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Resumen

Esta investigacién aborda la relacién entre el aprendizaje multimedia y educacion artistica en el marco del desarrollo
y el fortalecimiento de la competencia produccidn-creacién de los estudiantