizar algunos elementos de forma y contenido en todos los videos recolectados.

1.3 Justificacién

Como docente de Artes Visuales en formacién, una de mis prioridades es reflexionar en torno
al acto educativo, ademas del tratamiento que se le da a la imagen dentro y fuera de la escuela.
En ese sentido, este proyecto de investigacion apunta a comprender la indagacién autonoma que

realizan los estudiantes en YT, ademas:

Es innovador en tanto se pregunta por los intereses personales de los estudiantes y afianza los
conocimientos basicos propios de la clase de Semiotica Audiovisual, como dice Alarcén (2016),
“en nuestra préactica, poco vemos esa forma de relacionarnos con los alumnos” (p.65). Lo cual
sugiere gque a los docentes les preocupan mas los contenidos que deben impartir -segun los
requerimientos de la sociedad actual- que las inquietudes reales de los estudiantes; lo que
invisibiliza sus formas de significar y construir sentido, de encontrar respuestas a sus

cuestionamientos.

Aporta a la Licenciatura en Artes Visuales de la Universidad Pedagogica Nacional de
Colombia, pues establece las relaciones existentes entre lo que se indaga y lo que se produce, “el
profesor que vive y hace vivir a sus estudiantes en la indagacion permite en su vida personal y en
la de sus alumnos construir caminos para generar sentido, nuevos significados, nuevas
interpretaciones que les permitiran a ambos un mejor sustento para sus vidas” (Alarcén, 2016,

p.71). De modo que, generar comprensiones en torno a los contenidos audiovisuales indagados
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por los estudiantes en la web, brinda un horizonte para los docentes en formacion sobre los
intereses particulares de algunos nativos digitales, lo que puede tomarse como un inicio para

repensar la forma de educar en cuanto a la imagen y los nuevos medios.

Es necesario, tal como sefiala Miguel Alfonso (2008), en su reflexion sobre las artes y la
cibercultura, publicada en la revista de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Pedagdgica
Nacional de Colombia: “Nos corresponde alfabetizar en la sociedad digital, en las info-ciudades,
a los info-ciudadanos, para la resolucién de problemas, para la investigacion, la
interdisciplinariedad, para la apropiacién de las herramientas, para la imaginacion, la creatividad
y la invencion” (p.35). Es decir, es nuestra tarea como docentes formar sujetos con autonomia
mediatica, que tengan la habilidad de utilizar la tecnologia, la informacion y las herramientas a

su favor, para expresarse, comunicarse, definirse, cuestionarse y apoyarse en un entorno digital.

Es versatil en cuanto a su aplicacion, es decir, puede llevarse a buen término dentro o fuera de
una institucion educativa, formal o informal, incluso, con distinta poblacion, siempre y cuando
ésta, realice indagaciones autonomas, tenga interés por el video y cuente con, por lo menos, un

dispositivo de grabacion y un computador para editar y visualizar videos.

Es pertinente para la poblacion. Se preocupa por comprender sus indagaciones autonomas y el
manejo que le dan a sus hallazgos, con el propésito de generar en ellos un afan por el analisis
critico de las imagenes que consumen y producen, de modo que se cuestionen sobre ¢qué veo y
qué muestro?, ademas de reflexionar en torno al lenguaje audiovisual que prefieren utilizar, es

decir la manera en que narran las historias para sus videos.

Contribuye a futuras investigaciones ya sean sobre indagacion autonoma, video como difusor

de conocimiento, caracteristicas del portal YT o produccién, consumo Y analisis audiovisual.
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Ademas, es util en el momento de planear un curriculo atractivo y efectivo para nativos digitales
adolescentes, pues describe también la manera en que los estudiantes conforman colectivos
audiovisuales y construyen sus propios contenidos a partir de algunas indicaciones hechas por el

docente.

1.4 Antecedentes de la investigacion

Con el fin de lograr un acercamiento mayor en cuanto a los conceptos de indagacion y
autonomia y conocer desde qué perspectivas se han abordado, se realiza una busqueda inicial de
estudios previos relacionados tanto con los conceptos mencionados, como con YT. Los dos
antecedentes internacionales que se seleccionaron fueron: Un articulo de investigacion hecha en
linea, que habla del uso de YT por parte de los jovenes y una tesis doctoral en educacion, que se

pregunta por la indagacion en la escuela. Son ampliados a continuacion.

La tesis de doctorado en educacion de la Universidad Autonoma de Madrid, titulada “Las
conversaciones en el aula: proponer e indagar”, escrita por Juan Antonio Alarcén en el afio
2016, que da cuenta de la investigacion realizada en la escuela urbana “Corazén de Jesus”,
ubicada en la region de La Araucania, en el Sur de Chile. Se pregunta por la indagacion y el
aprendizaje autonomo, las conversaciones que se dan en el aula, la manera en que el docente
indaga a sus estudiantes y a su vez, los motiva a indagar por su cuenta sobre temas vistos en
clase. Realiza el estudio de las intervenciones verbales de cuatro profesoras, reflexionando en
cuanto al uso que ellas dan a las modalidades del habla, Proponer e Indagar, planteadas por el

autor de la “Cronologia del lenguaje”, el filosofo Rafael Echeverria.

Alarcon (2016) parte de las afirmaciones de Francisco Maturana sobre el lenguaje como

fundamento importante para la configuracion del mundo, ademas, se basa en Paulo Freire para
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afirmar que la educacién es comunicacion, dialogo e interaccion de sujetos que buscan
significar el mundo. Utiliza una complementariedad metodolégica, su enfoque es el estudio de
caso multiple, emplea técnicas de recoleccion de datos cualitativas y cuantitativas (cuestionario,
grupo focal y observacion no participante). El autor concluye que lo que dice el docente en el
aula influye fuertemente en el desarrollo de los estudiantes, ademas, que las profesoras
relacionan el concepto de Indagar con el simple hecho de hacer preguntas a sus estudiantes. Es
similar a mi proyecto en tanto se pregunta por la indagacion y la define desde varios autores. Es
atil para orientar en cuanto a una metodologia pertinente para investigar en la escuela, el estudio
de caso multiple. Difiere del mismo, en tanto que éste se pregunta por las indagaciones

autonomas de los estudiantes en tiempos distintos a las horas de clase.

En cuanto a YT, en el afio 2012, Rossana Reguillo -comunicadora social de la Universidad de
Guadalajara- hace publico en la revista Nueva Epoca un articulo resultado de su investigacion
exploratoria, realizada en linea entre el portal YouTube y la red social Facebook (FB), llamado
“Navegaciones errantes. De musica, jovenes y redes: De Facebook a YouTube y viceversa”. Se
pregunta por la influencia de los videos musicales de YT en el cambio cultural, por lo que realiza
una investigacion en linea en la que incluye jovenes de varios paises que forman parte de sus
contactos en la red social. Se apoya en la metafora de Alessandro Baricco que habla sobre los
barbaros que se mueven en trayectorias de links convirtiendo al mundo en un sistema de paso,
para decir que los “nuevos barbaros” son los jovenes, pues son los portadores de nuevos sentidos
y estrategias de dominacidn. La autora utiliza la etnografia digital o investigacion en linea como
metodologia, parte de las publicaciones musicales de sus contactos de FB, las indaga en YT, las
comparte de nuevo en FB y analiza su incidencia sobre las culturas musicales juveniles, ademas

de establecer su innegable vinculo con la tecnologia.
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Reguillo (2012) se basa en italo Calvino para generar algunas de las categorias de analisis de
su investigacion; en la denominada Rapidez y Levedad, destaca aspectos como la Navegacion
Errante o la deriva en la web, en donde percibe una especie de Cadena en contra del Copyright
o0 derecho de autor, ademas del uso que se le ha dado a YT como DJ Colectivo en las fiestas
juveniles. A pesar de ser una investigacion virtual, en donde la autora parte de las publicaciones
de otros para indagar en YT, incluye Facebook (FB) y se centra en la musica, comparte con mi
proyecto la preocupacién por la mediacion tecnoldgica y el uso por parte de los jovenes, le
aporta en su definicidn y apreciaciones sobre el portal YT, algunas de sus categorias forman
parte del marco tedrico, ademas de generar reflexion sobre la facilidad con la que nos dejamos
llevar por la deriva en la web. Son diferentes puesto que ésta es una investigacion con poblacion
presencial en un espacio-tiempo definidos, que se pregunta por lo que indagan los jovenes
autonomamente en YT. La autora concluye que las redes sociales como FB y YT propician y
amplian comunidades de personas que comparten gustos afines, lo que fortalece colectivos y
minorias. Adicional a esto, Reguillo (2012) enfatiza en la satisfaccion inmediata que ofrece YT,
al complacer cualquier “antojo” audiovisual del usuario, también afiade que la tecnologia marca
las identidades juveniles dado que sirve tanto para reafirmar los estereotipos de moda, como para

mostrar su diferencia individual frente a la percepcion comun de la sociedad.

Comprendiendo un poco mas el concepto de Indagacién y el uso que los jovenes dana YT, se
efectlia una basqueda entre los estudios previos locales compulsados en el repositorio y catalogo
de la Universidad Pedagogica Nacional de Colombia, ubicada en Bogota y realizados en la
misma ciudad por estudiantes que optan por el titulo de Licenciado en Artes Visuales y se

preocupan por la influencia de la imagen y los medios de difusién en los jévenes y su formacion,
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ademas de la funcion de la escuela en el desarrollo de la autonomia de los estudiantes y su

produccion audiovisual. En ese contexto, se seleccionan los siguientes trabajos de grado.

La sistematizacion de Préactica Pedagdgica realizada por Leonardo Céardenas, en el afio 2012,
titulada “Educacion de la mirada desde una perspectiva critica en la escuela”. La propuesta se
pregunta por el cambio de la sociedad atravesado por la mediacion tecnoldgica, centrandose en el
analisis del consumo de imagenes por parte de los estudiantes de grado once del Colegio Simén
Rodriguez de Bogota y el uso consciente que éstos le dan a las herramientas tecnoldgicas,
organizando cada una de las veintidds sesiones de clase que el autor propuso en la institucion.
Tedricamente se basa en Jesus Martin Barbero y sus ideas sobre la educacion desde la
comunicacion, también en las apreciaciones de Fernando Hernandez y Kerry Freedman sobre
cultura visual, ademas de referenciar a John Berger y Pierre Bourdieu en cuanto a los Modos de
Ver y el Poder Simbdlico respectivamente, aplica la metodologia Critico-social para construir

relaciones entre el problema y la realidad.

Cardenas (2012) establece que los estudiantes pasan gran cantidad de tiempo observando
imagenes, ya sea en los medios de comunicacion, las herramientas tecnolégicas o la publicidad
externa y que la participacion de los jovenes en la produccion de éstas, logra generar
comprensiones en torno a las artes visuales, ademas, evidencia que las cAmaras de los celulares y
las digitales caseras son Utiles para realizar una practica técnica eficiente y que la mayoria de los
estudiantes aprendieron mas de la practica, que de la teoria. EI proyecto aporta en su interés por
las imagenes consumidas por los estudiantes en los medios de comunicacion que los rodean,
ademas de referenciar teoricos influyentes de la Cultura Visual. Los proyectos se relacionan en
su preocupacion por el consumo y comprension de imagenes por parte de los estudiantes y se

diferencian en que alli se analizan fotos y aqui, videos.
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Para profundizar sobre autonomia en los jovenes, se considera el trabajo de grado de Katherin
Montafia, publicado en 2014 y titulado “Facultar la autonomia para la creacion en la escuela:
tras la busqueda de lo posible”. El problema central de la investigacién es la necesidad de una
educacion ética en la creacion artistica visual, por medio de la apropiacion de la autonomia en la
escuela. Para su ejecucion se implementa un dispositivo artistico pedagogico, construido por la
autora, en dos colegios distritales de Bogota, el Colegio Simén Rodriguez, con estudiantes de
grado décimo y el Colegio Republica de Venezuela, con estudiantes de grado once. Utiliza la
Investigacion Basada en Artes (IBA), con herramientas de recoleccidn propias de la etnografia,
como el diario de campo y la observacion participante. ldentifica que la experimentacion
posibilita el acto creativo, y que para que un estudiante se arriesgue -a experimentar- es necesario

desarrollar su autonomia en la escuela.

Montafia aporta a mi trabajo de grado con su interés por la autonomia de los jovenes de grado
décimo y su intencidn de que la escuela la fomente. Lo que diferencia los dos proyectos es que
en éste no se busca potenciar la autonomia en los jovenes desde la escuela, sino que se busca
comprender la autonomia digital extracurricular o la 1A, adicionalmente, no se implementa ni
construye ningun dispositivo, en cambio, durante la clase y segun el plan de estudios del colegio
donde se realiza la investigacion, los estudiantes construyen sus dispositivos de grabacion y

generan sus productos audiovisuales, que forman parte de los objetos de analisis de la misma.

Con relacién al portal YT, se selecciona la investigacion realizada por Maria José Tafur en el
afio 2016 titulada “Una mirada en busqueda de la violencia simbdlica: Videos musicales con
mayor vista a nivel mundial en la Plataforma Virtual YouTube”. Su preocupacion principal es
comprender la influencia que ha tomado el portal web desde el afio 2010 y la presencia de

violencia simbdlica en los videos mas vistos a nivel mundial, en la época de Agosto de 2015. Se
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basa tedricamente en la Sociologia de la Cultura, de Pierre Bourdieu, para establecer los
aspectos de "Habitus y Campo", ademds para profundizar en la Dominacion Masculina de los

medios de difusion.

Tafur realiza una investigacion documental articulando datos inconexos y separados para
generar nuevas comprensiones, de éste modo, demuestra que la violencia simbolica en YT es
relevante, ademas que los protagonistas de los videoclips mas vistos se configuran luego en
idolos o imaginarios de influencia para los usuarios del portal, advierte, también, que los
simbolos presentes en YT deben ser resignificados, analizados y tensionados, segun ella, desde la
clase de Artes Visuales. Concordamos en que el dominio de YT en la sociedad actual es grande y
compartimos preocupacion por la difusion de contenidos de alto impacto a los que permanecen
expuestos los jovenes conectados. Por lo mismo, mi investigacion no es documental, ni se
interesa solo por los cinco videos mas vistos, sino por los videos que los estudiantes indagan en

YT y de los cuales hablan en las entrevistas realizadas.

2. Marco Teorico

Con el fin de argumentar lo que se ha entendido y comprendido por “Indagacion Auténoma”
(1A), en la primera parte del presente marco tedrico, se realiza un acercamiento a los usos que se
le ha dado a los términos de los que se compone el concepto aqui planteado: Indagacién y
Autonomia, los cuales se tratan por separado (en dos apartados distintos), pero de la misma
manera, para luego, por contraste, definir el concepto mismo de Indagacién Autonoma.

Para empezar, se define etimolégicamente cada concepto, posterior a esto, se realiza un
acercamiento a la comprension filosofica occidental, en general, de cada uno de ellos. Dada la
naturaleza pedagogica y artistica visual de esta investigacion, mas adelante, se sittan la

Indagacion y la Autonomia, tanto en el aula de clases, como en la web y finalmente, se dedica el
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tercer apartado, de la primera parte, a la reflexion contrastante de los términos antes ampliados,
generando una concepcidn propia de lo que se refiere a Indagacién Auténoma.

Para continuar, se plantea el video como difusor de conocimiento, siguiendo la misma
estructura de la primera parte, es decir, definicion etimoldgica, acercamiento a la comprension

occidental y situacion en la escuela y la red.

Finalmente, se concluye el marco tedrico condensando la informacion recogida hasta ese
punto, generando una reflexion critica sobre la influencia de la Indagacién Auténoma en la
creacion audiovisual, que es precisamente, lo que se esta preguntando: Si existe relacion entre lo
que los participantes de ésta investigacion indagan autdbnomamente en YT y los videos que

producen para mostrar a sus comparieros.

A continuacion, se presenta la estructura del marco teorico (grafico #1):

CONCEP CONTEXTO AULA R WEB
. —
INDAGACION Aprendizaje por indagacion Indagacion en YT
i e
AUTONOMIA Aprendizaje auténomo Autonomia mediatica
—>
VIDEO Alfabetizacion digital Prosumidores audiovisuales

Gréfico #1: Estructura del Marco Teorico. Los conceptos segln el contexto.

2.1 ¢Qué implica la Indagacién Auténoma (1A)?

La Indagacion autonoma es, basicamente, la que nos motiva a buscar respuestas, es el deseo

de resolver nuestros cuestionamientos personales de manera independiente y por voluntad
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propia, aunque no es algo tan sencillo. Como se explica en seguida, el Indagar no es solo
preguntar y el ser autbnomo no es solo auto regirse, por lo mismo, para comenzar, es necesario
comprender los términos de los que se compone el concepto que aqui se propone, para entender

realmente lo que implica el indagar autbnomamente en el aula y la web.

2.1.1 Aproximaciones al acto genuino de indagar:

“Pensar es indagar. Quien no sabe indagar es incapaz de pensar”

(Echeverria, 2007, p142).

El filosofo chileno Rafael Echeverria (1913-1996), estuvo ampliamente interesado en acercar
a Latinoamérica a la reflexion en torno a la antropologia, politica y cultura. Fue abogado,
profesor y doctor en filosofia. En su articulo titulado Las modalidades del habla y la senda de la
indagacion (publicado en 2007 por una editorial de Chile que compild sus obras), se puede
apreciar una ontologia o un andlisis sobre las transformaciones historicas que ha sufrido el
concepto de Indagacion, ademas de tratar aspectos relacionados, como la escucha o la
proposicion. Por lo mismo, Echeverria, se ha tomado como tedrico principal del presente

apartado, dedicado a la Indagacion.

La indagacion incrementa el poder de nuestras proposiciones, pero poco se estimula la accion
indagativa. La sociedad evita cuestionarse sobre aspectos cotidianos refugiandose en el “sentido
comun” (lo que ha sido probado por la comunidad). Whitehead (citado por Echeverria, 2007)
sostiene que “se necesita una mente poco usual para poner en cuestion lo obvio” (p. 140). En
contraste, generalmente, la escuela privilegia las respuestas correctas en lugar de las preguntas

formuladas, se cree que preguntar es evidenciar que no se sabe ‘algo’, olvidando que, mientras
g
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mas apego hay hacia lo que se cree saber, mas se limita el pensamiento como sefiala Echeverria
(2007), pues entre méas seguro se esté de lo que se cree saber, menos se investiga. En
concordancia con el Nobel de fisica Albert Einstein, lo importante es no parar de hacer

preguntas, no dejar que el pensamiento descanse y duerma.

Toda gran revolucion de pensamiento lleva consigo una excepcional vocacién de indagacion.
Como afirma Echeverria (2007) Una de las figuras més relevantes del pensamiento occidental es
Sécrates, quien le dio gran importancia a la indagacion, puesto que entendia la filosofia, no como
cuerpo de conocimiento sino, como forma de vida indagatoria. Cuestionaba “el sentido comin”,
demostrando lo engafiosa que llega a ser la presuncion del saber para concluir que solo podemos
presumir que sabemos que no sabemos. En las conversaciones de Socrates con sus seguidores, lo
importante era la indagacion, no las respuestas. La Unica vida que merece ser vivida —segun

Socrates- es la indagada, haciendo de la filosofia tanto reflexion como estilo de vida.

Posteriormente, para la mitad del siglo XVII, el pensamiento occidental sufre otro cambio,
René Descartes y Francis Bacon le dan importancia a la indagacion. En ese momento se tenia un
pensamiento escolastico, donde “la verdad se alcanzaba partiendo de una verdad y extendiendo
su territorio” (Echeverria, 2007, p.146). Descartes plantea lo contrario: la manera mas efectiva de
alcanzar la verdad es partiendo de la duda, si para llegar a la verdad hay que partir de ella, el que
no tenga verdad inicial, esta condenado a vivir en el error. De éste modo, reafirma la importancia
de la duda y por ende, amplia el dominio de la indagacion, llega a dudar incluso de su propia
existencia y afirma: “Dudo, luego existo”, frase que analiza y cambia por “Pienso, luego existo”,

pues considera que la duda es la base del pensamiento.
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Francis Bacon frente al pensamiento escolastico propone que la verdad no se hereda, ni se
deduce de otras verdades aceptadas, sino que debe ser inducida desde la experiencia. Se
convierte en padre del empirismo moderno, recurriendo a la necesidad de dudar y cuestionar,
afirma que “si un hombre parte de certezas, terminara en dudas; pero si opta por partir de las
dudas, terminaré en certezas” (Echeverria, 2007, p148). Por lo tanto, la induccion también esta
fundada en la indagacion. Entonces, tanto Descartes, como Bacon, sustituyen el pensamiento
dogmatico por el escéptico. Mientras que los dogmas son incuestionables, el escepticismo parte

de la duda y hace de la indagacion la herramienta central del pensamiento.

En tanto que nacemos en una epoca y comunidad especificas, asumimos las respuestas que
éstas han dado por ciertas y “nos encontramos viviendo a partir de respuestas cuyas preguntas
nunca hicimos” (Echeverria, 2007, p150). Tal como Heidegger se pregunto, 2500 afios después,
lo mismo que los griegos ya habian resuelto, supuestamente -sobre la naturaleza los seres
humanos- la pregunta deberia reformularse a traves del tiempo y los lugares y, seguramente, la

respuesta cambiaria junto con las personas.

Asi que, como plantea Echeverria (2007):

Puedo tomar las respuestas que he ido recogiendo en el camino con la ilusion que son
efectivamente mias. [...] Pero puedo también optar por reconocer el condicionamiento histérico del
gue soy objeto y tomar esas respuestas y someterlas o un proceso de evaluacién, de revisién critica,
de indagacion, a manera de determinar si las hago o no las hago mias. (p.151)

De este modo, aquellos que avanzan mas alla de sus condicionamientos historicos, son lo que
inciden en el curso de su propia historia. Cuando se dice algo sin haber indagado antes, solo se
repiten ecos de voces ajenas, no son construcciones propias, por lo tanto, no son voces
particulares. Al respecto, Nietzsche, (Citado por Echeverria, 2007) manifesto: “Deviene quien

eres tu” (p.152). Es decir, el Ser es un proyecto en construccion, cada cual es responsable de lo
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que llegue a ser y, esa construccion de ser es el propdsito de la vida, al cual se llega por la senda
de la indagacion. Lo importante de la indagacion radica exactamente en que “nos conduce por
uno de los caminos de nuestro devenir [puesto que] a través de la indagacion, iniciamos el
proceso de nuestra propia construccion” (Echeverria, 2007, p.153). Las dudas que se plantean
cotidianamente ayudan a configurar nuestro pensamiento y nuestro actuar, entonces, nuestras
acciones tienen la posibilidad de transformar el devenir de la comunidad y las tradiciones a las

gue pertenecemos.

Segun afirma Echeverria (2007), “El ser en proceso de indagacion es diferente del ser que no
se indaga. Y va siendo diferente en la medida que la propia indagacion avanza” (p.164). Sucede
lo mismo cuando indagamos a otro, fomentamos su hablar y a la vez nuestra escucha, pues la
iniciativa de lo que el otro dice no es solo suya, sino que también es nuestra, en tanto que
indagamos para que el otro diga lo que no ha dicho o aclare lo que ain no entendemos. Por lo
mismo, “el indagar es un servicio a la escucha del otro, es un hablar que tiene como objetivo
escuchar” (Echeverria, 2007, p.134). Por tanto, la accion de indagar es genuina por que incluye

el deseo real de escuchar al otro.

Indagar no es lo mismo que preguntar. Las preguntas son la forma més efectiva de realizar
una indagacién pero no todas ellas constituyen un acto indagatorio, pues no de todas las
preguntas formuladas, se desea recibir respuesta realmente. Echeverria (2007), plantea cuatro

tipos de indagacién segun el tipo de preguntas que se formulan, tal como se describen abajo:

- Indagacion Horizontal: Se realiza la indagacion por medio de preguntas sucesivas, que nos
ayudan a situar aquello sobre lo que estamos hablando, segin Echeverria (2007), es til “cuando

estamos recogiendo informacion general, en muy distintos dominios, sobre una situacion o
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persona” (p.180). Son interrogantes basicas y superficiales que se surgen, sobretodo, en
situaciones nuevas, por ejemplo, cuando nos presentan a alguien y queremos saber méas de su

vida, indagamos de manera poco profunda y de varias cosas a la vez.

- Indagacion Vertical: Se diferencia de la horizontal en que ésta tiene un enfoque, surge “cuando
seleccionamos un dominio particular de conversacioén y deseamos profundizar en é1”
(Echeverria, 2007, p.181). De las primeras respuestas obtenidas, hacen nuevas preguntas, que
nos ayudan a ahondar en el tema inicial, como cuando indagamos a un amigo sobre su situacion
sentimental, iniciamos queriendo escuchar la actualidad, luego, lo que conlleva a esa realidad,
incluso, llegamos a sorprendernos de los aspectos que encontramos que han sido recurrentes o

que configuran su entorno emocional y afectivo.

- Indagacion Transversal: Son preguntas verticales que van cambiando de dominio o tema, una
vez profundizado un aspecto, se proponen otros relacionados, “busca verificar si aquellos rasgos
0 patrones encontrados en un determinado dominio, estan también presentes en otros dominios
de comportamiento” (Echeverria, 2007, p.186). Es decir, intenta detectar generalidades propias
del sujeto, las cuales aplica como patron para las distintas situaciones de su vida, continuando
con el amigo que nos cuenta su situacion sentimental, indagamos sobre su situacion laboral y

familiar, para tratar de enlazar reacciones y transformar las realidades.

- Indagacion Ortogonal: Se realiza por medio de preguntas que tratan de darle coherencia a una
realidad especifica, que aparentemente no lo es, surge “cuando las piezas que caracterizan una
situacion, parecieran no calzar” (Echeverria, 2007, p.190). Busca unidad entre las respuestas y
las acciones de los sujetos, terminando el caso de nuestro amigo, supongamos que en lo que él

nos comenta hay incoherencias o vacios, la pregunta ortogonal es precisamente, como su nombre
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sugiere, es la “correcta”, la que nos ayuda a comprender lo que aln no esta claro, para lograr una
interpretacion de los hechos més acertada. En conclusion, para Echeverria (2007), el uso
combinado y simultaneo de las cuatro formas de indagar, permite a las personas construir

pensamientos reales, mas innovadores y creativos sobre lo que les interesa.

Antes que Echeverria (2007), el filésofo brasilero, profesor y psicologo del lenguaje, Paulo
Freire, en el afio 1985, presenta su libro titulado Por una pedagogia de la pregunta, una
reflexion a modo de dialogo (con Antonio Faundez) donde considera a la pregunta como el inicio
del conocimiento, como el principio de la actividad indagatoria.

El autor argumenta que la pedagogia de esos dias -como la de ahora- es ‘de respuesta’ y no
‘de pregunta’, dado que el docente llega al aula con respuestas a preguntas que no le han hecho,
por lo que concluye que se deberia ensefiar a los estudiantes a preguntar, en lugar de llenarlos de
datos e informacion, “el educador que no castra la curiosidad del educando, jamas le falta el
respeto a ninguna pregunta. Porque, aun cuando pueda parecerle ingenua o mal formulada, no
siempre lo es para quien la formula” (Freire, 1985, p.72).

Claramente, quien pregunta aun no comprende bien lo que esta aprendiendo y es complicado
especificar al cuestionar sobre lo que no se sabe. Como refiere Freire (1985):

Es preciso dejar claro, una vez més, que nuestra preocupacion por la pregunta no puede limitarse al
ambito de la pregunta por la pregunta misma. Lo importante es relacionar, siempre que sea posible,
la pregunta y la respuesta con acciones que fueron realizadas o con acciones que pueden llegar a ser
realizadas o que pueden realizarse. (p.73)

Es decir, cuando un estudiante hace una pregunta, desea obtener como respuesta la
explicacion al hecho concreto que lo interroga, no solo una descripcion del mismo. Por lo tanto,
es necesario que el estudiante descubra la relacion cambiante entre lo que dice y lo que hace, y
entre lo que dice, lo que hace y lo que reflexiona, aprovechando sus experiencias para

preguntarse por sus propias practicas, de modo que, sus respuestas unan el hacer, el decir y el
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conocer. Al respecto, Freire (1985) y Faundez, en su dialogo, sostienen que debe haber
preguntas intermedias, pues no se puede llegar a un tipo de respuesta final o correcta con una
sola pregunta y que lo importante es que la cadena de preguntas no se rompa y que esté
“ampliamente vinculada con la realidad” (p.74). Es decir, que no se interrumpa entre la escuela y
la vida cotidiana, teniendo presente que, en una o en la otra tanto el docente como el jefe, buscan
una castracion de la curiosidad o un embrutecimiento de la fuerza de trabajo segun sea el caso.
Freire (1985) agrega que entre menos preguntas haga un estudiante o un trabajador, mas se le
disciplina para recibir y repetir respuestas a preguntas que nunca hizo y entre mas se adapten a
los procesos més “productiva” es la institucion educativa o empresarial, donde el mas eficaz es el
que responda segun las respuestas que le han dado previamente. A pesar que la indagacion del
ser humano inicia desde temprana edad el hecho de preguntar esta mal visto, tanto en el hogar
como en la escuela, el trabajo y la sociedad. Por lo mismo, la presente investigacion se sitGa no
solo en el aula, campo de accion donde se obtienen respuestas sino en la web, lugar en el que
desde su aparicion se encuentran soluciones a todo tipo de preguntas. Veamos de qué manera se

aprende por medio de la indagacién en los dos ambitos.

Indagar en el aula, Aprendizaje por Indagacion.

Es una metodologia de ensefianza-aprendizaje que se basa en el interés o curiosidad innata del
estudiante por comprender el mundo que le rodea y se preocupa mas por evaluar sus habilidades
experimentales que la cantidad de conocimientos adquiridos en el aula, permitiendo que los
estudiantes resuelvan a través de un proceso de investigacion las situaciones planteadas, mientras
que el docente les motiva a descubrir el resultado de un experimento, en lugar de sélo

confirmarlo, lo que convierte a los jovenes en protagonistas directos de su aprendizaje.



29

Durante el X Congreso Nacional de Investigacion Educativa, realizado en México, en el afio
20009, se presenta la ponencia de Andoni Garritz Ruiz, Diana Labastida Pifia y Silvia Espinosa
Bueno, titulada EIl conocimiento did&ctico del contenido de la indagacion. Un instrumento de
captura, en la que realizan un recorrido historico por la indagacion en ciencias naturales, ya sea
en el laboratorio o en el aula. Tal como indican Garritz et al. (2009) el aprendizaje basado en la
indagacion fue recomendado por John Dewey desde inicios del siglo XX, cuando fue profesor de
ciencias, pues “consideraba que se daba demasiado énfasis a los hechos y no tanto al
pensamiento cientifico y a la actitud mental correspondiente” (Garritz et al., 2009, p. 1). Es decir,
que no se involucraba activamente al estudiante en sus procesos, sino que solo se tenian en

cuenta que los experimentos resultaran segun lo previsto.

A mediados del mismo siglo, como refieren Garritz et al. (2009), Joseph Schwab “considerd
que la ciencia deberia ensefiarse de una forma consistente con la manera en la que opera la
ciencia moderna” (p. 2). Lo que estimuld a los profesores a utilizar el laboratorio de ciencias para
propiciar que los estudiantes investiguen conceptos cientificos y lograr que piensen la ciencia

como una estructura que deberia revisarse constantemente a traves de la indagacion.

Por su parte, Cristina Hernandez Lopez (2012), en su trabajo final de maestria en educacion
de la Universidad de Valladolid, afirma que la metodologia fue “propuesta por primera vez en el
afio 1966, por el profesor Georges Charpak, premio Nobel de Fisica en 1992, en la Academia de
Ciencias en Francia” (p.6). Ademas agrega que Schwab fue clave para que las experiencias del

laboratorio sirvieran como guias orientadoras y no como continuacién practica de la teoria.

Como refiere Hernandez (2012), el aprendizaje basado en la indagacién es progresivo, para lo

cual plantea cuatro niveles, dependiendo de la investigacion que debe hacer el estudiante y los
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aportes que realiza el profesor. En los primeros niveles, el profesor dirige las indagaciones, méas
adelante, el estudiante y el docente indagan en conjunto y, al final, la indagacién es abierta, total
y enteramente dirigida por los estudiantes, con motivacion del docente. A continuacion, se

describen los niveles planteados por la autora:

-Indagacién Constatada: El docente aporta las preguntas iniciales, los procedimientos necesarios
y les dice los resultados previamente. En éste tipo de indagacion, el estudiante simplemente

corrobora o confirma la informacion brindada por el profesor.

- Indagacion Estructurada: Los estudiantes deben resolver una pregunta planteada por el
docente, siguiendo el método que el profesor le indique. No se conocen los resultados antes de

hacer la indagacion.

- Indagacion Guiada: El docente formula una pregunta y los estudiantes la resuelven con el

procedimiento que prefieran, llegando a sus propios resultados.

- Indagacion Abierta: Los estudiantes formulan sus preguntas, plantean sus procedimientos y
Ilegan a sus conclusiones, el docente, por su parte, orienta y motiva a seguir adelante con la

investigacion y no desfallecer en el intento por resolver sus cuestionamientos.

En ese sentido, la finalidad de la actividad indagatoria en el aula es que el estudiante se
apropie de manera progresiva del conocimiento y a la vez, consolide su expresion oral y escrita,
para que pueda dar a conocer sus resultados sin que haya fallas de comunicacién, potenciando
habilidades para el trabajo en equipo y el pensamiento critico, analitico, l6gico, cientifico y

matematico. Por otro lado, la IA en YT es una indagacion abierta sin orientacion del docente,
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mas bien se realiza utilizando a la plataforma como tutor, en tanto cada estudiante formula su

pregunta, la resuelve con ayuda del portal, logra sus propias inferencias y se auto motiva.

Segun Hernandez (2012), el aprendizaje basado en la indagacion “no acepta ciegamente lo
establecido, sino que desafia y alienta el deseo de saber” (p.7). Lo que sugiere que el profesor
debe motivar y guiar al estudiante con tal pericia, que no se sienta dirigido ni obligado a hacer o
aprender nada que no le interese o lo interpele realmente, permitiendo que el estudiante
construya sus propias comprensiones sobre el mundo que le rodea. Por otro lado, Freire (1985)
afirma que “las escuelas rechazan las preguntas o bien burocratizan el acto de preguntar” (p.75).
Es decir, buscan que el estudiante logre adaptarse a lo establecido, con minimo riesgo y sin hacer
preguntas, solo siguiendo los pasos dados, sin estimular la creatividad o los experimentos, el
hecho de reprimir la pregunta del otro, reprime el ser del otro, porque es la creatividad de las

respuestas que se dan a si mismos lo que los Ileva al conocimiento.

Actualmente, con la Internet, hay mayor acceso a “respuestas”, mas informacion circulando
por la red y, en teoria, mas privacidad para hacer consultas personales, por lo mismo, el acto
indagatorio sobre temas que realmente nos interesan, se ha trasladado a la web, especialmente al
portal YT, que cuenta con videos que resuelven casi cualquier necesidad del usuario, quien
pregunta con sensacion de total libertad y anonimato. Ahora bien, cuando se indaga en la web,
como un nativo digital, generalmente, se realiza una indagacién abierta, sin guia alguna, con una
pregunta y una metodologia investigativas propias, recolectando informacion en el sitio web que
considere pertinente o en el de su preferencia, como YT. Veamos como nacio la Internet y cémo

Ilego a “solucionar” las inquietudes de todos sus usuarios.
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Indagar abiertamente en web: El uso de YouTube como tutor.

El Doctor en Educacion de la Universidad Auténoma de Madrid, Juan Antonio Alarcén
(2016), afirma que cuando se indaga, “no se busca que alguien realice algo, por el contrario, se
busca que el otro se exprese, diga lo que piensa, lo que siente, lo que conoce, en definitiva,
buscamos conocer mejor al otro” (p.64). Por lo tanto, si cuando indagamos a alguien esperamos
llegar a comprenderlo, del mismo modo, cuando nos indagamos, tratamos de comprendernos. No
obstante, al indagar un tema en la web, buscamos comprenderlo, conocerlo mejor, escuchar
varios puntos de vista sobre este, preguntando y buscando hasta satisfacer nuestra curiosidad, en

formatos que nos atraigan, expliquen y entretengan, como los videos alojados en YouTube.

Dado que YT es una plataforma intuitiva de libre acceso, es facil de usar, todos podemos
reproducir y emitir videos, como afirma Rosana Reguillo (2012) “el uso de YT es muy sencillo y
opera bajo diferentes logicas y estrategias de busqueda que facilitan al usuario encontrar
rapidamente enlaces afines a sus intereses o moverse de manera ‘arriesgada’, buscando por
categorias” (p.151). Entonces, se escribe un tema en el buscador o la lupa, desde el nombre de
una cancidn o artista, hasta el género musical. Lo mismo pasa con las peliculas, desde
fragmentos de escenas hasta sagas completas o la filmografia de un mismo director, también con
las producciones hechas para television que ya no se estan transmitiendo, o que han estrenado

temporadas en otros paises.

Los contenidos de YT se pueden ver en linea, sin descargar ni guardar informacion en el
dispositivo, se puede buscar sobre un lugar o persona, incluso, tutoriales sobre modos de llevar a
cabo ciertas actividades practicas, se encuentran formas de realizar casi cualquier cosa y al
alcance de un clic, esto es, precisamente, a lo que Reguillo (2012) llama Rapidez y Levedad, pues

los resultados de la busgqueda son instantaneos y no ocupan espacio en el PC. Cabe agregar que la
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plataforma genera algunas sugerencias de los videos mas vistos o populares que le pueden
interesar al usuario segun su historial de busqueda y posee la opcidn de reproduccién automaética,
ofreciendo una lista sin fin de videos disponibles en caso de no seleccionar ninguno de los videos

recomendados.

Dadas las caracteristicas de YT, aparentemente, nada nos impide realizar una nueva busqueda

y seguir ahi, conectados. Al respecto, Leonardo Cardenas (2012) afirma en su tesis que:

El uso de los medios de comunicacion y la posibilidad de la toma de decisiones auténomas esta
permeada por el contexto econémico, cultural, social y por la sociedad de las imagenes, quienes
se convierten en participes del tiempo libre de los jovenes estudiantes. (p.16)

Desde su nacimiento, la Internet ha sido utilizada como herramienta de comunicacion
infalible. En 1964, en medio de la guerra fria, el gobierno estadounidense solicito a la empresa
Rand Corporation que desarrollara un sistema que garantizara el uso de las comunicaciones aun

en caso de guerra nuclear y, efectivamente, para el afio 73, tal y como lo afirma Gutiérrez (2003):

La industria de defensa estadounidense crea ARPANET, que permitia a individuos desde distintos
lugares comunicarse entre si e incluso manejar los sistemas de defensa desde cualquiera de los
ordenadores conectados a la red. (...) El sistema adquiere autonomia y escapa de los censores;
cualquier intento de bloquear una determinada informacién es interpretado como error por el
sistema, que automaticamente, busca una entre las millones de rutas alternativas para hacerlo llegar
a su destino. (p.5)

Inicialmente, ARPANET conectaba algunas prestigiosas universidades y puestos de control
estadounidenses. Como refiere Gutiérrez (2003), en 1989, cuando el ejército de E.E.U.U. dejé de
controlar éste sistema, ya se habian unido muchas instituciones mas, que abrieron sus propios
canales de comunicacién y formaron nuevas redes, dando paso a lo que conocemos hoy como
Internet. La informacién sdlo se enviaba y recibia via correo electronico pues el e-mail fue la
Unica funcion de la red hasta que nacieron las paginas web en 1992, en Suiza; con la extension

World Wide Web (www), se posibilita el envio y consulta de datos desde cualquier lugar y la
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Red pasa de ser un medio exclusivo para expertos, a ser un medio de difusién masiva de

informacion a nivel mundial.

Los motores de busqueda de informacion web, navegan automéaticamente por ella, verificando
las palabras de todos los documentos que encuentran (Gutiérrez, 2003), logrando una eficaz
“inspeccion” del sitio web para encontrar todo lo relacionado con lo que se esta indagando. En el
caso de YT, se buscan palabras en los titulos o descripciones de los videos para filtrarlos. La
busqueda personal en el sitio, contribuye a resolver nuestras dudas, diversifica nuestras
compresiones y amplia nuestro pensamiento, lo que posiciona al video como herramienta
difusora de conocimiento. La dinamica de Internet puede considerarse una Indagacion vertical,
pues se hace una pregunta y se reciben de la web varias respuestas, se seleccionan algunas, que
conectan a otras y, asi, sin darse cuenta, el usuario indaga sobre lo que le interesa, espera que la

red le hable y le diga lo que ain no sabe sobre lo que busca.

Con lo dicho hasta aqui sobre indagacidn, se considera que no habra mayor duda sobre su
significado teorico y sus usos en el ambito escolar y virtual. A continuacion, ampliaré un poco el
término Autonomia, situandolo, igualmente, en el aula y en la web. Teniendo presente que todo
lo que se refiere a Indagacion y Autonomia, se incluye para conceptualizar la Indagacion

Autdénoma que se tiene como objetivo principal.
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2.1.2 Acercamientos al hecho de Ser Auténomo.

9y

“La autonomia es la capacidad para darse leyes a si mismo y vivir segun ellas’

(Conill, 2013, p 10.)

El autor espafiol Jesus Conill, en el afio 2013, hace publico su articulo titulado La invencion
de la autonomia, en el que hace un recorrido general por la evolucion de la comprension de lo
que a Autonomia se refiere, empezando por la etimologia, siguiendo con los aportes filos6ficos y

culminando con una percepcion propia sobre el concepto.

Tal como sefiala Conill (2013), la palabra Autonomia viene de la antigua Grecia y es la union
de dos vocablos: Auto (si mismo) y Nomos (leyes), lo que traduce: Auto regirse o Auto
gobernarse. Para los griegos la Autonomia era una categoria politica central, la meta de sus
ciudades, que buscaban preservar su independencia y el derecho a determinar sus propios asuntos
internos. Es entendida como libertad politica externa e interna, es decir, no depender de ningln
otro estado, ni de un estado tirano. En cuanto al Ser, es el poder de ejercer sus propias leyes o

vivir bajo su “propia voluntad”.

A mitad del siglo XVI, la Autonomia se relacionaba con la adquisicion de libertad de religion
y de conciencia, gracias a la “disputa confesional” que se dio sobre la interpretacion religiosa
personal, en la que el consejero imperial recurre al vocablo griego, en vez de a los romanos, para
exigir libertad de culto y de paso, politica, lo que populariza el entendimiento del término como

algo mas que hacer la voluntad propia.

Durante el siglo XVIII, con la teoria filos6fica planteada por el aleman Immanuel Kant sobre

la Autonomia, el sentido del concepto cambia, pasando a tomar relevancia como la opcion que
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tienen las personas para determinarse por si mismas y a si mismas, en virtud de su razon. Kant,
(citado por Conill, 2013, p.5), afirma que “toda filosofia es autonomia”. En tanto que el ser
humano es un ser racional y no s6lo un habitante del mundo sensible, tiene la posibilidad de
actuar independientemente de la ley natural y del instinto, por lo mismo, puede realizar sus
acciones libremente, concluyendo que “la libertad y la propia legislacion de la voluntad son
ambas Autonomia, por tanto, conceptos intercambiables” (Kant, citado por Conill, 2013, p.5).
Entonces, para la teoria kantiana, libertad y autonomia pueden entenderse como equivalentes y

reemplazarse entre si.

Posteriormente, tedricos como “Fichte y Schellin radicalizaron la teoria de Kant, entendiendo
por Autonomia la legislacion ‘absoluta’ y ‘originaria’ de la razoén” (Conill, 2013, p.5), dejando
de lado la moralidad y su relacion con Dios, pues Kant plante6 que el hombre es libre porque no
tiene a nadie por encima de si, puesto que él mismo se determina, lo que abre la perspectiva a
creer que todos los seres humanos son igualmente capaces de convivir bajo una moral de
autogobierno, considerando que todos pueden percibir los mandatos de la moral por si mismos y
son capaces de actuar por igual si estan de acuerdo con éstos pues, nos autogobernamos

precisamente, porque somos auténomos.

Segun Conill (2013), para Kant, cada cual legisla su ley moral en virtud de su voluntad, sin
estar supeditado a la religion, ni necesitarla, en esencia, para nada. El aleman ubica la moralidad
como una ley central que los seres se imponen a si mismos Y, al hacerlo, se motivan a
obedecerla. Esta apreciacion concuerda con el pensamiento politico de los siglos anteriores; las
ciudades buscaban autogobernarse y, moralmente, los gentiles para si mismos son su ley, por lo

que concluye que la autonomia no es sélo libertad, sino que la Autonomia es moralidad.
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El principio supremo de la moralidad es la Autonomia de la voluntad, es decir, la autonomia
es lo que constituye la voluntad propia; es una ley en si misma. Cada ser humano tiene su propia
norma, por ende, Kant dice que “es muy distinto hacer un hombre feliz, que un hombre bueno”
(citado por Conill, 2013, p.8). Pues para ser moralmente bueno, hace falta querer serlo o tener la

razon pura para lograr tener una buena voluntad.

Finalmente y para no desechar el concepto de libertad, Kant recurre a éste como la clave para
explicar la autonomia de la voluntad, concluye que voluntad libre y voluntad moral “son una y la
misma cosa: Autonomia de la voluntad racional” (Conill, 2013, p. 9). Comprendiendo libertad
como cualidad de voluntad, Kant solo se la atribuye al ser racional que tenga la propiedad de

determinarse a obrar bajo la idea de su libertad, a hacer lo que se propuso.

Afios después de la teoria kantiana, Nietzsche transmuto la razon pura en impura o corporal,
concibe la razon como radicada en el cuerpo, convirtiendo al ser humano en individuo soberano,
con auténtica conciencia de poder y libertad, con el privilegio de la responsabilidad de cumplir
con su ley individual, un ser autbnomo supra-ético, segun él, porque autébnomo y ético se
excluyen, puesto que “el individuo verdaderamente autonomo e independiente esta situado por
encima de la eticidad” (Conill, 2013, p. 9). Lo que le permite vivir en plenitud, mas alla de las

costumbres y exigencias sociales.

Cuando el hombre se libera de la eticidad de la costumbre, posee una duradera voluntad
propia, independiente y, con ella, la posibilidad de hacer y cumplir sus promesas, de ser un
hombre pleno, libre y soberano, con dominio de si mismo y de las circunstancias, que se sabe

fuerte frente a las adversidades, incluso frente al destino (Nietzsche, en Conill, 2013, p.10).
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Entonces, las personas que saben que pueden hacer lo que piensan, siendo coherentes con lo que

sienten, son las realmente autbnomas.

Para terminar, Nietzsche muestra que la capacidad autolegisladora que constituye la
soberania, es una fuerza de libertad de voluntad plena. Conill (2013) sintetiza que la autonomia
es la “capacidad para darse leyes a si mismo y vivir segtn ellas” (p. 10). Consiste entonces, en
auto obligarse a cumplir sus propias leyes que, en tanto son leyes morales autoimpuestas, son
voluntarias y, en teoria, faciles de cumplir. Dado que no vivimos en una sociedad que valore
mucho la autonomia sino, mas bien, la aplaca, veamos cdmo se manifiesta la autonomia en los
dos &mbitos en los que la se ha situado esta investigacion: El aula, donde idealmente nos
formamos para la vida a través del conocimiento y la web donde se conectan las vidas y los

conocimientos.

Autonomia en el aula, Aprendizaje Autonomo.

Es una estrategia de aprendizaje en la que la persona que esta estudiando, toma decisiones
sobre lo que quiere aprender, autodirigiéndose, autorregulando sus tiempos y alternativas de

trabajo, ademas de autoevaluarse segun los recursos y exigencias de su contexto.

En el Congreso Nacional de Pedagogia organizado por la Fundacion CONACED vy realizado
en Bogota D.C, la docente Graciela Amaya de Ochoa, present6 una ponencia titulada
Aprendizaje autébnomo y competencias. Alli, Amaya (2008), promovio el interés por dicha
metodologia en pro de un aprendizaje significativo “que implique una participacion activa del
sujeto cognoscente, una experiencia de construccion de sentidos y de cambios en la forma de
entender y comprender” (p.4). Ademas, enfatizé que se debe diferenciar el aprendizaje autbnomo

de la libertad total, con la que se le suele confundir.
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Los profesores tienen el imaginario que se trata de “dejar a los alumnos que definan sus
propios objetivos y estrategias de aprendizaje” (Amaya, 2008, p.5). En vez de tomar el rol de
orientador, que incentive, provoque, acompafie y guie al estudiante a reconocer estilos para
aprender mientras éste abandona el papel de receptor, se convierte en planificador y director de
su trabajo intelectual. Ademas de llegar a ser su propio examinador, se vale de su propio
pensamiento, es guiado por sus intereses y necesidades, no s6lo se aparta de forma critica de
otras decisiones, sino que es capaz de crear nuevas determinaciones, tomar decisiones por su

cuenta y utilizar sus experiencias previas para enfrentar nuevas situaciones de manera acertada.

La autonomia no se fundada en el capricho, sino en la l6gica. Con el aprendizaje autbnomo
“las personas aprenden a aprender gracias al entrenamiento y desarrollo de competencias o
habilidades cognitivas” (Amaya, 2008, p. 5). En tanto aprenden de sus vivencias, no viven en el

error; por lo mismo, este aprendizaje es progresivo, no surge de un momento a otro.

La educacion basica es donde se motiva un comportamiento autdnomo, que se perfecciona
mediante el transito por el sistema educativo. Primero, alcanza niveles de autonomia técnica y
procedimental, desarrollando luego un aprendizaje estratégico, lo que requiere un
replanteamiento de los procesos cotidianos y tradicionales de ensefianza-aprendizaje, ademas de
una capacitacion docente sobre “estrategias que promuevan el desarrollo de habilidades de
aprendizaje autobnomo del estudiante” (Amaya, 2008, p. 7). Porque es necesario que se propicie
en el aula la indagacién del docente sobre los intereses de los estudiantes, especialmente sobre lo
gue ya conocen a cerca de cada tema que va a ser objeto de ensefianza, pues al conocer estos

intereses, se afianzan técnicas y habitos de estudio personalizados.
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El aprendizaje autonomo no es un método de trabajo solitario, mas bien es solidario y social,
es responsable, innovador, experimental y sistematizado, requiere de disciplina y auto
motivacién. En tanto la escuela es una réplica de la sociedad y la autonomia es una capacidad
que desarrolla cada cual, generalmente, una persona autbnoma, dentro de un aula burocratizada y
autoritaria, se siente cohibido en sus libertades, pues siempre esta uniformado, sentado en fila,
adaptado a horarios y reglas preestablecidas. Son las pedagogias alternativas como la Waldorf,
las que, en mayor medida, fomentan, motivan y valoran la autonomia del estudiante, en tanto
apuestan por estudiar en espacios abiertos, incentivar la creatividad y no cohibir las ideas de sus

estudiantes, sin caer en el descuido o la desatencion, sino dando mas libertad.

No obstante, la escuela siempre se quedara corta frente a los requerimientos de un sujeto
autonomo, por lo que, tal individuo debe complementar sus conocimientos en el hogar, o mejor
dicho, en la web, donde no s6lo encontrara respuestas, sino nuevas preguntas y ¢por qué no?
algunos riesgos. Considerando que ni la autonomia ni la indagacién tienen mucho lugar en la
sociedad actual, nuevamente es la web quien extiende sus redes para acoger a los usuarios que
navegan sin rumbo, a aquellos cuyas preguntas solo conoce su buscador. Esto es por lo que se

hace necesaria una autonomia mediatica, como la que se sefiala en el siguiente apartado.

Autonomia en la web, Autonomia Audiovisual o Mediatica.

La ensefianza de las artes visuales, de acuerdo con Maria Acaso (2009), se relaciona “con el
conocimiento con el intelecto, con los procesos mentales y no solo con los manuales” (p.17). En
efecto, la cultura visual no solo abarca cuestiones técnicas con respecto a la imagen, sino todo lo
que implica comprender el lenguaje visual, es decir, lograr ‘leer’ las imagenes que nos rodean
teniendo en cuenta desde donde se originan y hacia quien van dirigidas. Al respecto, Fernando

Hernandez (2007) afirma que las imagenes que se consumen pueden influir en las formas de
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comunicarse y que los educadores en artes visuales deben interesarse en temas relacionados con
la cultura visual de sus estudiantes e incentivarlos a producir ‘narraciones visuales’ que les
constituyan un reto cada vez mayor, sin limitarse a ofrecerles conocimiento sino mas bien
facilitdndoles las herramientas necesarias para su discurso y el cuestionamiento de las imagenes
que ven y producen, es decir, desde una postura critica, con el fin de anclar la realidad personal

del estudiante, con la educacion.

En concordancia con lo planteado por Hernandez (2007), para lograr que los estudiantes
desarrollen una postura critica frente a las iméagenes audiovisuales que los rodean y en, en
especial los contenidos web, se plantea la Autonomia Mediatica, que es la “capacidad para
desarrollar y funcionar segun criterios propios en el ambito de la comunicacion mediatica”
(Gonzélvez &Aguaded, 2012, p. 3). En otras palabras, es la aptitud con la que la persona ejerce
su libertad en cuestiones comunicativas, pensando criticamente por si mismo, contribuyendo a

una opinion publica racional y democratica.

El concepto de “mediatico”, ha tomado mas fuerza que el de “audiovisual”, por lo que los
profesores y comunicadores Vicent Gonzalvez y José Aguaded (2012) consideran que es lo
mismo autonomia mediatica que autonomia audiovisual pues, segun ellos, “lo importante es
comprender que la autonomia mediatica (audiovisual) se dibuja como componente esencial de la
ciudadania en sociedades tecnocomunicadas” (p.3). Entonces, en una sociedad donde se ha
perdido el miedo a publicar en la red informacién e imagenes personales, corporativas o

gubernamentales, es donde la accion educativa es necesaria y decisiva.

La autonomia mediatica se construye fortaleciendo los vinculos entre la educacion en medios,

la diversidad cultural y el respeto de los derechos humanos, por lo tanto, debe combatir las
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actitudes dogmaticas “mediante la invitacion de asumir un escepticismo razonable” (Gonzalvez
& Aguaded, 2012, p.6). De modo que los estudiantes adquieran una reflexion serena y la
competencia para el razonamiento coherente y la comparacion de opiniones y perspectivas,
puesto que la educacion autbnoma mediatica desarrolla el pensamiento critico, abre la
inteligencia a los derechos e intereses legitimos de los otros y enriquece la capacidad
argumentativa apelando a la sensibilidad moral, lo que contribuye a humanizar el pensamiento
con el objetivo de hacer que se asuma la responsabilidad de una ciudadania activa, empoderada,
capacitada, sensible y entendida de sus libertades, cualidades a las que debe contribuir la escuela,

fomentando la comprension critica de los medios, factor decisivo de la autonomia mediatica.

La conciencia se ha visto siempre vinculada con la educacion mediatica, pues la
“comprension critica supone cuidar en el aula los criterios para la seleccion y adecuada -
ajustada- interpretacion del torrente comunicacional, con la mirada puesta en la participacion
libre de una ciudadania democratica, éticamente sensible y responsable” (Gonzalvez & Aguaded,
2012, p.8). Es una educacion para la libertad en los medios, encaminada a utilizar de la mejor
manera la riqueza comunicativa que esta al alcance, es una educacién para la opinién publica,
justa y solidaria. Se da en tanto cada sujeto analice y se responsabilice tanto de lo que pone a

circular como de lo que consume.

La libertad ciudadana se consigue evitando que el control de los medios de comunicacién se
concentre en unas pocas manos, hay que procurar que sean medios con responsabilidad social,
que no busquen solo acrecentar su negocio con intensidad de publicidad persuasiva, pues “crecer
en autonomia comporta la capacidad para analizar e interpretar los mensajes publicitarios de
acuerdo con los criterios de un consumo responsable, inteligente y justo, mas alla del

consumismo ambientalmente insostenible” (Gonzalvez y Aguaded, 2012, p. 10). Se debe
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abandonar el papel de simple espectador ante la tecnologia comunicativa y pasar a ser un agente
participativo, consciente y critico, que reflexione sobre los productos audiovisuales de manera

ética y estética, de manera que la comunicacion sea convertida en informacion y posteriormente,
en conocimiento y accion creativa, partiendo de una mirada amplia y humanizada de la realidad,

con interés por la transformacion social.

2.1.3 El concepto de Indagacion Auténoma (1A)

En este punto, las ideas sobre Indagacion y Autonomia, son vastas; ya se sabe que indagar no
es solo preguntar y que ser autdnomo no es sélo auto regirse. Ahora, la cuestion es comprender

lo que el presente proyecto denomina: Indagacion Auténoma.

Como se ha dicho, para los griegos, la Unica vida que merece ser vivida es la indagada y en la
Unica ciudad que se vive es en una autonoma, entonces, desde la Grecia antigua, se da
importancia a una busqueda personal e independiente, como sujeto o nacion, que preserve el
derecho a determinar sus asuntos internos sin intervenciones ajenas, lo que configura una

Indagacion Auténoma (1A).

En el siglo XVII, la religién controlaba el conocimiento de dominio publico, nuevamente la
indagacion y la autonomia convergen en una lucha por la libertad de pensamiento personal,
religioso, politico y cientifico. Descartes y Bacon sugieren que la duda y la experiencia,
respectivamente, conducen a la existencia y a la verdad. Por otro lado, el imperio romano recurre
al vocablo griego “en vez de a los términos latinos libertas (libertad) o licentia credendi (libertad
de creencia), para expresar la exigencia protestante de libertad religiosa, debido a que en él van
incluidas también las connotaciones politicas, ademas del sentido religioso” (Conill, 2013, p.4),

lo que sugiere gque la sola palabra Libertad, no era suficiente, aln, para abarcar el significado en
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si de la Autonomia como tal y, por lo mismo, aqui se acompafa el concepto de indagacion con el
de autonomia para plantear la Indagacién Auténoma, pues no todas las indagaciones tienen ese

caracter, sino que son guiadas y motivadas por alguien mas.

Poco més de un siglo después, Kant plantea que un hombre es autbnomo en tanto se
autogobierna regido por su moral; imponiéndose leyes y cumpliéndolas de manera voluntaria.
Sin embargo, posteriormente, Nietzsche afirma que, en el sentido kantiano, la autonomia obliga
moralmente y que el ser verdaderamente autbnomo esta por encima de las costumbres, que el
individuo soberano, en cambio, tiene consciencia del poder y la responsabilidad de cumplir con
sus propasitos, de construir su devenir a partir de la indagacion. Del mismo modo, una IA es
libre, con un objetivo personal especifico, voluntario, autoimpuesto, que construye el futuro del

ser que indaga y vive plenamente, sin ser eco de otras voces.

Actualmente, la formacion de ciudadanos se ha relegado Gnicamente a la escuela, los
pedagogos se han mantenido haciendo lo sugerido por Acaso (2009), es decir, en la tarea de
pensar “de manera profunda todo lo concerniente a ensefiar y aprender” (p.177). De este modo,
el aprendizaje por indagacion y el aprendizaje autonomo son modelos innovadores que implican
la participacion activa del estudiante, convirtiéndolo en productor de su conocimiento de manera
progresiva, pues en los dos casos, se hace uso de las experiencias previas para afrontar nuevas
situaciones acertadamente, lo que genera cambios en las formas de comprender, aprendiendo a
investigar y por ende a aprender independientemente, sin la necesidad de una tarea u obligacion

externa.

En efecto, el estudiante que indaga autobnomamente decide lo que quiere aprender segun sus

intereses, dirige y regula sus tiempos de investigacion, ademas de autoevaluarse bajo sus propios
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criterios. Desafortunadamente, en el sistema educativo basico publico colombiano no es que se
apliquen tales metodologias, lo que traslada el ejercicio indagatorio individual, generalmente a la
Internet, que realiza busquedas automaticas gracias a la instruccién humana para localizar una

informacién determinada entre toda la que almacena.

Especificamente, en el portal YT se encuentra material audiovisual de todo tipo, que debe
filtrarse para lograr ubicar lo que buscamos y no quedarnos en las tendencias o sugerencias del
sitio, para lo que se necesita de una autonomia mediatica que contenga un apice de duda, que
conlleve a lograr una postura critica, como la planteada por Hernandez (2007), que implica el
cuestionamiento y la reflexion de los contenidos que reciben, humanizando el pensamiento y
utilizando de la mejor manera los recursos comunicacionales, es decir, poder llegar a realizar una

Indagacion Auténoma.

Para concluir, si la indagacion es la base del pensamiento y la autonomia es la base del
comportamiento; la investigadora plantea aqui la “Indagacion Autonoma” como: aquella duda
que surge libremente en cada quien y que cada cual resuelve, buscando sus respuestas en donde
considere necesario y de manera independiente, dando lugar a nuevas concepciones y
conocimientos, haciendo uso de los medios de difusion y comunicacion con los que mejor se

exprese, como el audiovisual, formato que impera en el portal que nos interesa.

2.2 El video como difusor de conocimiento

El siguiente apartado esta dedicado al video, su definicion etimoldgica, las concepciones que
le rodean y sus condiciones tanto en el aula como en la web, &mbitos en los que se ha venido

situando la investigacion presente.
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La palabra Video proviene del latin videre, traduce “ver”; su conjugacion video significa “yo
veo” (Marin, 2009, p.34). Desde el momento del encuadre, cada quien elige qué graba y qué deja
por fuera del foco, incluso, después de grabar, puede escoger las tomas que va a mostrar y las
que no encajan segun lo que quiera decir o plantear, lo que implica un proceso técnico, creativo y
cognitivo, que comprende saberes no sélo en cuanto a manejo de dispositivos, simbolosy
lenguajes, sino también en cuanto al reto que planted Acaso (2009): el de “entender que analizar
y producir imégenes son procesos intelectuales con desarrollos en fases y objetivos de
realizacion (p.118). Es decir, comprender la responsabilidad social de los contenidos que cada

uno ve y produce, aspecto que se deberia desarrollar, también, en las aulas.

Como afirma Hernandez (2007), durante la ensefianza de las artes visuales, es necesario
introducir en el aula metodologias que acerquen y motiven a los estudiantes a generar
producciones audiovisuales que les supongan retos progresivos y les contribuyan a integrarse en
una sociedad mediatica, por lo mismo, el video es conocimiento por que genera reflexion
constante durante el hacer, el difundir y el recibir. Es momento de conocer un poco sobre su

historia y los usos que se le han dado con el tiempo.

2.2.1 Perspectivas en torno al video

"En YouTube, todos volvemos a ser los hermanos Lumiére"*

(Diaz, 2009, p. 65).

La espafiola Gladys Daza Hernandez (1993), en su articulo titulado Historia y perspectivas
del video educativo en América Latina publicado por la revista Didlogos (vol. 37), realiz6 un
recorrido por la historia del audiovisual, dividiéndola en cuatro grandes periodos: de 1817 a

1925, de 1926 a 1936, de 1940 a 1964 y de 1965 a 1992. Es precisamente, durante éste Ultimo
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que aparece y se desarrolla la técnica y el concepto del video, separado de la television y el cine,
gracias a la cinta magnética de grabacion de video o video-tape, creada en 1952 por Ampex
Corporation. Cuatro afios después, se fabrica en serie, permitiendo registrar la imagen (a blanco
y negro) y el audio al mismo tiempo, lo que era tan innovador como costoso y por ende, utilizado

solo por las grandes empresas productoras de cine o TV.

Como refiere Daza (1993), el video va abriendo su espacio propio poco a poco, gracias a los
aportes realizados por el musico coreano Nam June Paik, quien en 1965, utiliz6 por primera vez
de manera artistica y personal una videocdmara Sony, cuando grab6 desde la ventana de un taxi
la visita del papa Paulo VI a Nueva York (aunque las videocamaras, producidas por la Sony,
comenzaron a comercializarse hasta 1968, mismo afio en que la Ampex difunde la video-tape a
color, masificando su uso), dando inicio al video-arte, captando una realidad subjetiva. Durante
los afios 70s, se desarrollan dispositivos de grabacion de video mas pequefios, donde se puede
ver lo que se graba mientras se graba y lo que ya se ha grabado, sin esperar a llegar al estudio de

revelado para ver los resultados.

Para esa época, Fluxus, un famoso colectivo artistico integrado por Wolf Vostell, Yoko Ono,
Joseph Beauys, John Cage y en general, todo el que quisiera dejar “fIuir” su arte, es el pionero
en video instalacidn, video objetos, video performance, happenings y demas, haciendo usos
experimentales de las técnicas, el lenguaje audiovisual y la interpretacion. Adicionalmente, se
implemento el zoom, lo que revoluciond la produccion de imagenes, gracias en parte, a la Sony
Corporation, empresa que en 1972 comercializé el video-cassette, herramienta que permitio fijar
la informacion de una vez en la cinta o pelicula y conservarla dentro de una caja anti luz, para
reproducirla posteriormente en sofisticados proyectores, accionar que constituia casi un misterio

para los espectadores que, en ese tiempo, veian video-arte entre comerciales y programas de tv.
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Para el afio 75 salen al mercado el Betamax Sony y luego, el Video Home Sistem (VHS),
producido por Panasonic, convirtiéndose en los primeros sistemas de reproduccion de video
caseros, segun Daza (1993), alejandose del medio y enraizandose en la sociedad “asi, el video-
arte deja sitio al video-comunicacion, y se desmitifica la complejidad del funcionamiento
televisivo” (p.3). Entonces, el video se infiltro en los hogares, ya no era exclusividad de artistas o
de grandes cadenas de cine o TV, el video paso a ser algo intimo y cercano, casi familiar, por lo

mismo, una versién exterior del yo, del “yo veo”, representando el significado del video.

La década de los 80s, llegd con la popularidad del walkman un dispositivo portétil, de pilas,
que reproduce solo el audio de las cintas electromagnéticas de los cassettes, estas cintas venian
vacias y permitian grabar la musica que transmitian las emisoras de radio o las canciones que
venian en un CD, de modo que la musica también tomo relevancia y la TV encontrd la forma
perfecta para no dejar ir al video del todo; nace MTV (Music Television), que transmitia, en sus
inicios, Unicamente video-clips musicales hechos por bandas de rock y pop, influenciando a los

jovenes, de ahi en adelante, en cuanto a su estética y cultura visual cotidiana.

En una entrevista realizada por la investigadora argentina Inés Dussel en 2009, se le pregunta
al autor britanico Nicholas Mirzoeff (profesor formado en Historia e Historia del arte, reconocido
teorico de la Cultura Visual contemporanea) sobre como fue su paso de estudioso de la Historia

del Arte, a los Estudios Visuales; a lo que él responde:

En 1996 surge la explosion de las comunicaciones por internet y digitales, y en ese momento todo
el mundo empez6 a creer que todas las imagenes iban a converger en la computadora, y que
vendria una transformacion radical que en realidad empieza a suceder ahora. . . la historia del arte
se sinti6 amenazada por la emergencia de la cultura visual y se volvio mas “disciplinaria” y estricta
sobre lo que engloba como area. (p.69)
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Desde entonces, ya se presentia que las imagenes iban a converger en cada computadora de
cada hogar, mucho mas que en el museo, amenazando la Historia del Arte de élite y propiciando

el nacimiento de la Cultura Visual, que Mirzoeff, en la misma entrevista, define como:

Una préctica que tiene que ver con los modos de ver, con las practicas del mirar, con los sentidos
del que llamamos el espectador, el o la que mira o ve. Y el objeto o la cosa que se mira puede o0 no
ser un ‘objeto de arte’, sino una serie de cosas que son experimentadas por gente en el presente o en
el pasado. (p.70)

Es decir, que la cultura visual no tiene que esperar a que el objeto en cuestion, vaya a una
galeria para considerarlo susceptible de ser mirado y que los estudios visuales se interesan por
toda clase de imagenes. Al respecto, Keith Moxey (2009), en su ensayo titulado Los estudios
visuales y el giro iconico, cita al tedrico James Elkins, cuando afirma que no hay razén para
excluir de la historia a las imagenes no-artisticas; pues éstas “pueden ser tan convincentes,
elocuentes, expresivas, historicamente pertinentes y, tedricamente comprometidas como el objeto
tradicional de la Historia del Arte” (p.14). Lo que sugiere que, las imagenes realizadas con
finalidades distintas a la apreciacion estética, y a la experiencia de lo bello, logran generar

sensaciones y manifestaciones que merecen ser analizadas por los estudios visuales y culturales.

Tanto los estudios visuales como la cultura visual se interesan por la imagen cotidiana, su
tratamiento, analisis y produccion; W.J.T. Mitchell (2003) en su ensayo Mostrando el ver: Una
critica de la cultura visual, aclara que “el primero es el campo de estudio y el segundo su objeto,
su objetivo. Los estudios visuales son asi el estudio de la Cultura Visual” (p.18). En ese sentido,
la parte estética o “lo bello” que tanto le ha interesado al mundo del Arte pasa a un segundo
plano en este campo de estudio, pues existen imagenes de técnicas, cientificas, publicitarias,

educativas, televisivas, digitales y demas, que son susceptibles de ser estudiadas.
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En contraste con lo anterior, Moxey (2009) sefiala que mientras que Elkins y Mitchell se
preocupan por el objeto en si'y por la estructura del medio en cuestion, Mirzoeff se interesa en
los propositos que tienen los medios de produccién y difusion, se centra en su potencial
ideoldgico, en la funcién de la imagen dentro de la sociedad, le llama la atencion el papel que
ocupa el espectador, pues toda interpretacion es diferente, conforme a la subjetividad de cada
persona y a la naturaleza de cada producto visual. Efectivamente y de acuerdo con lo que decia
Mirzoeff en la entrevista de 2009, la internet acumuld y facilité la carga, difusion y descarga de
contenidos audiovisuales, lo que convierte al video en herramienta y medio propagador de ideas,

opiniones, conocimiento y entretenimiento, en el que cada cual dice y muestra lo que quiera.

Reconociendo un poco la historia del video y su evolucion, se puede considerar que hoy se
hacen videos muy facilmente, en una toma espontéanea con el sonido directo y reproducirlo desde
el mismo dispositivo donde se grabd; lo cual es bastante normal con los celulares, tabletas y
camaras digitales, presentes casi desde la nifiez en los jovenes de hoy. La camara no presenta la
realidad, sino una vision sesgada de la misma, una parte, la que captura el lente, es decir, el

encuadre -sobre el que se hablaba arriba- del que depende todo lo que se va a mostrar.

Aunque puede parecer una limitacion, la necesidad de definir el espacio se convierte en una
posibilidad de creacién y en uno de los aspectos propios del video, permitiendo realizar planos
detalle o con zoom, para insertarlos en planos un poco mas grandes e introducirlos en escenas.
Cabe aclarar que un plano se entiende como forma de encuadre y como sinénimo de toma (lo
que hay entre corte y pausa o corte y corte) y un conjunto de tomas conforma una secuencia,
durante la cual se inicia y concluye una situacion determinada. Para que la historia sea creible, se
dividen las secuencias en escenas, en las que se pueden incluir varios planos dependiendo del

efecto o sensacién que se quiera producir en el espectador. Como era de esperarse, por éstos dias,
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en el aula hay un espacio para el aprendizaje del audiovisual, donde se producen, analizan y

consumen videos, lo que, como veremos a continuacion, se conoce como alfabetizacion digital.

El video en el aula: Alfabetizacion digital y mediética.

Kerry Freedman (2007), en su articulo titulado Ensefiando Cultura Visual, afirma que
“cuando los estudiantes alcanzan la primera adolescencia, comienzan a tomar conciencia de la
relacion entre las cuestiones sociales y la cultura visual” (p. 5). Dado que empiezan a
comprender que las imagenes, sonidos y objetos, tienen distintos significados, lo que los hace
interesarse en la interpretacion y la mirada critica de los contenidos que le rodean. En ese

sentido, Fernando Hernandez (2005) afirma que:

Hacer una historia de lo visual, junto a una historia de la mirada, significa prestar atencion a

aquellos momentos en los que lo visual es contestado, debatido y transformado, al tiempo que
constituye un lugar de interaccion social y de definicidn en términos de clase social, género e
identidades sexuales y raciales. (p.14)

Lo anterior, sugiere la necesidad de comprender la forma en que cada individualidad o
colectividad particular aborda los temas que le interpelar y la manera en que reciben la
informacion los espectadores. No olvidemos diferenciar entre la vision fisioldgica y la social,
Hernandez (2005) cita a Foster cuando sefiala que la vision es el acto de mirar con los ojos y la

visualidad es el acto social de mirar socialmente.

La cultura visual configura un reflejo de la sociedad que, como sefiala Hernandez (2005),
demuestra la “necesidad de encontrar formas de investigacion y respuesta ante las nuevas
realidades ‘virtuales™” (p.21). Es decir, que es una esfera de interpretaciones en constante
movimiento alrededor de los medios visuales, donde nace el Prosumidor. Paloma Contreras
(2012) en su articulo titulado De cara al prosumidor, define a éste como un “ciudadano capaz de

producir y consumir informacion” (p.81). Es el que elige qué hacer con lo que rescata de la web
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y se empodera gracias a la tecnologia y la red, por lo que los gobiernos quieren restringir a la
internet, pues las redes sociales evidencian el aumento de los prosumidores, que reciben,

producen y difunden informacion en grandes cantidades.

Como indica el Licenciado Jorge Jaunarena (2015), en su ficha de catedra llamada Las etapas
del proceso de realizacion, el proceso de creacion de video conlleva unas fases de produccion
previa, artistica (creativa) y técnica, ademas de la produccién en si y los detalles que se agregan
en la fase posterior, antes de su difusion, aspectos que debe tener claros el estudiante que desea

producir videos.

La preproduccion “va desde la idea original del video (eleccion del tema) hasta estructurar el
guidn que describa el desarrollo del video y organizar el plan de rodaje” (Jaunarena, 2015, p.1).
Se establece el contenido del video y las condiciones Optimas para grabarlo, es la base de las
siguientes etapas, el hecho de escribir las ideas en papel de forma definida, precisa y
estructurada, ayuda a visualizar el producto final, pensando las locaciones y elementos de arte
necesarios para la historia, ademas de determinar los tiempos de las tomas. En otras palabras, lo
primero en que se debe pensar es en la historia, luego, se realizan los guiones (literario y grafico)
para poder organizar los lugares y los elementos necesarios para el rodaje, ademas de hacer las

pruebas técnicas de los dispositivos de grabacion a utilizar.

Una vez concluida la fase previa, se da inicio a la produccion en si, a la grabacién o rodaje
como tal, “en esta etapa se unen tanto el personal humano como los recursos técnicos necesarios
para la captura de las imagenes y el sonido, para darle forma a lo que se quiere comunicar”

(Jaunarena, 2015, p.4). Es en donde se convierte en realidad todo lo que se pensé en los guiones,
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se graba segun lo planteado en el guién gréfico, siguiendo las indicaciones en cuanto al manejo

de la camara y los elementos de arte, papel que cumple el director del video.

Al terminar el rodaje, se revisa y organiza el material completo y se realiza el montaje o
edicion, lo que configura la postproduccion, tal como dice Jaunarena (2015) “donde se decide el
orden definitivo (y duracion) de los planos; aparecen los procesos de sonorizacion, la gréfica y
efectos especiales” (p.5). Mientras que, en las fases anteriores se divide la realidad en planos, la
edicion la reconstruye, generando relaciones visuales y sonoras que adquieren significado en la
unién con otros planos, conlleva al producto audiovisual a su forma final. Ahora bien, si el video
es la herramienta mas eficaz para difundir conocimiento y la mayoria de personas cuentan con
los dispositivos para producirlo y reproducirlo, es l16gico que la escuela considere necesario
incluirlo en sus curriculos, no sélo como complemento de un tema, sino como medio mismo para

difundir y comprender determinado tema.

El comunicador y educador Alfonso Gutiérrez (2003), describe las caracteristicas de lo que él
ha denominado como alfabetizacion digital, aclarando que, con el verbo alfabetizar, no se refiere
solo “al tradicional saber leer y escribir, sino a las destrezas, conocimientos y aptitudes
necesarias para vivir plenamente en sociedad y procurar un mundo mejor” (2003, p.49). Se trata
de comprender la informacion que se nos presenta en formato digital, en este caso, el video.

Gilster citado en Gutiérrez (2003) define la alfabetizacién digital como:

Capacidad de comprender y usar la informacion en maltiples formatos, y de fuentes varias cuando
se presenta a través de ordenadores (...) No se trata simplemente de leer, sino de comprender y de
‘pensar criticamente’ tiene mas que ver con el dominio de las ideas, que con el dominio del teclado.

(p.-58)

En ese contexto, la alfabetizacion digital es mediatica y va mucho mas alla de generar las

destrezas para manejar las herramientas, mas bien apunta a la habilidad para evaluar el contenido
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de la informacién que ronda en formato digital, se trata de acercar desde una perspectiva critica
“las representaciones sociales con las que se vinculan los nifios, las nifias y los jovenes,
prestando especial atencion a sus formas de apropiacion y resistencia” (Hernandez, 2007, p.30).
No se trata de una educacion para la Internet, pero la red hace parte fundamental de la difusion
de informacidn digital, la cual debe ser analizada criticamente, sobre todo aquella que hace

evidente las formas en que los estudiantes se apropian de su entorno y, a su vez, lo resisten.

Hernandez (2007) propone redimensionar la educacion artistica visual a nivel social y
curricular en tanto sugiere “una perspectiva de reconstruccion de los propios referentes culturales
y las maneras de mirar(se) y ser miradas de los nifios, las nifias, los jovenes, las familias y los
educadores” (p.36). Lo anterior requiere repensar las bases culturales iniciando desde el hogar,
reflexionando sobre las formas de ver y ser vistos, en ese sentido, la alfabetizacion digital se

considera, también, pertinente para lograr sociedades que comprendan su cultura visual.

Entre los conocimientos basicos necesarios que promulga esta alfabetizacion, se incluye la
comprension del papel de las redes sociales y redes de contenido por parte de los estudiantes,
ademas de tener en cuenta hasta donde puede llegar la red y como se genera, difunde y maneja la
informacion a conveniencia del productor. Lo que pretende es brindar la posibilidad de acceso,
andlisis y produccion de comunicacion a través de los medios digitales. De acuerdo con
Gutiérrez (2003), el audiovisual se puede entender como parte fundamental de la interaccién
social, en la que, los sujetos configuran su personalidad y su forma de ver el mundo, es como
aprender a leer y a escribir por medio de imagenes y sonido sincronizados, en soportes

interactivos y no lineales.
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Gutiérrez (2003) afirma que “un primer nivel de alfabetizacion digital capacitaria al individuo
para construir significados a partir de los nuevos modos de representar y presentar el mundo que
surgen con el desarrollo de nuevas tecnologias, nuevos complejos comunicativos y diversos
sistemas simbolicos” (p. 13). Es decir que, el hecho que el estudiante construya sus productos,
supone un conocimiento del proceso de produccion, que le hace reflexionar sobre los contenidos
que consume, que tal vez, también pueden ser “producidos”, por decirlo asi, con fines mediaticos
0 para ganar audiencia, suscriptores o espectadores en sus canales web. Por otro lado, segun

Nieves Gonzales (2012), la alfabetizacién mediatica implica el conocimiento:

De las técnicas, de los instrumentos tecnoldgicos y de las posibilidades del software, de los
lenguajes especificos y de sus funciones informativas, expresivas y educativas; implica también el
conocimiento y capacidad para indagar en las viejas y nuevas fuentes de informacion y en el
aprendizaje de las formas de participacion en las redes sociales y en contextos virtuales que
implican juegos, simulaciones, etcétera. (p. 28)

En consecuencia, la alfabetizacion mediética se considera infaltable desde el momento en que
los medios masivos nos rodean, haciendo necesario acceder a ellos, pero también aprender a
producirlos y evaluarlos, en ese sentido, los docentes de artes visuales deben, como dice Acaso
(2009): “ensenar a ver y a hacer las cosas con la cabeza y con las manos y no solo ensefar a
hacer con las manos” (p.17). Para logar lo anterior, hace falta mas que poseer las tecnologias
digitales, se trata, sobretodo, de modificar la forma en que se gestiona y difunde la informacion,
profundizando en aspectos como los referidos por Gonzélez (2012), “la colaboracion, la
participacion, la conversacion, la creacion de contenidos y en comunidad, la gestién de la
privacidad, la reputacion e identidad digital, la evaluacion y el espiritu critico y reflexivo, etc.”
(p.31). Esto con el fin de aportar nuevas ideas a la inteligencia colectiva, participando
responsablemente de la red, construyendo una propia identidad digital, critica, ética y

democratica, desde los contenidos que se producen y publican, incluyendo los que se comparten.
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En concordancia con Herndndez (2003), los estudiantes deben tener la oportunidad de
aprender estrategias que les permitan comprender la cultura visual que los rodea, la cual, en
ocasiones, busca permear sus decisiones como individuo, lo que repercute en la sociedad. En ese

sentido, a continuacion, se presenta un acercamiento a la difusion del video en la web.

El video en la web: Difusion del audiovisual.

Internet nos da acceso a la informacién y el video facilita la comprension, haciendo de YT el
nuevo lugar predilecto de consulta, ensefianza y aprendizaje; por lo mismo, se considera al video
como difusor de conocimiento y a YT como tutor pues, gracias a sus variados tutoriales se puede
aprender bastante, dado que se pueden ver en el momento en que se esté dispuesto y con la
posibilidad de repetir lo necesario cuantas veces considere conveniente. Al respecto, Antonio
Bartolome (2003), sefiala: “hablar de video digital es hablar de comunicacion, es hablar de
nuevas posibilidades de comunicarse” (p.42). Muchas veces, también, se trata de hablar sobre
nuevos dispositivos, del hecho de estrenar camara, es decir, se habla de la apropiacion masiva de
la expresion audiovisual por parte de la poblacion en general, del hecho de digitalizar la
informacion, intervenirla, comprimirla y compartirla segin las necesidades de cada cual,

modificando las formas de interactuar tanto con las imagenes, como con las personas.

Teniendo en cuenta que Bartolomé (2003) escribio su articulo dos afios antes de que surgiera
YT, se puede decir que termina con una prediccion: “El video digital puede suponer un
incremento de la participacion en las experiencias mediadas, tanto permitiendo una ‘navegacion
audiovisual’ como generando documentos audiovisuales interactivos™ (p. 47). Efectivamente, se
ha visto un incremento en la produccién e interaccion audiovisual, tomando mas relevancia cada
vez las competencias tecnoldgicas e informaticas, desarrollando personas con la capacidad para

procesar todo tipo de informacion en cualquier momento y lugar.
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En 2009, el autor Rafael Diaz Arias, en su articulo titulado El video en el ciberespacio: Usos
y lenguaje, afirma que “el ciberespacio se llena de clips que no son sino fragmentos de peliculas
y programas de television, a menudo remezclados y manipulados” (p. 65). Es decir, que el video

web, generalmente, esta editado, fragmentado o manoseado, gracias a su difusion.

Tal como sefiala Diaz (2009), la sociedad utiliza el video web de distintas formas, su uso mas
frecuente es para el entretenimiento, seguido por la publicidad empresarial e institucional, sin
olvidar que se usa como medio de expresion personal -mas que artistica- y construccion de
identidad propia, que proporciona conexion global a través de la difusién en las redes sociales,
las cuales “construyen identidad colectiva y son vehiculos de movilizacion social” (p. 67). Aun
con todas sus caracteristicas, son mas las personas que reciben informacion comparadas con los

pocos que la producen, claramente, segun sus intereses.

Diaz (2009), destaca que los usuarios que producen videos de caracter informativo van en
aumento y que en la red “fluye la informacidn generada por los medios tradicionales, que es
apropiada, personalizada y manipulada por los cibernautas” (p. 68), superando fronteras
territoriales y linguisticas, convirtiéndose en un buen punto de partida para iniciar el debate y la
conversacion en la red. Los videos de opinion se denominan video blogs, convocan audiencias
pares que, normalmente, no responden en video, sino en los comentarios del video, de forma
escrita 0 con una imagen tipo “meme” muchos de éstos (comentarios y videos) son graciosos y
entretenidos, volviendo al uso primario del video en la web, lo que constituye un circulo o una
“esfera” globalmente conectada, en la que el audiovisual confluye con los textos multimedia,

logrando satisfacer la necesidad de conocer mas alla de la ultima hora o la tendencia.
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Los videos que circulan en la plataforma construyen colectividades de seguidores afines,
grupos de sujetos que prefieren rodearse del mismo tipo de contenidos, lo que constituye una
cultura visual similar, como diria Hernandez (2005): “vinculada a la creacion de identidades y
miradas sobre la realidad en la que se producen y sobre las subjetividades que las miran”. En
otras palabras, a medida que se construyen relaciones con sujetos con los que se comparten
gustos, ideales y objetivos, se fortalecen las colectividades y, a la vez, se contribuye a visibilizar

las grandes minorias que se encuentran dispersas por varios lugares.

En efecto, con lo dicho hasta éste punto y teniendo en cuenta que cada quien busca y produce
con respecto a sus necesidades o intereses mas fuertes, se puede considerar a la Indagacion
Auténoma como la base de la creacion personal, ya sea audiovisual o no. El ser que indaga de
manera autonoma sobre lo que le interesa, conoce lo que se plantea sobre el tema, los aportes
realizados, las nuevas comprensiones y lo que falta por decir, lo que lo faculta para presentar
contenidos originales e innovadores. Un sujeto que no “vive” de recomendaciones, es capaz de
generar sus percepciones individuales, de crecer en sus apreciaciones sobre su vision de mundo,
de crear su propio discurso y ser coherente con él. La indagacion autdnoma potencia las
habilidades para comprender el funcionamiento del mundo, de las tecnologias, de los artefactos,
de los lenguajes, de los medios y en general, de cualquier cosa, pues es a través de la indagacion

que se construye pensamiento, nuevo conocimiento y nuevas metodologias.

El ejercicio indagatorio autbnomo es progresivo, libre, auto dirigido, voluntario y
participativo, atraviesa al individuo que, en tanto resignifica sus experiencias, protagoniza su
configuracion personal y construye su futuro. Durante el proceso de investigacion del presente
proyecto se anheld con lograr hallar estudiantes que relacionaran sus IA en el portal web YT con

los videos que produjeron para mostrar en clase, aungque, en ocasiones, no existiera relacion
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alguna entre lo que buscaran en la red y lo que incluyeran en sus producciones. S6lo hasta el
capitulo cuatro, dedicado a los resultados, se obtiene respuesta, después de comprender como se

recolectd y analizo la informacion brindada por los participantes.

3. Disefio metodoldgico de la investigacion

En este apartado, se realiza un acercamiento al proceso realizado para lograr los objetivos
planteados inicialmente a través de una metodologia acorde al problema de investigacion
planteado. Desde el paradigma cualitativo, enfocado a estudios de caso maltiple, se recolectan
entrevistas grupales, realizadas a todo el salon (que se divide en 8 grupos de 4 0 5 integrantes)
adicionalmente, se seleccionan algunos de los videos producidos por el caso o grupo elegido y se
contrastan con sus respuestas, para analizar en torno a la pregunta central, ademas, al colectivo

seleccionado, se aplica una segunda entrevista grupal, enfocada en sus producciones.

3.1 Paradigma de investigacion:

Esta investigacion es de caracter Cualitativo pues, en lugar de buscar generalizar
objetivamente un fenémeno medible o cuantificable, intenta comprender la realidad construida
por los sujetos estudiados, en la cual, el investigador se sumerge todo lo posible con tal de
lograrlo. Profundiza en aspectos relevantes para responder su pregunta inicial y desarrolla
categorias a partir de lo sefialado por la poblacion, reconociendo la influencia de sus propios

valores en el analisis de los datos.

Respecto a la investigacion cualitativa, Fraenkel y Wallen (1996) afirman que las hipdtesis no
se formulan desde el inicio, mas bien surgen durante el estudio y en ocasiones cambian, ademas,
no se recogen los datos y se concluye al final sino que, mientras se va llevando a cabo el

proyecto, se recoge la informacidn, se analiza interpretativamente y las conclusiones se van
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infiriendo en el proceso. Los participantes, generalmente, se seleccionan conforme a los

propositos especificos de cada investigacion.

Precisamente, el presente proyecto se interesa por interpretar aspectos propios del
pensamiento y comprender su relacion con la produccion audiovisual, con el fin de generar

reflexiones sobre las nuevas formas de significar y crear de los estudiantes.

3.2 Enfoque de la investigacion:

Se selecciond el Estudio de Caso como método idoneo para este proyecto, con animos de
profundizar en cuanto al problema central de la investigacion y puesto que “el estudio de caso
permite analizar el fendmeno objeto de estudio en su contexto real, utilizando multiples fuentes
de evidencia, cuantitativas y/o cualitativas simultaneamente” (Jiménez, 2012, p.142). El enfoque
se considera apropiado para condensar la realidad de una situacion determinada cuando se
indagan procesos cambiantes o realidades ambiguas, como los aqui planteados. Segun la
cantidad de casos o realidades a estudiar, existen estudios de caso Unicos o multiples. En el
primero de ellos, el caso debe ser muy representativo o muy excepcional como para que aporte
comprensiones importantes a un campo del saber, generalmente se utiliza para comprobar teorias
planteadas previamente que no se habia podido estudiar (Yin, 1984). Un estudio puede estar
compuesto por varios casos Unicos en simultaneo, este tipo de estudio se considera de caso
multiple y sigue una logica de repeticion, en la que se formulan las mismas interrogantes a cada
caso, de modo que, los aportes de cada uno, den solidez a las conclusiones del investigador, lo
que, a su vez, valida sus teorias, en este sentido, el caso no es el objeto de estudio, sino el

instrumento o el medio necesario para comprenderlo.
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En vista de que cada caso es distinto o no todos se comportan del mismo modo, el ideal es que
los casos estén inmersos en la realidad que se desea aclarar, es decir, se deben estudiar los casos
en el contexto en el que se desarrollan y que es relevante para la investigacion, por lo mismo y
para efectos de este proyecto, se han escogido estudiantes, nativos digitales, con acceso a YT y a

herramientas de produccién audiovisual, los cuales son estudiados durante las sesiones de clase.

Debido a la cantidad de estudiantes presentes en el aula, se dividen en ocho grupos, lo cual
genera un ambiente propicio para realizar un estudio de caso multiple. Posterior a una entrevista
hecha por colectivos a todo el grado, en la que se evidencian aspectos claves para resolver el
cuestionamiento central, del total del contexto, se seleccionan cuatro grupos o casos que hagan
evidentes sus IA en la plataforma. Al final, se selecciona un caso que indague de manera
autonoma en YT, que produzca videos en clase y que estén en disposicion de colaborar con la
investigacion®. Al escoger el grupo que sirvié como (nico caso multiple a estudiar, se genera un

mayor acompafamiento a este, con el fin de comprender mejor sus formas de ver y hacer videos.

3.3 Participantes o Casos a estudiar:

Teniendo en cuenta que a la practica pedagdgica se da inicio un semestre antes que el presente
proyecto y que cada medio afio cambian los grupos de grado décimo que se acomparfian en las
clases, se comenzé por realizar un acercamiento a la institucion, a los jovenes y al desarrollo del
espacio de Semiotica Audiovisual para, posteriormente y en simultaneo al segundo nivel de
practica pedagdgica, emprender una investigacion acorde con la poblacion y a la vez, recolectar
la mayor parte de los datos. Se lleva a cabo por tres meses, con el proposito de conocer y

comprender los contenidos audiovisuales que les interesan, prefieren y acceden los estudiantes

® Los estudiantes entrevistados y sus acudientes firmaron un consentimiento informado, donde se autoriza el uso de
sus datos para contribuir con la investigacion.
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en YT, ademas de la relacidn que tienen sus 1A con los videos que producen para el colegio. Se
incluye la produccion de video pues, no solo desea investigar en torno a las 1A de los estudiantes
en YT, que, de hecho, son videos, sino también en cuanto a la relacién que hay entre los videos

que indagan fuera del colegio y los que producen dentro clase.

En vista que el grado décimo del Colegio Charry de la jornada mafiana cuenta con cuarenta y
cinco estudiantes, durante las clases de Semi6tica Audiovisual se dividen en 8 grupos de trabajo
conformados por 4 o 5 integrantes. En concordancia, se disefid una entrevista (semiestructurada)
que da cuenta de las 1A en YT que realizan los participantes y se aplicé a los ocho grupos por
separado, mientras que estaban en sus mesas de trabajo y entrevistando dos colectivos por sesion,
se formulan las mismas preguntas a todos y responden frente a todos. En tanto algunos
estudiantes no asistieron a clase en el momento de la entrevista, no aportaron sus respuestas. Los
grupos se reunieron y autodenominaron segun su eleccion. Basada en la entrevista grupal (Ver
anexo No.1l: Matrigorias) que da cuenta de las IA en YT de cada colectivo y el acompafiamiento

que se ofrecio a los estudiantes, se presenta a continuacion una descripcion general por grupo:

- Cinque Amici: Conformado por cinco amigos hombres, como lo indica su nombre en
italiano. Comparten el gusto por el futbol, el gimnasio, los habitos de vida sana, la madsica
y dos de sus integrantes presentan interés en la creacion audiovisual, lo que incluye
aspectos de pre y post produccion. Son inquietos y un poco ruidosos pues, generalmente,
reproducen musica electronica siempre que ven la oportunidad, bien sea en el descanso o
entre clases y se muestran siempre dispuestos a hacer actividades que impliquen moverse,
hablar y mostrarse ante los demas. A mitad de semestre, el estudiante que grababa y

editaba los videos se cambid al grupo “Mistic”, lo que conllevé a que este grupo indagara
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mas sobre aspectos de produccion y a que este estudiante no alcanzara a participar en la
entrevista con el grupo.

Mistic: Conformado por cinco mujeres y un hombre, quien se integro después, por lo que
no participd en la entrevista grupal. Dos de ellas comparten el gusto por el baile y los
famosos tutoriales, al igual que las demas integrantes del grupo, quienes buscan desde
gameplayers o tutoriales de videojuegos, hasta cocina para animalitos. El colectivo realiza
muy buenas producciones con las que compiten entre si y con otros grupos, por lo mismo,
la docente titular las escogié para representar al colegio en una convocatoria audiovisual
un semestre después de cursar la clase de Semiotica Audiovisual, lamentablemente, no
llegaron hasta el final.

El Pentagono: Conformado por cinco hombres curiosos que mantuvieron siempre la
misma alineacion, es decir, no hubo cambio de integrantes. Comparten el gusto por
indagar sobre vida alienigena, secretos del universo, teorias conspirativas y temas por el
estilo, probablemente y por eso mismo, el colectivo se autodenomina como la base de
operaciones secretas de Estados Unidos que estudia y, tal vez, oculta estos “misterios”.
Red Bull: Conformado por cuatro hombres graciosos que comparten el gusto por los
videos comicos, que les suban el animo y les “cuenten” curiosidades sobre avances
tecnoldgicos o culturas lejanas que no conozcan.

Roggers: Conformado por cuatro mujeres que comparten el gusto por el reggaeton y los
tutoriales de belleza y cocina, no hablan mucho sobre sus hallazgos, unas veces responden
al unisono y otras, una de ellas responde las preguntas por todas, otra integrante abandono

la entrevista a la mitad.
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- Grupo de Tonterias: Conformado cuatro mujeres que comparten el gusto por los
youtubers, la letra de las canciones, videos de musica y las peliculas tendencia en YT.

- The Films: Conformado por cuatro integrantes, dos mujeres y dos hombres, dos parejas
sentimentales heterosexuales. Comparten el gusto por la musica y los blogs que les
ensefien cosas que sean productivas o que no les hagan sentir que perdieron el tiempo en
la plataforma, una de las mujeres afirma que busca la ayuda que necesite en YT.

- Maifiana le digo: Conformado por cinco integrantes, dos mujeres y tres hombres, que
comparten el gusto por la musica, los youtubers, los videos de terror y los tutoriales. Una

de las mujeres sefiala que le gustan los tutoriales de belleza y cocina.

Después de entrevistar de manera grupal a cada colectivo y transcribir las entrevistas (Ver
anexo No.1: Matrigorias), se analizaron cuatro de ellas: las de los grupos Cinque Amici, Mistic,
Red Bull y El Pentagono, en tanto aportan datos relevantes sobre lo que indagan en YT los
estudiantes entrevistados. Mas adelante, se selecciond al grupo Cinque Amici debido al interés y
la habilidad para la produccion audiovisual que presentan dos de sus integrantes, ademas de sus
respuestas a la primera entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/5Amici), que reflejan su actitud
indagatoria en la web y el uso frecuente que le dan a la plataforma. Se contrastan las
producciones del colectivo elegido, el cual sigue siendo un caso maltiple, compuesto por cuatro
integrantes que aportan desde distintos lugares y, a mitad del siguiente semestre, se aplica una

segunda entrevista solo para ellos con respecto a sus producciones audiovisuales.

3.4 Técnicas de recolecciéon de la informacioén

Se recabaron datos por medio de entrevistas grupales y el contraste de productos
audiovisuales como los videos producidos en clase, los indagados en YT y otros posibles

referentes utilizados mientras producian, que incluyen peliculas y videojuegos. Se recoge la
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informacidn en tres fases, en dos de las cuales es proporcionada por los estudiantes. La primera
fase se nutrié de cuatro entrevistas grupales que evidencian lo que los estudiantes indagan en YT.
La segunda fase contrasta los videos presentados para la clase realizados por el colectivo
seleccionado como caso con una segunda entrevista, aplicada solo a ese grupo, con base en sus
producciones. Los videos indagados y referentes analizados en la tercera fase no fueron

brindados por los estudiantes, se eligieron de la siguiente manera:

Por un lado, los videos indagados en YT se seleccionaron porque fueron compartidos en los
perfiles de Facebook (FB) de los integrantes del grupo durante las fechas en que se estaban
rodando los videos de clase, lo que evidencia el tipo de informacién audiovisual que consumian
mientras producian. Por otro lado, teniendo en cuenta que hay videos que se ven en YT pero no
se comparten en FB y, con el fin de elegir los posibles videos referentes por asociacion con los
producidos, se realizé una IA en YT buscando escenas afines a las mostradas por los estudiantes
en sus dos primeros videos producidos. Esta busqueda es subjetiva, esta basada tanto en las
sugerencias que brinda la plataforma como en la cultura visual de la investigadora, incluye:
peliculas, videojuegos, series de anime y videoclips. En otras palabras: de los contenidos que YT

sugirid, se seleccionaron los que la autora conocia previamente.

Cabe decir que, la tercera y cuarta produccion de los estudiantes estan relacionadas
directamente con los referentes que se les proyectaron en clase antes de los rodajes. El contraste
de los tres tipos de videos planteados (producidos, indagados y posibles referentes), se aborda en

la segunda parte del analisis de los datos.
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3.4.1 Entrevistas Semiestructuradas grupales:

La entrevista es una eficaz técnica para recolectar informacién en forma de didlogo, es mas
eficiente que el cuestionario escrito, pues se pueden aclarar dudas durante el proceso de
indagacion verbal para obtener datos mas precisos. Miguel Martinez (1998) afirma que hay tipos
de entrevista segun su disefio y flexibilidad, pueden ser: Estructuradas, Semiestructuradas y No-
estructuradas, es decir, respectivamente, con preguntas y opciones de respuesta multiple,
planeadas de antemano por el entrevistador, con preguntas disefiadas previamente y respuestas
extensas y abiertas o con preguntas flexibles que se van adaptando a los sujetos y condiciones, de

acuerdo a la situacion en la que se entrevista.

Para efectos del presente proyecto se realizan entrevistas semiestructuradas, para lo que
Martinez (1998) recomienda disefiar las preguntas basandose en los objetivos de la investigacion
agrupandolas por tema y seguir la guia preparada dejando que el entrevistado hable, de ser
necesario, se omiten, agregan, reorganizan o reformulan las preguntas segun la situacion. Una
vez efectuadas las entrevistas, se transcriben, analizan e interpretan®; posteriormente, se redactan
los resultados, aunque, a medida que se revisa la informacion, se obtienen datos especificos,
generando categorias emergentes o no pensadas desde el principio, lo que conduce a hallazgos
mas completos. Siguiendo las indicaciones anteriores se disefid una entrevista semiestructurada
grupal y se aplico a los ocho colectivos audiovisuales que configuran el grado décimo: El
pentagono, Red Bull, Roggers, The Films, Mistic, Mafiana le digo, Grupo de Tonterias y Cinque

Amici.

Cada grupo se entrevistd por separado (Ver anexo No.1: Matrigorias/Léeme!) se les hicieron

las mismas preguntas a todos, relacionadas con su IA en YT y su opinion sobre el portal. Antes

6 Las entrevistas se categorizan en las pestafias del libro de Excel que constituye el anexo No.1.
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de iniciar, se les informo a los estudiantes que el registro se haria solo en audio y que no habia
necesidad de decir sus nombres, sino el del grupo, de modo que no existiera cohesion al hablar
sobre lo que buscan en la red en sus ratos libres. Después de transcribir las ocho entrevistas
grupales sobre 1A en YT, se analizan solo cuatro de ellas, debido a la disposicion de los
integrantes para participar en el proyecto y la afinidad de sus respuestas con la pregunta de
investigacion. Finalmente, se definié al grupo Cinque Amici como caso multiple para estudiar,
en tanto son cuatro integrantes, se recolectaron sus videos producidos en clase los cuales forman
parte fundamental de los videos contrastados y se disefié una segunda entrevista grupal, aplicada
solo a ellos, que da cuenta de las percepciones que poseen sobre sus producciones. En total, se

analizaron cinco entrevistas grupales, las cuatro iniciales y la segunda realizada al grupo-caso.

3.4.2 Productos audiovisuales:

Se recolectaron los cuatro videos producidos por los estudiantes en clase, los tres videos
indagados en YT que compartieron en sus perfiles de FB y nueve posibles videos referentes
utilizados para producir, como: peliculas de accidn, series de anime, videoclips y algunos

videojuegos. Se contrastaron dieciséis videos en total. (Ver anexo No.2: Videos Analizados)

Videos producidos en clase:

Durante la clase de Semidtica Audiovisual impartida para grado décimo, ademas de visualizar
grandes referentes del cine y video, se brindan pautas iniciales para la produccién audiovisual, el
espacio cuenta con los equipos necesarios y un tiempo de ejecucion de cuatro horas. Las entregas
de video conllevan tres notas: preproduccion, produccién y socializacion, segun los
requerimientos de la institucion. A lo largo del primer semestre de 2018, los estudiantes
realizaron cuatro ejercicios de video (Ver Anexo No.2: Videos analizados/Videos Producidos)

que incluyeron:
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* Travelling con accesorio de grabacion, plano secuencia, tema libre.

* Plano secuencia (en una sola toma y sin cortes, ni edicién) con contenido libre.

* Remake o re-apropiacion de un fragmento de la pelicula "The Kid" de Charles Chaplin,
haciendo uso del story board o guion grafico y el desglose de arte o preparacion de implementos

necesarios para el rodaje, ademas de realizar proceso de edicion.

* Audiovisual experimental sobre sincronizacion de sonido en edicién, donde se utilizaron los
elementos visuales necesarios para generar una realidad alterna, donde existieran cosas que no
sonaran como estamos acostumbrados a escucharlas normalmente. Se debia mostrar una

alteracion de sonido por cada integrante del grupo.

Culminando el programa de clase, todos los colectivos habian realizado los cuatro ejercicios,
de los cuales, se seleccionaron como dato recolectado Unicamente en los producidos por el
colectivo Cinque Amici. En ese orden de ideas, se contrastaron los cuatro ejercicios de video
producidos y se analizaron con relacion a la segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias /
Analisis Video), en la que hablan sobre sus producciones audiovisuales. En vista que los datos
proporcionados por los estudiantes no eran suficientes para generar relaciones entre lo que
indagan y lo que producen, se tomo la decision de buscar en los perfiles de FB de los integrantes

del grupo los videos que indagaron durante las fechas de los rodajes de sus productos.

Videos indagados en YouTube (YT):

Los videos indagados por los estudiantes y compartidos en sus perfiles de FB en las fechas en
las que rodaban los videos producidos son Unicamente tres (Ver anexo No.2: Videos

analizados/Videos Indagados YT), el primero de ellos se contrasta con los videos producidos #1
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y#2, el segundo con el remake y el tercero con el experimental, segun el dia de publicacién. A

continuacion, se describen los videos indagados.

* El primer video es una animacion en blanco y negro, en plano secuencia, que muestra las

emociones del protagonista mientras escapa de un lugar y seres extrafios peligrosos.

* El segundo video indagado es un tutorial de videojuegos, que se relaciona con el remake

porque el jugador debe abastecerse en tiempos de escasez en un contexto hostil.

* El tercero es un registro de la realidad con audio alterado en edicion, similar a la cuarta

produccion de los estudiantes.

Otros posibles referentes audiovisuales:

Teniendo en cuenta que es evidente la influencia de otros contenidos audiovisuales en las
producciones de los estudiantes, se realizé una 1A en YT, en la que se buscaron y eligieron, de
manera subjetiva, aquellos videos que tuvieran semejanza con las producciones del grupo en
cuanto a sus temas abordados, escenas, objetos, lugares y sonidos utilizados. De ésta busqueda
propia surgieron nueve posibles referentes (Ver anexo No.2: Videos analizados / Videos

Referentes) y se relacionan asi:

* Para el video producido #1 se tomaron en cuenta cinco posibles referentes (Ver anexo No.2:
Videos analizados/Videos Referentes/ref.video#1) que incluyen, las dos peliculas de accion
“Pufios de acero” y “Rendirse jamas”, la serie de anime “Dragon Ball”, algunos videojuegos de

plataforma como “Donkey Kong” y la pelicula basada en el videojuego “Need For Speed”.

* Por su parte, el video producido #2 se contrastd con dos peliculas, “Amigos, musica y

fiesta” y “Proyecto X”, (Ver anexo No.2: Videos analizados/Videos Referentes/ref.video#2)
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dado que los estudiantes las mencionaron en la segunda entrevista (Ver anexo No.1:

Matrigorias/Anélisis Video) al hablar de la banda sonora del segundo video que realizaron.

* Por Gltimo, los videos producidos #3 y #4 se relacionan de manera directa con los referentes
que se les mostraron durante las clases en las que los rodaron, es decir, la pelicula de Charles
Chaplin “The Kid” (Ver anexo No.2: Videos analizados/Videos Referentes/ref.video#3) y un
video experimental realizado por la investigadora (Ver anexo No.2: Videos analizados/Videos

Referentes/ref.video#4) respectivamente.

3.5 Andlisis de la informacion

La informacion se analizo en tres fases, casi simultaneas a las de recoleccion de los datos, la
primera de ellas estuvo encaminada a comprender lo que indagan los estudiantes en YT, por lo
mismo, se transcribieron todas las entrevistas grupales, se organizaron cada una en una matriz
(Ver anexo No.1: Matrigorias) y se generé la primera categoria de analisis, se otorga un color a
cada subcategoria para evitar repeticion de informacion y clasificarla méas facilmente del

siguiente modo: En rojo: Contenidos, en verde: Usos y, en morado: Percepciones.

Informacion a

Categoria Subcategoria indice .
analizar

Ocurrencias Entrevistas
Indagacion Contenidos | bre IA

i i rupales sobre
Autonoma en ueerend gen :)(T realizada a

z
YouTube Usos N/A

Percepciones N/A todo el grado.

Gréafico #2: Primera Categoria de Analisis de la Informacion.

Una vez definidos los colores de cada categoria, se clasifican los fragmentos de las cuatro

entrevistas seleccionadas, segun el color que las determina; después de categorizar, se realiza un
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primer nivel de analisis, en el que se brinda un acercamiento general en cuanto a lo que indaga
cada integrante de los grupos por separado. Teniendo clara la informacidn por estudiante, se
genera un segundo nivel de interpretacion, esta vez, se analiza cada subcategoria consolidando
las respuestas de todos los integrantes de cada grupo para lograr una aproximacién general en
cuanto a preferencias colectivas. Finalmente, se afiade un tercer nivel de interpretacion, en el que
se analizan en conjunto los cuatro grupos, con respecto a cada sub categoria e indice planteados,
es decir, que el analisis se realiza desde lo macro para llegar a lo micro (Ver anexo No.1:

Matrigorias/Interp. 11'Y 1I1).

La segunda fase del analisis consistié en contrastar los videos producidos en clase con la
segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/Anélisis Video) generando la segunda categoria

de la siguiente manera:

, . o Informacion a
Categoria Subcategoria Indice .
analizar
Temas
abordados
Formas de Videos
Argumento . ]
abordaje producidos,
Propésito del indagados y
Indagacidny video utilizados como
Produccidn Imagenes referentes por
Audiovisual Objetos Cinque Amici /
Estructura video Sonidos *Entrevista al
rupo sobre sus
Lugares grup .
producciones.
Opiniones N/A
Roles N/A

Gréfico #3: Segunda Categoria de Andlisis de la Informacion.
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Cabe anotar que las categorias de analisis son deductivas del marco teorico, las dos primeras
subcategorias de cada una, con sus respectivos indices, se dedujeron de las entrevistas y videos.
Por su parte, las categorias restantes son emergentes, surgieron de los datos recolectados que no
encajaron en las que estaban contempladas desde el inicio. En ese sentido, los datos de éstas, se
incluyen para analizar, pero no se les dedica un apartado distinto, dado que no dan cabida a
interpretacion por ser demasiado concretos (Ver resultados, p. 115) Por otro lado, la segunda
entrevista no se transcribi6 en orden, sino que se organizaron los testimonios segun la categoria
correspondiente y se agregaron los fotogramas del video al que se referia cada pregunta, ademas,
se incluyeron imagenes de los otros videos con respecto a la misma categoria.

De éste modo, se pudo apreciar, a la vez, el mismo aspecto en los cuatro videos producidos,
posteriormente, se contrastd con los videos indagados y los posibles referentes. Finalmente, se
interpretan los tres tipos de videos para generar relaciones entre ellos por similitudes o
semejanzas. (Ver anexo No.1: Matrigorias/Anélisis Video)

Partiendo de las interpretaciones de cada indice y teniendo en cuenta los testimonios de los
estudiantes en cuanto a sus producciones, los fotogramas que ilustran las relaciones y algunos
fundamentos teoricos se construyen los resultados sobre lo que respecta a indagacion y
produccién audiovisual, se presentan en la segunda parte del siguiente capitulo, segun la

categoria de donde surgieron.
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4, Resultados

Este capitulo se construy6 teniendo en cuenta los anélisis de los datos recolectados en las
cinco entrevistas y los dieciséis videos analizados (Ver anexo No.1: Matrigorias). La primera
entrevista brinda un acercamiento a lo que cuatro de los ocho grupos del grado décimo indagan
en YT y es el insumo para la primera parte de los resultados: “Lo que dicen que indagan”. La
segunda parte, muestra un contraste entre los videos que produce el grupo elegido como caso a
estudiar, Cinque Amici, algunos de los videos indagados por los integrantes del grupo y otros
videos, como series, peliculas o videojuegos que se plantean como posibles referentes externos

asociados a sus producciones.

4.1. Indagacion Auténoma en YouTube (YT): Lo que dicen que indagan los integrantes de
los grupos Cinque Amici, Mistic, El Pentagono y Red Bull

Este apartado consolida lo que los grupos entrevistados respondieron en cuanto a los
contenidos que indagan en YT, el uso que le dan a la informacion que obtienen de la plataforma
y las percepciones que tienen sobre ella y el hecho de indagar ahi, es lo que recuerdan y aceptan
que se les ocurre buscar en sus ratos libres. Los resultados se organizan por orden, segun la

subcategoria de analisis de donde surgieron. (Ver anexo No.1: Matrigorias)’

4.1.1. Los contenidos que dicen que indagan autbnomamente en YouTube.

Los contenidos que los entrevistados indagan en YT se clasificaron en dos partes, lo que se les
ocurre buscar autbnomamente y lo que buscan por sugerencia de alguien mas. En cuanto a los
primeros contenidos, los entrevistados se encontraron varios temas que son de interés grupal e

individual, pues se evidencio que cada grupo tiene su particularidad y un centro de atencion

7 Cabe recordar que cada pestafia amarilla del libro de Excel anexo, contiene una entrevista grupal.
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diferente, lo que contribuye a que se retnan segun sus afinidades. Asi mismo, el grupo 1, Cinque
Amici, fue conformado por cinco hombres que comparten gustos musicales y estan interesados
en la salud y el deporte, solo cuatro participaron en la entrevista, algunos de ellos juegan fatbol
con proyeccion profesional, van al gimnasio, cuidan de su nutricion y salud, concuerdan en que,
generalmente, ingresan a la plataforma para poner masica que les guste mientras indagan sobre
algo mas, es decir, no acceden a YT directamente para aprender sino que, pasan el tiempo de
manera entretenida, escuchando musica mientras ven videos que les interesan, educativos o no.

Uno de los integrantes de este grupo afirma en la primera entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias/5 Amici) que lo que mas se le ocurre buscar es “Miisica como hip hop o rap y cosas
que a mi se me dificulten hacer, por ejemplo, cdmo producir musica, como utilizar un programa
0 como hacer tal cosa, y pues YouTube ayuda como con esas cosas, mas que todo es escuchar
musica literalmente” (Estudiante 2, pregunta 4). El hecho de preguntarle a YT por las cosas que
se les dificultan y seguir sus recomendaciones demuestra el caracter educativo que ha adquirido
la plataforma, al respecto Reguillo (2012), en su investigacion realizada en linea con algunos

jovenes de su lista de contactos de FB sefala:

Uno de los temas constantes que aparecio durante mis ‘conversaciones’ con los jovenes
cibernautas, fue el de los aprendizajes acelerados derivados de su uso de yt; no solamente
aprendizajes en un sentido formal y lineal, sino justamente el aprendizaje al que se accede
‘perdiéndose’ y dejandose llevar en una deriva constante sin itinerario previsto (p.157).

Por otro lado, el grupo Mistic, fue iniciado por 5 mujeres, a mitad de semestre recibieron al
editor del grupol. Ellas se inclinan por buscar informacion préactica que utilizan en su vida
cotidiana, les gusta ver videos de los que aprendan haciendo, por ejemplo, una de sus integrantes
afirma en la entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/Mist): “Yo veo videojuegos, a veces busco
gameplays para descargar, también veo tutoriales de cocina y de mini cocina para animalitos”™

(Estudiante 5, pregunta 2). Esto reafirma que se pueden encontrar tutoriales sobre casi cualquier
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cosa, ademas, que las busquedas que realizan se relacionan directamente con el gusto que sienten
por el tema indagado y la construccién social de género que reproduce no sélo la plataforma,
sino la mayoria de la cultura visual que los rodea, donde los hombres son deportistas y las
mujeres se dedican al cuidado del hogar y a actividades menos riesgosas.

Aungue las integrantes de Mistic buscan principalmente tutoriales con informacion util, a la
vez, buscan videos entretenidos, series que las distraigan, videojuegos para descargar y peliculas,
contenidos de los que también aprenden, lo que conlleva un aprendizaje autbnomo pues como
afirma Amaya (2008), “la manera de conocer produce una experiencia de aprendizaje que esta
ligada a la historia personal y al contexto social de cada quien” (p.4). Es decir, cada estudiante
decide los contenidos que desea aprender, los momentos en los que prefiere indagar, selecciona
la informacion a utilizar y dedica el tiempo gque considere para poner en practica los nuevos
conocimientos adquiridos, en este caso, de la web.

Por su parte, el grupo El Pentagono fue compuesto por cinco hombres y no hubo cambios de
conformacion, los integrantes de este grupo son mas curiosos que el resto, les gusta profundizar
en temas relacionados con teorias conspirativas o misteriosas, indagar sobre la existencia de
extraterrestres, ver videos sobre las historias de las guerras mundiales y posibles catastrofes
venideras, se muestran preocupados por el futuro del universo, la humanidad y el planeta. Uno de
sus integrantes afirma en la entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/Pent) que busca videos
como: “Documentales de informacion de cosas que han pasado de ultimo momento y todas €sas
cosas como digamos, del espacio, de informacion y todo eso y videos graciosos, de comedia”
(Estudiante 4, pregunta 6) lo que muestra que ingresan al sitio debido a la gran cantidad de
informacion que contiene de muchas partes del mundo, es como la caja de Pandora, que les

muestra sus secretos y les revela sus misterios, es probable que por eso mismo hayan decidido
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Ilamarse como el centro de operaciones de EEUU y cuando definen lo que les gusta es lo
primero que buscan.

Ademas de la vida alienigena, los entrevistados del grupo el Pentdgono tienen inclinacién por
los videojuegos y los tutoriales tipo gameplayers, no s6lo escuchan musica, sino que indagan
sobre ella, sus intérpretes favoritos, evolucion de los géneros, novedades y demas.

Esto tiene relacion con el aprendizaje por indagacion, pues como afirma Hernandez (2012),
“Cada estudiante trabaja a su propio ritmo y capacidades hacia un desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y personales junto con una comprension cada vez mas rica del medio que le
rodea” (p.10). Gracias a sus busquedas, despejan sus dudas iniciales y les surgen otras nuevas,
llegando a respuestas méas concretas, aprendiendo sobre lo que les interesa sin presiones.

Finalmente, se entrevista al grupo Red Bull (Ver anexo No.1: Matrigorias/Red), que fue
conformado por cuatro estudiantes hombres que buscan videos graciosos, siguen youtubers,
juegan videojuegos, ven tutoriales practicos, escuchan musica que les suba el animo, se interesan
sobre culturas lejanas, avances tecnologicos e, incluso, uno de sus integrantes asegura que
encontré “el secreto de la Coca-Cola” (Estudiante 2, pregunta 6). Esto confirma que YT tiene
las respuestas a cualquier pregunta y satisface la curiosidad del espectador, porque ofrece la
opcion de ahondar sobre lo que se quiera y hasta donde se considere necesario; los usuarios
aprenden por gusto y con gusto, incluyen o no sugerencias de los demas y deciden si aplican y
reflexionan o no sobre lo que acaban de ver, pueden informarse, entretenerse, divertirse y
aprender en el mismo sitio web. Lo anterior evidencia una autonomia mediatica que, como
afirman Gonzalvez y Aguaded (2012), es la aptitud con la que cada persona ejerce su libertad en

cuestiones comunicativas.
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En cuanto a las sugerencias y a pesar de, que la mayoria afirmé que indagan mas por lo que se
les ocurre que por lo que les sugieren, un integrante del grupo Red Bull (Ver anexo No.1:
Matrigorias/Red) reconoce: “Normalmente busco es lo que me dicen los demas” (Estudiante 1,
pregunta 3). Esto indica que no ha encontrado un foco de interés propio o no se le ocurre algo en
particular por lo que necesita seguir recomendaciones y puede estar relacionado, probablemente,
con una falta de autonomia mediatica por parte del entrevistado.

Por su parte, una entrevistada del grupo Mistic (Ver anexo No.1: Matrigorias/Mist) asegura:
“La verdad yo veo mds lo que decido buscar, no veo recomendaciones nunca” (Estudiante 1,
pregunta 3). Lo dicho por la estudiante es completamente relativo, pues las recomendaciones de
YT también aplican como sugerencias y deben revisarse si se quiere hallar informacion
relacionada a la busqueda inicial, como lo ha dicho Reguillo (2012): el hecho de ‘perderse’ en la
red de informacion es parte de la experiencia de indagar en YT, también se relaciona nuevamente
con la, ya mencionada, autonomia mediatica, pues cada cual elige los contenidos que quiere ver,
los busca, comparte y analiza, lo que genera nuevas basquedas y concepciones sobre el mundo
que los rodea.

4.1.2. Usos de lo que indaga en YouTube cada grupo entrevistado

La utilidad que le dan los estudiantes entrevistados a la plataforma y a la informacion que
adquieren de ella es diversa, escuchan masica mientras ven videos que les ayuden en su tarea
inmediata, en su duda constante, con la sugerencia de moda o con cada ocurrencia individual, lo
que contribuye a su configuracion personal pues, como afirma Reguillo (2012) “la tecnologia es
un marcador central en las identidades juveniles y un dispositivo que arma, forma y da sentido a
su vida y a sus practicas.” (p.169). Es decir, los aprendizajes que los jovenes adquieren por

medio de la web constituyen su forma de actuar en el contexto que habitan.
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Ademaés de aprender, los entrevistados usan la plataforma para lo que fue pensada
inicialmente: distraerse, entretenerse y pasar el tiempo, pues no se debe olvidar que YT hace
parte de la web, del negocio del espectaculo, de la red de entretenimiento. EI hecho que los
usuarios le den un uso educativo a YT es algo de rescatar, pues no es su responsabilidad u
objetivo el de la educacién. El uso de YT como tutor, implica una alfabetizacion digital por parte
de los estudiantes, de acuerdo con Gutiérrez (2003):

En el peor de los casos, el discurso dominante sobre las nuevas tecnologias multimedia es
engafioso, ya que un sistema tecnoldgico, aunque sea interactivo y ludico, no puede ser la
condicion de una nueva sociedad mas igualitaria, mas libre y que consiga que los hombres fueran
mejores. (p.16)

Sin embargo y por més que YT no fuera un sitio creado para ensefiar sino mas bien para
entretener y comunicar, el hecho que los entrevistados lo utilicen para aprender de los tutoriales
que ofrece sugiere que la comunicacion y el entretenimiento también ensefian, no hay que
olvidar que los tutoriales nacieron, en parte, gracias a la necesidad de los youtubers o influencers
por ingresar al mundo del espectaculo y ser famosos por compartir sus conocimientos, demostrar
sus habilidades al mundo e inspirar a otros, incluso, hay videos que no son tutoriales y ensefian
en tanto difunden conocimiento, sea util o no, aspecto que decide cada espectador.

Para iniciar, el grupo Cinque Amici, usa la plataforma principalmente para entretenerse, evitar
el aburrimiento y aplicar lo que ven en su vida diaria, ya sea en los entrenamientos de futbol, en
el gimnasio, en el colegio o en los videojuegos. También ambientan su cotidianidad con masica
de YT, se entretienen con los videos de curiosidades, buscan como llevar una vida sana, tips de
alimentacion balanceada y aprenden nuevas formas de hacer las cosas por medio de los tan
mencionados tutoriales, como afirma uno de sus integrantes en la entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias/5 Amici): “Hay unos tutoriales que suben a YouTube que dicen como hacer tu vida

mas facil, le ayudan a uno con los ejercicios de matematicas, las producciones, yo veo cosas asi,
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que lo ayuden a uno” (Estudiante 2, pregunta 6). Se puede decir que los estudiantes aprenden de
los tutoriales que buscan en YT porque los aplican, los ven cuando estan dispuestos y los pueden
repetir varias veces, lo que evidencia la credibilidad que posee la plataforma para ellos, pues
buscan y siguen los consejos o recomendaciones de la web antes que cualquier otra, lo que indica
que es necesaria una alfabetizacion digital desde las aulas, como afirma Gonzales (2012).

Aunque exista un consenso general acerca de la vital importancia que esta competencia tiene en la
vida de los estudiantes, sin embargo no se encuentra integrada en los curriculos académicos. El reto
se ve agravado por el hecho de que las tecnologias digitales se transforman y cambian rapidamente
a un ritmo que supera en general el desarrollo del curriculo (p.21).

Para continuar, las integrantes de Mistic le dan un uso mas didactico a la plataforma, pues
indagan sobre lo que les hace falta para perfeccionar sus actividades y lograr realizarlas mas
facilmente, utilizando los tutoriales para aprender cosas especificas sobre una practica, ya sea
bailar, cocinar para animalitos, tocar un instrumento musical o jugar videojuegos, tal como
afirma una de ellas en la entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/Mist): “Yo busco
principalmente videos de baile, de como seguir ciertas coreografias, de una escuela que me
gusta ”’(Estudiante 1, pregunta 2). Esto se relaciona directamente con el aprendizaje por
indagacion sugerido por Hernandez (2012), metodologia que es progresiva y profundiza segin
las capacidades de cada estudiante, quien avanza hasta lograr resolver sus indagaciones abiertas.

El hecho de buscar informacion atil para ampliar sus conocimientos practicos a partir de sus
gustos personales “constituye evidencias del cambio de naturaleza de la forma en la que nos
comunicamos, accedemos a la informacidn, nos conectamos con colegas y amigos, aprendemos e
incluso, la forma en la que nos socializamos” (Gonzéles, 2012, p.22). Se puede afirmar que
aprenden de la web cuando aplican a su vida diaria la informacion que encuentran o la comparten
con sus contactos, lo que fortalece sus tanto sus individualidades del momento, como las

actividades colectivas y sociales que le rodean.
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Por su parte, el grupo El Pentdgono es muy curioso, sus integrantes utilizan el sitio como
fuente primaria de informacion, es como una bola mégica que les habla del pasado, presente y
futuro. Por medio de ella, comprueban las teorias conspirativas que les preocupan y encuentran
otras nuevas, tal como afirma uno de sus integrantes en la entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias / Pent): “Muchas veces encuentro videos sobre conspiraciones del universo,
entonces como que, me gusta ver si los alienigenas existen o0 alguna cosa asi, entonces eso es lo
que, como que me da un tema, para cuando esté hablando con alguien, pueda hablarle de eso y
pueda estar bien informado de ese tema” (Estudiante 2, pregunta 6). Es decir, confian que YT
les brindara la informacion que se ha mantenido oculta del publico por mucho tiempo y por lo
mismo, no dejan de indagar.

Para terminar, los estudiantes del grupo Red Bull, utilizan la plataforma para divertirse,
motivarse y entretenerse, pues buscan videos que los hagan reir, les suban el &nimo y los hagan
sentir mejor consigo mismos. Uno de sus integrantes, durante la entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias / Red) sefiala que busca “datos curiosos o asi como testimonios de terror o cosas
que digamos a uno, lo hagan pensar” (Estudiante 3, pregunta 6). Es decir que, este estudiante
dice que busca videos que lo impacten al punto de hacerlo reflexionar sobre lo que encuentra,
aungue no es especifico al hablar de sus hallazgos, es evidente que no s6lo quiere aprender o
entretenerse, sino analizar aspectos mas cruciales.

Entonces, el uso que cada estudiante le da a YT tiene relacidn con la alfabetizacion digital
medidtica que, como afirma Gonzales (2012) “destaca el uso de distintos medios frente a lo
puramente textual y se define como la habilidad para acceder, analizar, evaluar y crear diferentes
tipos de media” (p.22). Se debe desarrollar la capacidad para navegar en la plataforma sin

necesidad de consumir todo lo que ofrece, ademas de escoger la utilidad que le quiera dar a la
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plataforma, ya sea para aprender, entretenerse, divertirse, comunicarse, compartir, conocer otras
culturas o conformar el sujeto que quiere ser en su devenir.

4.1.3. Percepciones grupales sobre la indagacion en YouTube.

La percepcion que tienen la mayoria de los estudiantes entrevistados sobre la plataforma es
reflexiva sobre sus contenidos. Al respecto, un integrante de Cinque Amici, en la primera
entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/5 Amici) sefiala que: “YouTube tiene sus cosas buenas
como sus cosas malas, porgue algunos youtubers suben de pronto contenido no muy educativo
para los pelados que ven tal calidad de videos y también tiene sus cosas positivas hacia lo que le
pueden enseriar a los nifios ’(Estudiante 2, pregunta 7). Notan que hay contenidos muy explicitos
0 demasiado sugestivos, consideran que éstos deberian estar mas regulados para los nifios y dejar
que ellos vean videos mas aptos para su edad. El hecho de diferenciar entre contenidos
constructivos o dafiinos se relaciona nuevamente con la alfabetizacion digital, habilidad que se
adquiere y desarrolla con la préactica. En tanto no es una capacidad que tengan los nifios, éstos
requieren orientacion para navegar adecuadamente en la red.

Contrario a lo afirmado por el estudiante de Cinque Amici, una de las integrantes de Mistic en
la entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/ Mist) expresa: “Opino que YT es muy buena para lo
que dije anteriormente: comunicarse. Pero tiene muchisimos riesgos, porque la gente hoy en dia
no maneja bien lo que es el Internet, no saben manejarlo, ninguno sabemos manejarlo. Entonces
creo que YT deberia tener unas nuevas reglas donde no digan: Necesitas entrar a una cuenta
para ver videos ‘+18°, sino: No se permiten videos +18. Porque es un lugar dedicado al mundo,
y el mundo no es sélo para personas grandes” (Estudiante 1, pregunta 7). Esto sugiere que la
plataforma deberia regular los videos con contenidos demasiado explicitos, violentos o que estan

clasificados como para adultos pues, siendo un lugar web pensado para el mundo, todos pueden
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acceder a él, sin olvidar que siempre existe la opcion de crear una cuenta +18, teniendo 13, lo
que hace referencia al mal uso que se le puede dar a la internet. Como sefiala Gonzales (2012)
“Para poder comunicarse de forma efectiva, y participar en la sociedad que nos ha tocado Vivir,
hay que tener competencias visuales, digitales, mediaticas, informaticas e informacionales”
(p-24). Lo que nuevamente sefiala la necesidad de una alfabetizacion digital adecuada y
progresiva tanto en el aula como en el hogar.

Por su parte, un integrante de EI Pentadgono, en la entrevista (Ver anexoNo.1: Matrigorias /
Pent) indica: “Me parece que los ultimos aiios se ha deteriorado mucho porque ahora suben mds
algo que a la gente le interesa como miniaturas falsas o titulos Ilamativos o 'si haces esto, tal
cosa a las tres de la mafiana' y en realidad es algo fake, no es verdadero, entonces me parece
que YT ultimamente ha tenido malas administraciones, pero pues esta bien, igual de todos
modos es una plataforma donde tenemos acceso a videos y cosas que nosotros normalmente no
sabemos ”(Estudiante 2, pregunta 7). Entonces, YT es una buena fuente de acceso a informacion
a la que normalmente no se esta expuesto directamente, sino que se debe saber buscar, segun
ellos, la plataforma se ha deteriorado y los mejores videos estan ocultos bajo titulos no tan
interesantes, en cambio, los que tienen nombres muy llamativos, generalmente contienen
informacion falsa o destructiva, lo que involucra, otra vez, el desarrollo de la alfabetizacion
mediatica o digital, para encontrar lo que desean.

En contraste con la percepcion de El Pentagono, los integrantes de Red Bull confianen YTy
concuerdan en que es una muy buena red social, aplicacion o plataforma, que es cada dia mas
indispensable, reconocida y visitada. Uno de ellos asevera en la entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias / Pent): “A4 mi YT me parece muy bueno porque es una fuente muy fiable y uno

encuentra bastante informacion ” (Estudiante 2, pregunta 7). Entonces, perciben la plataforma
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como centro de informacidn y entretenimiento masivo, donde pueden encontrar lo que deseen si
saben buscar, puesto que cada quien es libre de elegir los contenidos a los que quiere acceder y
es personal el uso que le da a la web. Reconocen el sitio web como foco de informacidn fiable,
les parece interesante toda la cantidad de cosas que pueden encontrar, valoran la calidad de los
videos y el tema que aborden es definitivo para verlo o no.

El hecho que los grupos tengan en cuenta que también pueden encontrarse en YT con
informacidn falsa, peligrosa o desagradable, muestra la capacidad que tienen para elegir lo que
les aporta y lo que no. Segun lo que quieran aprender, buscan la informacién a su ritmo y
necesidades, aplican los datos practicos, comparten sus descubrimientos y empiezan nuevas
busquedas siguiendo las recomendaciones de sus allegados. Lo anterior, lleva a los estudiantes a
lograr una alfabetizacion digital mas completa, como afirma Gonzales (2012) “que integra todas
las competencias que una persona necesita para desenvolverse de forma eficaz en la Sociedad de
la Informacion” (p.19). Es decir, una adecuada alfabetizacion digital brinda las herramientas para
navegar sin ahogarse entre toda la red de informacion. Se puede decir que si, le preguntana YT,
pero no creen del todo en sus respuestas.

4.2. Produccién Audiovisual del grupo Cinque Amici con relacion a su indagacion

En este apartado se evidencian las relaciones entre los videos producidos en clase y los
indagados en YT que fueron compartidos en FB por parte del grupo elegido como caso a
estudiar, Cinque Amici. Este contraste también incluye la revision de los otros contenidos
audiovisuales que la investigadora seleccion6 como posibles referentes asociados al primer
video, ademas de las peliculas que mencionaron los estudiantes al hablar de la banda sonora de la
segunda produccion; la pelicula de Chaplin que se les mostré en clase, de la que hicieron el

remake, al igual que el Gltimo referente, un video experimental que se les present6 antes del



rodaje. En sintesis, se contrasta lo que produce, lo que comparte de lo que indaga y lo que se

plantea como posible referente audiovisual del grupo elegido como caso, Cinque Amici. La

siguiente tabla puede contribuir a relacionar cada video con sus respectivos asociados.

Videos Producidos en clase

Otros posibles referentes visuales

Videos Indagados en YT

1. El video #1, "El cambia tu destino", es
un travelling con accesorio de grabacion
en plano secuencia. Representa el
bullying y enfatiza en las emociones de la
victima después de ser golpeado en el
bafio por uno de sus comparieros de
colegio y emboscado, mas adelante, por
el mismo bravucén, acompafiado de otro.
Al final, un ser sobrenatural salva a la
victima utilizando sus poderes.

1. La pelicula referente #1 "Pufios de Acero", incluye una
golpiza en el bafio, emboscada e iméagenes afines al video #1.

2. La pelicula referente #2 "Rendirse jamas", muestra bullying
escolar y la presencia de un compafiero salvador.

3. En la serie de anime "Dragon Ball", hay un ser sobrenatural
que posee los poderes del salvador en el video producido.

4. Los videojuegos de plataforma, manejan plano secuencia y
se deben superar obstaculos y enemigos para avanzar.

5. Poster de la pelicula basada en videojuego, donde resaltan a
los personajes en color naranja como en el video producido.

2. El video producido #2, “Todo por el
placer", es un recorrido en plano
secuencia que muestra las emociones de
un jéven ebrio mientras busca el trago
perfecto y su reaccién al encontrarlo.
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6. La pelicula referente #3 "Amigos, musica y fiesta", usa la
cancion que forma parte de la banda sonora de su video #2.

7. La pelicula referente #4 "Proyecto X", muestra la cara del
protagonista ebrio, recorriendo la fiesta en busca de algo mas.

1. El video indagado #1 es un video
animado a blanco y negro, en plano
secuencia. Muestra las emociones y
sensaciones del protagonista
mientras recorre un lugar hostil
durante un escape riesgoso, incluye
trampas, obstaculos y seres extrafios
que lo intimidan, acorde al tema del
video producido #1. Su banda sonora
contiene beats de musica electronica
como la del video producido #2.
Ademas, hace uso de algunos efectos
visuales como la distorsion o rapidez
que utilizan los estudiantes en sus
dos primeros videos producidos, por
lo mismo, se contrasta con éstos dos.

3. Remake de un fragmento de la pelicula
"The Kid" de Charles Chaplin.

8. La pelicula referente # 5"The Kid" se proyectd en clase antes
de recrear el fragmento elegido por la docente titular, en el que
Chaplin es perseguido por trabajar muy a su estilo.

2. El video indagado #2 es un tutorial
de videojuego, donde se debe
sobrevivir en tiempos de escacés.

4. Experimentacion con efectos de
sonido, donde los objetos suenan de
manera diferente a lo acostumbrado.

n

9. En el video experimental "Aleja suena!!", se otorga un sonido
a cada movimiento de la protagonista, quien rechina cuando
gira 0 suena como resorte cada que hace media lunas.

3. El video indagado #3 registra un
huracén que levanta todo mientras
suena la cancién de "Matilda".

Gréfico #4: Videos contrastados con los producidos en clase.

Adicional a los videos relacionados anteriormente, se presentan parte de los analisis de la

segunda entrevista (Ver Anexo Matrigorias/Anélisis Video), en la que los estudiantes hablan

sobre sus producciones. Se realizo el semestre siguiente y se aplico solo a ellos pues, cabe
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recordar que, en ese momento, el grado décimo de la jornada mafiana, al que pertenece el grupo

Cingue Amici, asistia a clase de llustracion mientras que la investigadora acompafaba a la

jornada tarde del mismo grado en clase de Semi6tica Audiovisual; por lo tanto, se entrevisto al

colectivo mencionado en el colegio, durante el descanso del sabado 24 de octubre, en la tarde.

Los resultados se presentan segun el argumento y la estructura de los videos, ademas de traer

a colacion algunos de los analisis de la primera entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/5Amici)

en cuanto se presenten contrastes entre lo que dicen que indagan y lo que se ve que producen.
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Respecto a la opinidn del grupo sobre sus producciones y el rol que desempefiaron para cada
una, fueron categorias emergentes de la segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/
Anadlisis Video) de las cuales, aunque, desafortunadamente, no surgieron mayores hallazgos, se
incluyen en el andlisis en tanto son aspectos que los estudiantes sefialan, por ejemplo, opinan que
les gustd realizar y editar los videos y afirman que siempre escogen y ocupan los mismos roles

para producir. Veamos el contraste realizado entre los videos descritos en el grafico #4.

4.2.1. Argumento de los videos.

El argumento de los videos se divide en tres partes: temas abordados, en donde se evidencia
sobre lo que quieren hablar los realizadores; formas de abordaje, que incluye la manera en que

narran las historias; y finalmente, el propdsito grupal de cada video.

Temas abordados en los videos producidos por Cinque Amici.

Los temas abordados en el primer video producido por este grupo: “El cambia tu destino”
(Ver anexo No.2: Videos Analizados /Videos producidos/ #1), estan ligados con las emociones
de sus protagonistas y se asemejan al video indagado #1 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/
Videos Indagados YT/ 1y2). Los dos videos hablan de intimidacion y maltrato, muestran las
emociones de la victima mientras recorre un lugar laberintico para escapar, lucha con obstaculos

y enemigos al punto de arriesgar su vida, como se pueden apreciar en los siguientes fotogramas:

Fotogramal: v. producido #1. La victima cree que el Fotograma2: v. indagado #1: El protagonista
suicidio es una forma de escapar. 02:03 min. pasa por trampas para escapar. 00:28min.
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Los dos videos son similares en el tema del bullying y el escape riesgoso, pero difieren en el
final, pues en el video producido #1 la victima es rescatada por un ser sobrenatural, en cambio, el
video indagado #1 concluye subitamente con la victima adn en peligro. En vista que utilizan
referencias visuales que no mencionan ni publican en FB, se toman en cuenta otros posibles
referentes externos que, probablemente, fueron utilizados por ellos de alguna manera.

En consecuencia, se seleccionaron como posibles referentes dos peliculas de accién, una serie
de anime oriental y algunos videojuegos. Las peliculas de accion “Pufios de acero” y “Rendirse
jamas” (Ver anexo No.2/Videos Analizados/Videos Referentes/ref.video#1) se eligieron porque
presentan varias de las emociones representadas por el grupo, como agobio o desesperacion y
ademas abordan situaciones similares, como el bullying o la presencia de un salvador. En los

fotogramas siguientes se aprecia parte del bullying que se aborda en las producciones.

Fotograma3: v. producido #1: 01:41min / En las peliculas de accion, también se evidencia la intimidacion
con empujones para demostrar poder, como en el video producido. / Fotogramad4: p. referente #1:00:36min

La serie de anime oriental “Dragon Ball” se incluye no solo porque su protagonista posee los
mismos poderes que el salvador del video producido #1, sino porque contiene manejos de

camara o planos similares al video, como se evidencia en los siguientes fotogramas.

Fotograma5: v. producido #1: 01:53min / El detalle de la mano es utilizado en series de
anime como Dragon Ball para ver si hay sangre o evidenciar qué tanto han sido lastimados
durante una pelea / Fotograma®6: v. referente #3: 00:19min.
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Por su parte, como ilustran los fotogramas de abajo, en los videojuegos de plataforma (Ver
anexo No.2: Videos Analizados /Videos Referentes/ref.video#1) se debe avanzar por niveles

derrotando obstaculos y monstruos como los del video producido #1.

FOO00000 TOP-OOO0000
= . EM
O

Fotograma7: v. producido #1: 01:59min / En la mayoria de videojuegos con desplazamiento en secuencia, el
protagonista sortea los obstaculos y enemigos para escapar y avanzar / Fotograma8: v. referente #4:00:38min

Lo dicho hasta aqui refleja la influencia indirecta de los productos audiovisuales que
consumen, de modo que, si ven contenidos violentos, es probable que produzcan sobre violencia
y asi mismo sucede con la mayoria de temas, como el placer o el miedo, pues los estudiantes son
prosumidores® de su cultura, lo que “supone un enfoque diferente de comprender los mercados,
de dar y recibir” (Contreras, 2012, p.67). Es decir, aquel que comprende la dindmica de la web,
no sélo recibe informacion, la produce o comparte. Los siguientes fotogramas muestran una

forma de intimidacién de las que sufren las victimas de bullying en los dos videos.

Fotograma9: v. producido #1: 00:21min. Desde la entrada al lugar, el personaje siente intimidacion
por los habitantes que lo atacan / Fotogramal0: v. indagado #1:00:51min.

8 Un Prosumidor es un ciudadano que recibe y produce informacidn, el concepto se amplid en el marco tedrico.
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Respecto al video producido #2 “Todo por el placer” (Ver anexo No.2: Videos Analizados /
Videos Producidos /#2), muestra el recorrido de un chico ebrio buscando el trago perfecto y su
emocion al encontrarlo, lo que presenta vinculo directo con los temas abordados en las peliculas
mencionadas por ellos y utilizadas como referentes: “Amigos, musica y fiesta” y “Proyecto X”
(Ver anexo No.2: Videos Analizados / Videos Referentes/ ref.video#2), es decir, la busqueda del
placer y la diversién. A continuacién, se presentan algunos fotogramas que evidencian la

“diversion” tanto en el video producido en clase, como en las peliculas referentes que indican.

Fotogramall: v. producido #2: 01:40min. /Fotograma12 p. referente #3:01:07min. /Fotogramal3: p.
referente #4:00:06min. / Muestran las emociones al encontrar lo anhelado y durante la busqueda.

Por otro lado, el video indagado #1 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/ Videos Indagados
YT/ 1y2), también es un recorrido pero es menos intencional, mas bien, es accidental. El
protagonista no busca el trago perfecto como el caso del video producido #2, sino que, cae en un
lugar desconocido, oculto e inesperado, donde otro personaje (que parece su alter ego) lo deja

encerrado en aquel lugar extrafio y tenebroso. Los siguientes fotogramas ejemplifican lo dicho.

Fotogramal4: v. producido2: 00:38min. / Los protagonistas realizan un recorrido para encontrar el
placer y lo desconocido, respectivamente / Fotogramal5: v. indagado #1:00:04min.
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El video producido #3, (Ver anexo No.2: Videos Analizados / Videos Producidos /#3), en
tanto remake de la pelicula ‘The Kid’, aborda los mismos temas que el referente: la historia de
supervivencia de un hombre y su hijo en un contexto hostil. A su vez, es similar al tema del
video indagado #2 (Ver anexo No.2: Videos Analizados / Videos Indagados YT/ 3), un
gameplayer o tutorial de videojuego, en el que es necesario abastecerse y luchar contra un
enemigo para sobrevivir. Aunque el grupo Cinque Amici no eligio el tema del remake, lo abord6
y genero reflexiones sobre él. En la segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/ Analisis
Video), uno de sus integrantes, al indagar su opinion sobre el remake afirma que “Se le metid
mds empeiio a ese video” (Estudiante 4, pregunta 7). Probablemente se haya debido al hecho de
tener que igualar a un referente visual, pues no es lo mismo crear los personajes y locaciones
desde su propio ingenio, que lograr imitar reconocidos personajes clasicos.

Por altimo, el video producido #4 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/
#4), es una experimentacion con sonidos, donde el grupo debia generar una realidad alterna por
medio de la edicion de audio. No abordaron un tema en especifico sino que, unieron todos los
fragmentos sin llevar un hilo conductor, lo que es similar al video indagado #3 y al video “Aleja
suena” (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos referentes/ ref.video#4), que se les mostré
como referente antes del rodaje. Ninguno de los videos tiene un tema claro, sélo son registros de
la vida diaria, que no parecen ser rodados con el proposito de comunicar algo mas, ni resignificar

lo cotidiano a través de las tomas realizadas.

Fotogramal6: v. producido #4:00:13min. / Fotogramal7: v. indagado #3:00:03min. /Fotogramal8: v.
referente #9:00:01min. / Un registro verdadero, se convierte en parodia, gracias a los efectos de audio.
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En general, los temas abordados por los estudiantes de este grupo reflejan sus vivencias y la
realidad visual que los rodea pues, como sefiala Mitchell (2003), “La cultura visual es la
construccion visual de lo social” (p.26). Es probable que vivan bullying y por eso lo ponen en
evidencia, como también es muy posible que sea el tema vigente por excelencia en el colegio,
donde siempre habré quien quiera aprovecharse del otro, puede ser que, aunque no les toque
personalmente, les preocupe su desenlace, que en ocasiones es fatal y desearian contar con un
salvador como el que aparece en el video producido #1. Lamentablemente, al parecer no
encuentran una solucion mas “real” al problema del bullying, por lo que imaginan y plantean
situaciones sobrenaturales o poco usuales.

Por otro lado, en el video producido #2, los estudiantes representan estados alterados de
conciencia, lo que evidencia lo sefialado por Moxey (2009), “los artefactos visuales ofrecen
acceso al comportamiento humano entendido con suficiente amplitud para incluir una referencia
a las dimensiones de la experiencia emocionales y psiquicas, asi como a las mas directamente
racionales” (p.10). Es decir que, el audiovisual tiene la capacidad de hacer sentir al espectador lo
que demuestra el protagonista, tal vez, los estudiantes querian mostrar y transmitir lo que sienten

mientras buscan el placer y su emocion al lograr conseguirlo.

Formas de abordar los temas propuestos en los videos producidos.

La forma de abordaje de cada tema se convierte en un sello o marca del/os productor/es y
resulta fundamental para lograr comunicar lo deseado. Por ejemplo, la forma de abordar el tema
del bullying en el video producido #1 y el indagado #1, es similar, consistié en mostrar la
impotencia y el miedo que puede llegar a sentir una persona que es victima de acoso y las ganas

de escapar que surgen después de una intimidacion o una golpiza, es probable que sientan las
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necesidad de poner en evidencia los sintomas de una victima de bullying: agobio o aburrimiento

y sensacion de vulnerabilidad o miedo, como sugieren los siguientes fotogramas.

Fotogramal9: v. producidol: 01:17min. / Los protagonistas sienten impotencia y miedo al ser
atacados / Fotograma20: v. indagado #1:00:24min.

Por su parte, los referentes tomados en cuenta por afinidad con el video producido #1en
cuanto a su forma de abordaje, incluyen algunos videojuegos de plataforma que aparecen en un
solo video (Ver anexo No.2: Videos Analizados /Videos Referentes/ref.video#1/Videojuegos),
que muestra el nombre y afio de algunos fragmentos de varios juegos de video de este tipo. Se
selecciond porgue, como se evidencia en los fotogramas siguientes, utiliza los mismos subtitulos
que usan los estudiantes, seguramente, sin intencidn de imitar, ni percatarse que ya los habian

visto, lo que refleja la influencia indirecta de lo que ven, inconscientemente, lo usan.

|EL CAMBIA

b“r&tbb“rb 000080

Fotograma21: v. producidol: 00:01min. / En el video producido se utilizan subtitulos del mismo
tipo que en el video referente sobre videojuegos / Fotograma22: v. indagado #4:00:02min.

Hay que agregar que, no solo utilizan aspectos de los antiguos juegos de video, se puede

evidenciar en los fotogramas de abajo que, en el video producido se resaltan los protagonistas al
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estilo de los personajes del videojuego y los posters de la pelicula Need For Speed (NFS), basada
en el videojuego de Play Station homonimo, del afio 2014. Lo que sugiere que detras de los
juegos de video se maneja toda una industria audiovisual, que difunde sus historias, figuras de
accion, posters y demas logrando recordacion o impacto en los estudiantes, al punto de presentar
sus personajes resaltdndolos como sucede en el videojuego y lo muestran las siguientes

imagenes, tanto del fotograma del video producido #1, como del poster de la pelicula.

Fotograma23: v. producidol: 00:12min. / En el video producido se resaltan los protagonistas al estilo de
los personajes del videojuego y los posters de la pelicula NFS / Fotograma24: referente #5: imagen fija.

Por otro lado, también se contrastaron dos peliculas de accion, la primera de ellas es “Pufios
de acero”. Se eligié porque contiene varias situaciones similares a las narradas por los
estudiantes, por ejemplo, el uso del bafio como locacion, aspecto que se amplia mas adelante e

incluye una emboscada a la victima como se aprecia en los siguientes fotogramas:

Fotograma25: v. producidol: 02:00min. / En el video y en la pelicula referente #1, los bravucones
emboscan al recién llegado mientras que esté solo. / Fotograma26: v. indagado#4:01:12min.

La segunda pelicula referente seleccionada es “Rendirse jamas”, que muestra el bullying

escolar y la presencia de un “salvador”, un joven recién llegado al colegio, que debio luchar
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contra los bravucones para evitar ser victima de acoso, pues, realmente, no siempre llegara un ser

sobrenatural a salvarnos. En los fotogramas de abajo se puede apreciar lo que se viene diciendo.

Fotograma27: v. producidol: 02:10min. / En el video y en la pelicula referente #2, se evidencia la
presencia de un salvador, sobrenatural y real respectivamente. / Fotograma28: v. indagado#4:00:51min.

El hecho de que los estudiantes incluyan en sus videos algunas escenas que normalmente
aparecen en peliculas, series o programas de television, muestra que, aunque sea de manera
indirecta, la informacidn visual que los rodea influencia sus producciones, pues aunque no
tengan la intencidn de imitar, utilizan las maneras que consideran mas eficaces para narrar y, por
lo mismo, son ampliamente utilizadas en el medio audiovisual. En contraste con su primera
produccién grupal, el video producido #2 “Todo por el placer”, muestra un recorrido menos
tortuoso. Esta vez, el protagonista busca el trago perfecto, mientras baila ebrio por el lugar y

luego celebra el hallazgo, como se aprecia en los fotogramas de abajo:

Fotograma29: v. producido2: 01:14min. / En el video producido #2, el protagonista baila ebrio por el
lugar buscando trago. / Fotograma30: v. producido2:01:40min. Celebra por haberlo encontrado.
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Las peliculas utilizadas como posibles referentes para el video producido #2, se seleccionan
porque, como Ya se dijo, los entrevistados la mencionan en la segunda entrevista (\Ver anexo No.
1: Matrigorias/ Anélisis Video) al hablar de la banda sonora, lo que evidencia la influencia
directa de la pelicula referente #3 “Amigos, musica y fiesta” (Ver anexo No.2: Videos
Analizados/Videos referentes/ref.video#2/pelicula#3), que vieron fuera del colegio y de la que
utilizaron mas que el audio, por ejemplo, como muestran los siguientes fotogramas, los

protagonistas se dejan “llevar de la mano” por lo que les produce placer.

Fotograma31: v. producido2: 01:30min. / En el video y en la pelicula, los protagonistas se
dejan llevar de la mano por el placer. / Fotograma32: p. referente #3:01:17min.

Es evidente el uso de edicion por parte del grupo, cabe recordar que el editor de los dos
primeros videos producidos es un estudiante distinto al que editd los dos ultimos. El editor
inicial, incluye efectos visuales para generar las sensaciones del actor en el espectador, trata de
lograr mostrar estados de confusidn, sentidos alterados, cambios de velocidad y ritmo, repeticion
0 caidas por falta de equilibrio, sugiriendo que han sentido esas emociones o las han visto
representadas en las peliculas y videos que consumen. Por ejemplo, en el video indagado #1, se
muestran alteraciones de conciencia, no durante de la busqueda de algo placentero, sino de algo
oculto, en éste, el estado alterado de la realidad se produce volteando el lugar donde se encuentra

el protagonista, adentrandolo en un delirio que le hace ver los objetos como seres extrafios, por
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su parte en el video producido #2, se divide el rostro del protagonista en fractales como se

evidencia en los siguientes fotogramas:

-

v Y

Fotograma34: v. producido2: 00:33min. / En los dos videos se muestran alteraciones
de conciencia y realidad / Fotograma35: p. referente #3:00:46min.

El uso de efectos visuales en los videos producidos y el abordaje de temas similares a los
consumidos, manifiesta la influencia directa de la cultura visual que rodea a los estudiantes, tal
como sefiala Hernandez (2005) “La cultura visual es reflejo de la crisis y sobrecarga de
informacion en la vida diaria y de la necesidad de encontrar formas de investigacion y respuesta
ante las nuevas realidades (virtuales)” (p.14). Es decir, que los estudiantes encuentran la forma
de representar sus vivencias y realidades, por medio del uso de herramientas como el video, que
les permite mostrar su percepcion frente a temas dificiles de tratar, sin necesidad de asumirlos
como propios, entonces, pueden narrarse desde otros lugares sin sentirse vulnerables. No sobra
agregar que, tanto en las peliculas como en el video producido, los protagonistas buscan algo que
les proporcione placer, lo que refleja esa necesidad inmediata en los jovenes, muestra la
prioridad del momento por el que pasan en la vida.

Por lo que se refiere al video producido #3, (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos
Producidos/ #3) se aborda igual que la pelicula referente, a pesar de, que los estudiantes sélo se
concentraron en un fragmento, lo produjeron de manera muy similar, se preocuparon por los
detalles de la escenografia y el vestuario, ademas de interpretar sus personajes y roles de manera

muy comprometida, superando el abandono del camarografo y editor inicial a mitad del curso,
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aspecto evidente en el manejo de camara del remake. En los siguientes fotogramas se puede
apreciar que quien estaba grabando, presto poca a tencion a la forma de ubicar o sostener el
dispositivo y a los detalles de contraluz que dificultan apreciar la escena, ademas, se puede decir
que no revisaron las tomas antes de unirlas en edicion y no se percataron del error para repetirlas,

aunque también es probable que no les haya parecido importante la orientacién de las tomas.

Fotograma36: v. producido3: 00:32min. / Fotograma37: v. producido3: 00:33min / Fotograma38:
v. producido3: 00:37min / En el remake, tuvieron dos orientaciones en las tomas.

El integrante del grupo que tomd la responsabilidad de realizar la postproduccién tuvo que
indagar y experimentar para lograr aprender a editar, tal como él mismo sefiala en la segunda
entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/ Analisis Video): “Yo empecé a experimentar el
programa, me descargué el Sony Vegas 15. La profesora habia dicho que descargaramos el 9,
entonces yo preferi descargarme el 15 porque creo que trae mas herramientas, pues en esas
herramientas habia unos efectos como de luces, como de caAmaras antiguas y asi, que me
gustaron y pues, se los agregué” (Estudiante 1, pregunta 17). Esto refleja que, gracias a la
indagacion en web, se obtienen nuevos saberes, ademas, que el editor elige los detalles de las
imagenes definitivas, como se ampliara mas adelante. Por su parte, el video indagado no aborda
los temas de manera similar.

Por altimo, se analiza el video producido #4 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos

Producidos/ #4), el cual, a pesar de no tener un tema definido muestra una forma particular de
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abordaje, los integrantes del grupo consiguieron los objetos que pensaron que podian funcionar
con los sonidos que se imaginaban, pero no se encargaron de buscar los sonidos que querian, por
lo mismo, tuvieron que cambiar de sonido y adecuarse a los disponibles. En el momento de
editar, cada uno fue muy recursivo para encontrar sonidos acordes con las imagenes que lograron
y se encargaron de sincronizar el audio de su fragmento, esto evidencié un aprendizaje auténomo
en el aula poniendo en practica conocimientos adquiridos mayormente en la web, pues en ese
espacio académico, era su primer acercamiento a la produccién y edicién audiovisual.

En el video producido por los estudiantes, cada objeto producia un sonido, del mismo modo
que en el video que se les expuso minutos antes del rodaje y propuesto como referente externo
(Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos referentes/ ref.video#4), en el que se sonoriza cada
movimiento de la protagonista, lo que evidencia la relacion directa de los dos, pues el video
indagado, también es un registro editado, que genera una realidad alterna y es similar en otros
aspectos, pero no se aborda de la misma manera, como se ampliara mas adelante.

En general, sobre la forma de abordar los temas en sus producciones, el grupo Cinque Amici,
narra situaciones relacionadas con las vivencias cotidianas de la mayoria de jovenes, bien sea
para hablar sobre el bullying escolar o la busqueda de actividades placenteras, recurren a
elementos del medio audiovisual como los efectos de video incluidos para generar sensaciones
de estados alterados de la realidad. Adicional a lo anterior, la influencia de las peliculas para
adolescentes que mencionan y los referentes que se les mostraron en clase se puede evidenciar
también en su forma de interpretar o su “actuacion” durante los rodajes pues fuera de camara se
cambian un poco los papeles, por ejemplo, el estudiante que actiia como bravucon en el video
producido #1 es el mas joven y pequefio del grupo, generalmente, es menos agresivo. Cabe

anotar que, este grupo es idoneo y adecuado para mostrar el cambio de perspectiva a la hora de
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rodar y editar, teniendo en cuenta que tuvieron dos editores definidos y cada uno terminé de

realizar dos de los cuatro videos, lo que genera mas contrastes en sus producciones.

Proposito de los videos producidos.

Cabe decir que no todo lo que se graba en video tiene un propésito mas alla de nutrir un
registro archivo personal, es decir, hay situaciones que se registran sin la pretension de enviar un
mensaje, sino solo con la intencion de “guardar” el momento para evocarlo cuando se considere,

en todo caso, si se quiere comunicar algo, se debe tener un claro propdsito o0 mensaje.

Al respecto del proposito del video producido #1, uno de los integrantes Cinque Amici afirma
en la segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/ Videos Analizados) que: “La idea era
recrear un personaje ficticio que era de otra dimension y venia a salvar al/ que sufria bullying”
(Estudiante 4, pregunta 8). Es probable que quisieran mostrar que, a pesar de las adversidades, el
ser en el que creen los va a salvar, que el suicidio no es una decision correcta, que el bullying
puede ser fatal, que los victimarios reciben su merecido y que cualquier persona puede ser un
bravucon o una victima. Para los chicos es la oportunidad de evidenciar un hecho o crear
personajes e imaginar situaciones, pueden hablar de lo que les interpela sin involucrarse
personalmente o representar lo que quisieran transformar de su realidad, incluso, hacer reales

algunas historias ficticias.

Es un propdsito particular, pues pudieron mostrar otro desenlace, tal vez, mas similar a la
realidad, en la que, desafortunadamente, los estudiantes victimas de bullying no soportan mas y
no cuentan con un salvador sobrenatural que los rescate en el momento justo, es posible que esto
signifique que estan rodeados por el bullying y que no quieren mostrar jovenes atentando contra

su vida o terminando con ella debido al acoso escolar. Tanto el video producido #1 como el
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indagado e incluso, las peliculas referentes, tienen como propdsito evidenciar la presencia de
villanos en situaciones cotidianas sin olvidar la posible ayuda de un salvador.

Por otro lado, el proposito del video producido #2 (Ver anexo No.2: Videos Analizados /
Videos Producidos/ #2), es mostrar las sensaciones de una “borrachera”, lo que se puede llegar a
sentir en los momentos en que se esta bajo la influencia del alcohol y la alegria que le genera a
quien depende de su consumo el hecho de encontrar lo que anhelaba, tal como sefiala su
protagonista en la segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/ Analisis Video): “Es que
estaba buscando el trago perfecto, porque él iba a todas las cantinas y le ofrecian el mismo
trago, entonces él iba como en busca del trago que mas le llamara la atencion, entonces ahi es
cuando lo encuentra y como gque se emociona, Sino que estd como borracho y entonces como que
se tambalea ”( Estudiante 4, pregunta 16). Lo afirmado por este integrante del grupo apunta a
que llega el momento en que ya no se satisfacen las ansias con la misma sustancia o el mismo
trago, que existe la necesidad de buscar algo mas potente, que genere éxtasis al hallarlo, como
sucede en la fiesta de la pelicula referente #2 “Proyecto X”, de la que, probablemente surgio la

idea de mostrar la cara de satisfaccion, como se aprecia en los siguientes fotogramas.

Fotograma41: v. producido2: 01:40min. / Tanto el video como la pelicula muestran la cara
del protagonista en estado de embriaguez / Fotograma35: p. referente #4:00:14min.

Es clara la influencia indirecta de las peliculas que han visto, el proposito del video, més alla
de buscar un trago, es buscar el placer y demostrar que estan en la incansable y dificil busqueda

de este, aspecto que pueden mostrar por medio del video sin sentir la presién de sus pares o
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superiores, probablemente, sin sentirse expuestos o vulnerables. Por su parte, el video producido
#3, (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/ #3), como ya se dijo, es un remake
propuesto por la docente, lo repite todos los semestres, por lo que, los estudiantes llegan al curso
con ganas de rodar el suyo. Posiblemente, el hecho de rodar un remake no tenga un propdésito
mas all& de imitar lo méas posible la escena original, lograr que sea muy parecido y que los
espectadores lo identifiquen o lo relacionen con la pelicula referente, es necesario aprender
aspectos de pre y post produccién antes o durante la realizacion.

Finalmente, el video producido #4 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/
#4) tiene como propodsito experimentar desde la edicion, se plantea con el fin de brindar
herramientas a los estudiantes para que logren narrar sus historias sin limites. Ellos producen el
video para comprender la importancia del sonido en este medio, alteran las realidades por medio
de la edicion y crean mundos ficticios con pocos recursos y muchos intentos, como sefiala uno de
los integrantes del grupo durante la segunda entrevista (Ver anexo No.1: Matrigorias/ Analisis
Video): “Me parece también interesante porque digamos a veces uno no tiene los recursos o
elementos para hacerlo igual, entonces uno sabe que puede inventar o experimentar cosas con
eso”. Es decir, que valoran y reconocen que el hecho de conocer y aplicar cada vez mas técnicas
para producir les brinda herramientas para crear de maneras inesperadas, inventadas o
imaginadas.

Aplicar lo mencionado arriba es lo que los convierte, progresivamente, en Prosumidores
audiovisuales, como afirma Contreras (2012) “Cabe recordar que la actual generacion no conoce
otra posibilidad de interaccion con las tecnologias y los medios de comunicacion si no es

participando en ellos” (p.63). Esto sugiere que, actualmente, los jovenes no solo consumen
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informacién audiovisual, sino que sienten la necesidad de producir la propia, dado que, no
conciben otra manera de interactuar con los dispositivos o comunicarse con los demas.

En general, el propdsito de los videos producidos por los estudiantes es lograr narrar y
narrarse sin impedimentos, ya sea abordando temas vanos o sensibles, elegidos por ellos o
propuestos por alguien mas, lo importante es expresar lo que desean comunicar al respecto,
“hacerse entender” por medio de lo que muestran, tal vez, por eso mismo, las producciones de

Cinque Amici van: del agobio del bullying al placer de la diversion.

4.2.2. Estructura de los videos producidos.

La estructura de los videos producidos se categorizé en cuatro elementos que analizan las
imagenes, objetos, sonidos y lugares utilizados por el grupo en su video producido. Este analisis
se contrasta con los videos indagados en YT y los posibles referentes externos, ademas, se

incluyen aspectos sobre el manejo de cdmara y los efectos de edicion presentes.

Iméagenes logradas por el grupo.

Respecto a las imagenes utilizadas en los videos producidos, se evidencia una estrecha
relacion con las peliculas de accion, ya sea en cuanto al encuadre o la composicion de los
elementos, logran imagenes representativas que “narran” por si solas. Teniendo en cuenta que los
videos no tienen dialogo, las imagenes generadas son esenciales para lograr transmitir el mensaje

deseado y llevar el hilo conductor de la historia que se quiere narrar.

En efecto, en el video producido #1 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/
#1), los estudiantes generaron suspenso Yy tension gracias a la forma de perseguir al protagonista
con la camara, iniciaron la toma desde los pies y representaron la intimidacion con empujones de

hombros o usando los brazos. Ademas, el hecho de que el villano prefiera atacar en el bafio y se



102

refleje en el espejo del lavamanos por detras de la victima, muestra la influencia indirecta del
cine en los integrantes del grupo y en su forma de construir y narrar éste tipo de escenas, tal
como sucede en la pelicula posible referente #1 “Pufios de acero” (Ver anexo No.2: Videos

Analizados/Videos referentes/ref.video#1/pelicula#l) y se evidencia en los fotogramas de abajo.

Fotograma43: v. producidol: 00:32min / En el video y en la pelicula se refleja el villano en el
espejo antes del ataque, una escena iconica del cine. / Fotograma44: p. referente #1: 01:14min

En lo que respecta al video producido #2 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos
Producidos/ #2), es un recorrido en plano secuencia, tiene imagenes semejantes a las de un
videoclip de musica electrdnica o a las utilizadas en peliculas para adolescentes, en las cuales,
sus personajes pasan por todo tipo de situaciones con tal de lograr un objetivo que, generalmente,
es vano o individual, como, precisamente, encontrar mas alcohol.

Muestra la emocidn del protagonista al encontrar lo anhelado y la falta de equilibrio
caracteristica del estado alterado de conciencia en el que se encuentra, como sucede en el video
indagado #1, donde el personaje delira de miedo mientras escapa y en la pelicula referente #1,
“Amigos, musica y fiesta”, en la que se estallan las neuronas con la musica correcta.

Lo dicho antes, se puede apreciar en los siguientes fotogramas: el primero de ellos representa
una sefial “corporal” de alguien ebrio, el segundo, por su parte, sugiere el terror de una forma
mas bien psicoldgica y el tercero, muestra la sefial bioldgica o la respuesta del cerebro al sentirse

a gusto con la musica.
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Fotograma46: v. producido2: 01:03min. / Fotograma46: v. indagado#1: 01:28min / Fotograma47: p.
referente #3: 00:25min / Formas de mostrar estados alterados de conciencia.

En el video producido #3 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/#3), los
estudiantes trataron de recrear el fragmento de la pelicula referente de manera muy semejante. A
pesar de la falta de una esquina o una ventana reales, lograron construir la escena de modo que se
relacione directamente con la pelicula o que el espectador reconozca a qué estan haciendo
referencia en el video. En los fotogramas siguientes, se muestra la forma en que adecuaron un
lugar del colegio para convertirlo en una esquina y la sensacion de pelicula antigua que adquirio

el video por medio de la edicion del color, similar a la referente.

Fotograma48: v. producido3: 00:33min. / Remake producido por los estudiantes en clase,
escenografia para lograr la esquina de la pelicula. / Fotograma49: p. referente#8:17:46min.

Por altimo, en el video producido #4 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos
Producidos/ #4), incluyen objetos en el aire, por ejemplo, varias pickis cayendo como lluvia o
estallido de un globo; lo que se asemeja al video indagado #3, donde un huracan levanta todo, tal

como se puede ver en los siguientes fotogramas.
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Fotograma50: v. producido4: 00:13min. / En los dos videos los objetos levitan y
tienen el audio alterado / Fotogramab1.: v. referente #3:00:14min.

El manejo que los estudiantes dan a las imagenes da cuenta de la comprension que tienen
sobre el video, la forma en que sugieren los hechos y el como dan a entender el sentir de los
personajes evidencia la influencia de referentes externos. Se puede decir que el editor de los
videos producidos #1 y #2 consume contenidos del estilo de los que realiza, no sélo sabe manejar
camara y programas de edicion, sino que ademas, sabe manejar el lenguaje audiovisual o, por lo
menos, lo reconoce, tal vez, en parte, influenciado por los videos que lo rodean.

Por su parte, el editor de los ultimos dos videos, apenas empezaba a aprender a editar y a
grabar, probablemente, no se habia interesado antes y por los mismo no maneja un lenguaje
audiovisual tan fluido como su compafiero, pero tiene también un buen uso inicial de cAmara y, a
su vez, muestra un aprendizaje autonomo, en tanto busco en la web el programa que prefirié para
editar y lo aprendio a manejar experimentando con él, como dice Amaya (2008) “El aprendizaje
autonomo es un aprendizaje estratégico en el que la persona toma decisiones claves sobre su
propio aprendizaje: autodirigiéndolo en funcién de unas necesidades, metas o propésitos” (p.5).
El hecho de que este estudiante haya decidido indagar sobre la post produccién y practicara con
la camara, lo llevo a construir finalmente las imagenes que queria mostrar, cabe aclarar que él

fue quien propuso la toma de la lluvia de pickis y se mostro satisfecho con el resultado.
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Objetos utilizados en los videos producidos.

Los objetos que se utilizaron tanto en el video producido #1 como en el indagado #1 y las
peliculas que se plantean como posibles referentes, fueron cruciales para narrar historias de
encierro y violencia interna, pues se usan puertas que actian como cémplices mientras ayudan a
encubrir las golpizas, lo que nuevamente evidencia la influencia del cine en sus videos. De un
modo u otro, reconocen que los objetos también comunican y son relevantes para dar sentido a lo
gue quieren contar, encontraron la mayor parte de los objetos disponibles dentro del colegio, por
ejemplo, en el primer video producido (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/
#1), hicieron uso de la puerta del bafio de la institucién para lograr dramatismo en el momento
justo, como sucede en el video indagado #1, donde la puerta es falsa, lo que aporta incertidumbre
a la escena. Las puertas, en lugar de dar paso a los protagonistas, los encierran mas, tal como

reflejan los fotogramas de a continuacion.

Fotograma52: v. producidol: 00:48min. / Las puertas afiaden incertidumbre a las
escenas de los dos videos. / Fotoarama53: v. indacado #1:00:37min.

En el caso de las barandas, sirven para contener pero también para saltar desde o
sobre ellas, son un buen recurso para generar la sensacion de encierro y laberinto. Por
ejemplo, como se evidencia en los siguientes fotogramas, la baranda del segundo piso
de colegio funciona como tabla de muerte y salvacion a la vez, fue muy relevante para

narrar la historia del video producido #1 y se asemeja a las rampas por las que escapa el
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protagonista del video indagado #1, en las formas curvas que generan la sensacion de

lejania, repeticion e infinitud.

S sl . <

Fotograma54: v. producidol: 02:28min. / En los dos videos se presentan curvas de
desplazamiento y planos similares / Fotograma55: v. indagado #1:00:09min.

En el video producido #2 “Todo por el placer” (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos
Producidos/#2), todo gira alrededor del supuesto trago perfecto y la botella que lo contiene, tal
como se refleja en los fotogramas de abajo, el protagonista se alegra al encontrarla después de
haberla buscado tanto, como sucede en la pelicula referente #1 “Amigos, musica y fiesta”, donde

la botella también esta presente y alegra a los que se la ofrecen.

botella / Fotograma57: p. referente #3:00:07min.

En cuanto a algunos de los objetos utilizados en el video producido #3 (Ver anexo No.2:
Videos Analizados/Videos Producidos/ #3), fueron méas pensados y preparados con antelacion,
pues debian hacer uso de escenografia y vestuario. EI objeto mas importante para recrear la
pelicula de Chaplin es el sombrero, seguido del maquillaje y el vestuario, en cuanto a la

escenografia, el grupo utilizé los recursos que se encontraban en el colegio, sin embargo, entre
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mas similares sean los objetos usados en el rodaje a los utilizados en la pelicula original, se
obtienen resultados mas precisos. Por otra parte, en el video producido #4 (Ver anexo No.2:
Videos Analizados/Videos Producidos/#4) se sugirio a los estudiantes que trajeran algunos
objetos y ademas se les mostré en el video referente que se podian sonorizar los movimientos
también y no sélo objetos. Para este rodaje, el grupo eligio llevar dos globos rojos, varias canicas
y un bal6n de futbol, es probable que aprendieran de los anteriores rodajes que no es facil
conseguir objetos diversos en el colegio y ésta vez, quisieran utilizar algo que los identifique,

como las canicas o el balén de futbhol.

Sonidos afiadidos en sus producciones.

El uso del sonido es lo que caracteriza a un audiovisual, lo que lo diferencia de los demas
medios y lo hace tan versatil. En el video producido #1 “El cambia tu destino” (Ver anexo No.2:
Videos Analizados/Videos Producidos/#1), el editor del grupo agrega algunos efectos de audio
que contribuyen a contextualizar el lugar donde se desarrolla la historia, por ejemplo, la campana
del colegio. Para éste video se tuvo bastante atencion a los detalles de audio, cabe recordar que lo
edito el estudiante que se cambid de grupo y quién mostro gran interés por la mezcla de audio en
vivo, por lo que, probablemente, haya decidido experimentar un poco con los sonidos en su

primer video para entregar en clase.

Contrario al video producido #1, en el segundo video: “Todo por el placer”, sincronizan las
imagenes con la cancion y aprovechan el ritmo para los cortes que se realizaron durante el
rodaje, no tiene efectos de sonido individuales sino tiene la banda sonora de una pelicula, como
sefiala uno de los integrantes del grupo en la segunda entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias/Anélisis Video): “Es de la pelicula ‘amigos, musica y fiesta’ la que Zack Efron

protagoniza, esa la escogio Soaz mucho antes de que se fuera de nuestro grupo” (Estudiante 1,
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pregunta 13). Esto evidencia el poder de decision que tiene el editor al momento de realizar una

produccion, muchas veces, ni siquiera los actores se imaginan el resultado final.

El hecho que las peliculas referentes fueran mencionadas por los estudiantes, evidencia que
las han visto y les interesa generar historias alrededor de los mismos temas, reflejando de nuevo
lo sugerido por Hernandez (2007), es decir, que los contenidos visuales que rodean al espectador,
permean sus decisiones y acciones. Es clara la influencia directa de las peliculas para
adolescentes en sus producciones y la importancia de la musica en el audiovisual. A pesar de que
el grupo no contaba con una gran escenografia ni bastantes actores bailando, el protagonista nos
hace sentir en una fiesta, lo que, seguramente, no pasaria con otra banda sonora o una de otro
estilo. En los siguientes fotogramas se puede observar la forma en que los protagonistas del

video producido y la pelicula recorren los lugares al ritmo de la mdsica que van escuchando:

Fotograma58: v. producido2: 01:14min. / En el video y la pelicula el protagonista recorre el
lugar bailando una "cancion ideal"/ Fotograma59: p. referente #3:01:54min.

Por otra parte, para el video producido #3 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos
Producidos/#3), los estudiantes debian utilizar la banda sonora de la pelicula que se uso6 de
referente en clase en lugar de la original, la profesora titular les proporciond el fragmento de
audio para garantizar que el video producido sonara igual al referente. Finalmente, en el video

producido #4 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/#4) se generaron varias
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relaciones de audio interesantes, por ejemplo, ademas de incluir efectos de audio, mantiene de
fondo una cancion electrénica que da paso al sonido de un bélido de carreras para, luego, mostrar
un veloz balén de futbol. EI sonido aumenta notablemente la velocidad del balon, aunque este no
suena, su trayectoria si lo hace, tal como sucede en el video referente #3 “Aleja suena”, donde se
asigna un sonido a cada movimiento, generando la sensacion que la protagonista es una especie
de mufieca oxidada que rechina cuando se mueve.

El hecho de utilizar efectos de audio bélicos en los globos puede deberse a que estan
familiarizados con ellos gracias a los videojuegos que juegan (como Free Fire) y algunas
peliculas de accion, lo que evidencia, de nuevo, la influencia indirecta de este tipo de
producciones en sus videos. Por ultimo, las canicas, que fueron pensadas para sonar como lluvia
y terminaron sonando distinto, lo que les muestra que un audiovisual experimental debe estar

sujeto a posibles cambios imprevistos que pueden alterar lo que se comunica.

Lugares elegidos como locacién de sus producciones.

Las locaciones elegidas para grabar son fundamentales para adentrar al espectador en el
mundo que se quiere crear para narrar la historia, aspecto crucial en las peliculas y series, es
decir, se debe lograr que el espectador no recuerde que esta viendo situaciones ficticias
representadas, sino gque se sienta inmerso en la realidad que se sugiere cada vez. En este caso,
para la produccién de los dos primeros videos, los estudiantes eligieron iniciar el rodaje en el
bafio y recorrer hasta biblioteca para terminar alli. En la segunda entrevista (Ver anexo No.1:
Matrigorias/Analisis Video), uno de sus integrantes afirma que escogieron grabar en el bafio las
dos veces teniendo en cuenta que “el bario era como ¢un lado oscuro? entonces ahi era donde
comenzaba toda la trama en el del bullying, y en el del placer, abriamos las puertas del bafio

como si hubiera salido de un bar o cosas asi, en la busqueda del trago perfecto . Entonces, en el
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video producido #1 “El cambia tu destino” toman el bafio como un lugar oscuro, no por la falta
de iluminacién, sino porque las victimas normalmente entran solas y desprevenidas por tratarse,
en teoria, de un lugar privado y seguro. Como se observa en los fotogramas siguientes, tanto en

el video como en la pelicula referente #1 “Pufios de acero” ocurre el bullying interno en el bafio.

Fotograma60: v. producido2: 00:43min. / En la pelicula referente, también eligen el bafio para
dar una golpiza al recién llegado/ Fotograma61: p. referente #1:00:16min.

Por su parte, en el video producido #2 “Todo por el placer” la salida del bafio es clave para la
historia pues sirve para explicar la actitud del protagonista, los espectadores al verlo saben que
esté ebrio. Como se puede apreciar en los siguientes fotogramas, el bafio evoca una especie de
cantina de vaqueros, de donde el protagonista sale bastante alegre, con su botella en la mano a
buscar algo mas y mejor, al igual que en la pelicula referente #2 “Proyecto X, donde uno de los
personajes camina alicorado por la casa y lleva una copa mientras busca algo mas placentero, lo
que evidencia la influencia de la pelicula referente en la eleccidn de la locacion, pues el lugar

debia contribuir a la sensacion de ebriedad.

Fotograma62: v. producido2: 00:08min. / La actitud de los protagonistas es similar, en el video, el
bafio alude a una cantina o un bar / Fotograma63: p. referente #4:01:07min.



111

Respecto al uso de la biblioteca como segunda locacién o el hecho de terminar los dos videos
alli puede ser debido a que es el lugar més alejado de los bafios, lo que hace que el recorrido sea
mas largo, ademas, se deben subir las escaleras o la rampa de acceso y desde arriba se puede ver
todo el colegio. Como se puede apreciar en los siguientes fotogramas, en el video producido #1
“El cambia tu destino” todo se soluciona al bajar las escaleras y en el video # 2, es la biblioteca

donde se encuentra con quien le va a proporcionar mas “placer liquido”.

Fotograma64: v. producidol: 02:21min. / En los dos videos se muestran el uso que le dan a la
biblioteca como locacion / Fotograma65: v. producido2:01:34min.

Adicional a lo anterior, en el video #2, “todo por el placer”, la biblioteca es el lugar donde se
encuentra lo que buscaba, lo que le faltaba, el trago perfecto, lo que desemboca en una euforia
similar a la de la representada en la pelicula referente #1 al estar en el lugar donde se desea.
Aunque son los mismos lugares del primer video, se utilizan de manera totalmente distinta, lo

que demuestra la versatilidad del grupo a la hora de producir, como se refleja en los siguientes

fotogramas.

Fotograma66: v. producido2: 01:40min. / En el video producido, la biblioteca parece el lugar de una
fiesta, como la de la pelicula / Fotograma67: p. referente #3:02:02min.
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Por su parte, el video producido #3 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/
#3), también se rod6 en un bafio, esta vez, el de pre escolar. Es probable que sientan mayor
privacidad o lo vean como un lugar neutro para grabar, que puede ser convertido en varias
locaciones; en este caso, fue el lugar indicado para simular la locacién donde ocurre la escena de
la pelicula referente, solo tuvieron que construir la ventana y aprovechar los pasillos para
asemejar los callejones por donde ocurre la persecucion. En los siguientes fotogramas se puede

ver la esquina que crearon para su produccion y la de la pelicula.

Fotograma68: v. producido3: 00:32min. / El bafio de preescolar fue convertido en
una esquina clasica / Fotograma69: p. referente #5:17:46min.

Para el video producido #4 (Ver anexo No.2: Videos Analizados/Videos Producidos/#4), el
grupo eligio rodar en el parque de preescolar y en la cancha que queda contigua, es la primera
vez que no graban en los bafos, la rampa o la biblioteca. Probablemente hayan escogido trabajar
al aire libre para poder estallar las bombas, patear el balon y lanzar las canicas tranquilamente,
sin preocuparse mucho por el ruido que hicieran. Los lugares elegidos son consecuentes con el
objeto principal de la toma (baldn en la cancha, globos en el parque, lluvia de canicas en
exterior), lo que evidencia que prestan atencién a la coherencia de la historia que quieren
representar. Tanto el video indagado como el referente, también son realizados al aire libre como

se aprecia en los siguientes fotogramas, aspecto que, posiblemente haya influido en su seleccion.
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Fotograma70: v. producido4: 00:32min. / Fotograma71: v. indagado3: 00:33min / Fotograma72:
v. referente#9: 00:37min / Locaciones al aire libre, de acuerdo a la situacion.

En general, los lugares utilizados por los estudiantes en sus producciones son esencialmente
los mismos pero adecuados de maneras distintas, segin lo que quisieran mostrar en cada video.
Es posible que en sus dos primeros videos producidos “El cambia tu destino” y “Todo por el
placer”, hayan elegido el recorrido entre el bafio y la biblioteca debido a que es un trayecto largo
que incluye el paso por las escaleras o por la rampa hasta el segundo piso, espacio suficiente para
desarrollar los planos secuencia sin mayores interrupciones.

Probablemente, también sientan que son lugares ‘neutros’ en donde se puede ambientar
cualquier locacién; desde un lugar en donde se infringe dolor y terror, hasta uno del que se sale
muy feliz, sin olvidar una esquina clasica de 1920, en la que se coquetea con la esposa de un
policia mientras se trabaja por la vida.

Como ya se dijo, las subcategorias “Percepciones” y “Roles” no abarcan un apartado para
cada una, en tanto no evidenciaron algo mas que: a los estudiantes les gusta grabar, editar y
actuar, ademas, eligen ocupar siempre los mismos roles durante la produccion.

Para terminar, es claro que en los videos producidos se encuentran referencias a escenas de
series, peliculas o videojuegos que no tienen relacion con los videos indagados, pero reflejan la

influencia de los contenidos visuales que consumen, por lo mismo, se afiaden algunos posibles
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referentes audiovisuales que presentan relacion con lo que muestran los estudiantes, quienes
ocupan el rol de consumidores o espectadores frente a las producciones que ven pero no
comparten en sus redes sociales.
El rol de espectador cambia en el momento en que se producen nuevos contenidos, lo que

convierte al mero publico en prosumidor como afirma Contreras (2012):

Son las instituciones -sociales, educativas, econdmicas, etc.- las que deben abogar por una

verdadera educacion en medios, que abarque a todos los sectores, principalmente a los mas jovenes,

para concebir una figura del prosumidor verdaderamente empoderada ante una sociedad digital en

continuo cambio (p.63).

A lo que, la misma autora afiade mas adelante “Son prosumidores sin ser conscientes de ello,
en una sociedad virtual donde la ubicuidad es cotidiana” (p.72). Es decir que, no basta con

consumir, ni siquiera con producir, lo que aporta realmente es ver, crear y compartir.
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5. Conclusiones

Los estudiantes de grado décimo del Colegio Distrital Charry que participaron en el proyecto,
articulan la 1A con la indagacién colectiva, es decir, se agrupan segun la afinidad que presenten
en cuanto a lo que les interese saber o sobre las practicas que realizan cotidianamente, lo que
incluye los temas que prefieren indagar de manera autbnoma en YT, por ejemplo, se retinen los
interesados en la salud y el deporte en Cinque Amici, los curiosos del universo en El Pentagono,
los que buscan videos divertidos estan en el grupo Red Bull y las nifias a las que les gusta actuar,
bailar y producir son el colectivo Mistic.

Es evidente que no solo buscan contenidos especificos, sino que indagan y profundizan sobre
ellos, lo que sefiala que no solo acceden al sitio para pasar el tiempo, sino para también aprender,
demostrando el caracter educativo que ha adquirido la plataforma con el tiempo, pues no fue
pensada para educar sino para entretener, cabe recordar que fueron sus usuarios quienes
comenzaron a subir contenidos que visibilizaran sus practicas y lograr ser reconocidos por
ensefar a los demas, su forma de hacer las cosas. Se puede decir que ingresan a la plataforma en
primer lugar, para buscar musica que conozcan o encontrar nuevas producciones realizadas por
las bandas que les gustan, incluso, las que no han escuchado y demas sugerencias de la
plataforma con respecto a su busqueda inicial.

Claramente, sus indagaciones van mas alla de lo concerniente a la musica. El hecho de
“preguntarle a YT por las cosas que se les dificultan y aplicar los tutoriales que encuentran,
demuestra la credibilidad que posee el sitio para ellos en tanto buscan y siguen los consejos o
recomendaciones de la web antes que cualquier otras y aprenden bastante de ella cuando siguen
sus sugerencias o aplican lo que ésta les recomienda. No hay que olvidar aplicar un poco del

escepticismo razonable del que hablan Gonzalvez y Aguaded (2012), es decir, no fiarse ni creer
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del todo lo que ofrece la red, aspecto fundamental brindado por la autonomia mediatica que los
autores plantean como necesaria para navegar sin ahogarse en la web.

Los estudiantes buscan en YT sobre cualquier cosa que se les ocurra o les esté generando
duda en el momento, confian en la informacién brindada por la plataforma; sea comprobada o
especulada. Es como la cajita que Pandora custodiaba y que se abre para revelarles una gran
cantidad de secretos y misterios para hacerlos reflexionar sobre lo visto, los interpela, los
sorprende, los decepciona y ademas, confirma sus hip6tesis, tienen la opcién de ahondar sobre lo
que deseen y llevarla a todas partes con ganas de ver mas... como Pandora.

En los casos analizados, la Indagacion Autonoma en YT generd procesos de aprendizaje que
son propios de la alfabetizacion digital o mediatica que plantea Gutiérrez (2003) que “tienen
como principal caracteristica la superacion de las limitaciones de espacio y tiempo en los
procesos educativos” (p.23). Esta alfabetizacion brinda las herramientas para navegar sin
ahogarse entre toda la red de informacion que abunda en la web. Se puede decir que los
estudiantes le preguntan al sitio, pero no creen del todo en sus respuestas, una vez confian del
todo y aplican lo que les sugiere, logran aprender por medio de la indagacion que realizan.

Del contraste de los videos, se puede decir que el grupo Cinque Amici refleja la influencia
indirecta de los videos de YT en los que producen, los cuales les han mostrado las formas de
narrar ciertas situaciones con el fin que el espectador las infiera y entienda rapidamente. Por
ejemplo, el encubrir una golpiza con la puerta, en lugar de mostrarla, es un aspecto utilizado en
el lenguaje audiovisual, pues se oculta informacion visual al espectador para lograr mayor
dramatismo. Es muy probable que utilicen algunas de éstas formas de narrar inconscientemente,
no porque tengan la intencion de imitarlas, sino porque, estan tan permeados de ellas, que no se

imaginan facilmente otra manera de mostrarlas.
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En definitiva, se llegd a la conclusion que los estudiantes de grado décimo del Colegio
Distrital Charry indagan autonomamente en YT sobre sus cuestionamientos inmediatos
personales, aprovechando las caracteristicas de levedad e inmediatez que posee la plataforma y
que resalta Reguillo (2012), se obtienen soluciones rapidas a los problemas cotidianos sin
siquiera tener que descargar contenidos ni ocupar espacio en los dispositivos. Es decir, es mas
facil preguntarle a YT sobre una dieta balanceada, que solicitar una cita donde un especialista y
estar obligado a contarle sobre sus habitos de alimentacion y de donde surge la idea o la
necesidad de mejorarlos, lo que sugiere que confian en la plataforma al punto de seguir hasta sus
recomendaciones médicas. Especificamente, algunos de los integrantes del grupo elegido como
caso a estudiar, Cinque Amici, durante su primera entrevista grupal (Ver anexo No.1:
Matrigorias/5Amici), fueron quienes afirmaron que indagaban videos con contenido nutricional
y deportivo. En ese sentido, los videos que dicen que indagan en cuanto lo que buscan para
practicar en sus entrenamientos o en el gimnasio Yy los tutoriales que les ensefian coémo resolver
las tareas, no son publicados en sus redes sociales, ni son los temas abordados en sus
producciones. Tal vez, esto se deba a que quieren conservar sus hallazgos para si mismos o para
su uso propio, en tanto que, generalmente utilizan ese tipo de informacion para mejorar en sus
competencias deportivas o sociales.

A pesar que en sus producciones no reflejan lo que dicen que indagan en la plataforma, los
videos de YT que compartieron en Facebook si presentan relaciones y similitudes con los videos
que producen, puede ser debido a que les sugieren una cierta forma de narrar una situacién en la
que, posiblemente han estado envueltos y ven la oportunidad de contarla o, por el contrario, es
una escena que han visto en las peliculas como las que mencionaron en la segunda entrevista

“Amigos, misica y fiesta” y “Proyecto X”, con las cuales y probablemente por casualidad, tienen
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relacion en cuanto al tema que abordaron e intencionalmente, el editor ambient6 con la banda
sonora de una de ellas. Los videos producidos por este grupo demuestran el interés que sienten
por expresar varias sensaciones y emociones que, en algin momento, todos hemos sentido, por
lo que, crean historias alrededor de sus vivencias o las de algtn allegado sin tener que asumirlas
como propias, pueda que no se sientan comodos mostrando en video sus intereses reales y por
esto prefieran hablar de temas mas generales e inherentes a los seres humanos.

En cuanto a la opinién de los estudiantes sobre sus producciones, solo cabe decir que les gusta
crear historias y plasmarlas en audiovisual, practica en la que, normalmente, escogen los roles
que quieren ocupar, ya sea grabar, editar o actuar, actividad que realizan para cada video, pues se
sienten comodos en ese lugar de la realizacion; la preproduccion, es decir, el guion, el story
board y desglose de arte, se hacen entre todos los integrantes del grupo. Es evidente la influencia
indirecta de la cultura visual que los rodea, pues incluyen en sus producciones imagenes y
escenas iconicas del cine, aln sin percatarse que ya han sido ampliamente utilizadas, lo que
refleja qué tan permeados estan de otras formas de narrar, en tanto muestran acciones y
emociones tal como las han visto en los audiovisuales que consumen en lugar de construir sus
propias formas de representar lo que sienten.

Es importante reiterar que vivimos en una sociedad capitalista consumista burocratizada que
aprovecha los medios de comunicacion y los dispositivos de busqueda de informacion para
controlar las masas a su conveniencia, de modo que, los resultados de las indagaciones realizadas
en la web son permeados por el sistema, que tiene la capacidad de arrojar contenidos segun el
perfil de blsqueda de los usuarios, el dispositivo, lugar e incluso el pais desde donde se ingresa a
la red, con el fin de mantener vigente y oculto lo que consideren necesario, promover o frenar

ciertos productos, apoyar o desacreditar algunas préacticas, hacer campafia a favor o en contra de
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los partidos politicos o las grandes corporaciones. Es precisamente por esto, que se deben
propiciar ambientes de ensefianza-aprendizaje en los que se alfabetice visualmente a los
estudiantes y se les brinden herramientas que les ayuden a discernir entre las imagenes que les
rodean y a la vez, los faculten para producir historias desde su propia cosmogonia o percepcion
del mundo, reiterando que ellos pueden sabotear al sistema desde sus contenidos auténomos,
haciendo visibles sus otras formas de resistir y comprender la existencia.

El proyecto contribuyé en varios aspectos, en primer lugar, fortalecio el rol docente, artista e
investigador de la futura licenciada en Artes Visuales, dado que reflexiona en torno al acto
educativo, ademas del tratamiento que se le da a la imagen dentro y fuera de la escuela. En
segunda medida, aportd a la Licenciatura en Artes Visuales de la Universidad Pedagdgica
Nacional de Colombia, estableciendo las relaciones existentes entre lo que se indaga y lo que se
produce, al generar comprensiones en torno a los contenidos audiovisuales indagados por los
estudiantes en YT y contrastarlos con sus videos producidos, lo que brinda un horizonte para los
docentes en formacion artistica visual sobre los intereses particulares de algunos nativos digitales
y puede tomarse como un inicio para repensar la forma de educar en cuanto a la imagen y los

nuevos medios que configuran la cultura visual.

Del mismo modo, aporto a los participantes en tanto se mostré interés por sus dudas y
cuestionamientos personales mientras se afianzaban los conocimientos basicos propios de la
clase de Semidtica Audiovisual, lo que visibiliza sus formas de significar, construir sentido y
encontrar respuestas a sus interrogantes, brindandoles las herramientas necesarias para
expresarse, comunicarse, definirse, cuestionarse y apoyarse en el entorno digital de hoy. En
consecuencia, el proyecto resulta Gtil en el momento de planear un curriculo atractivo y efectivo

para los adolescentes, en tanto describe la manera en que éstos forman colectivos audiovisuales y
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construyen sus propios contenidos a partir de algunas indicaciones hechas por el docente.
Adicionalmente, se abren posibilidades a nuevos estudios que respondan preguntas en torno a la
produccion autdnoma de los jovenes, a la indagacién colectiva o a las comparaciones entre lo

que se produce individual y colectivamente.

Para finalizar, el principal aporte de la investigacion radica en las comprensiones de YT con
respecto a los jovenes, gracias al acercamiento realizado a los contenidos que prefieren indagar
de manera auténoma en la plataforma y al hecho de visibilizar las formas de narrar utilizadas por
los estudiantes en contraste con las producciones audiovisuales que publican o comparten en sus
redes sociales y las que, probablemente, han visto a lo largo de una vida inmersos en un mundo
mediatico, veloz, globalizado, digital y permeado por la cultura visual dominante, del que se

debe surgir a pesar del control que pueda ejercer sobre nosotros.
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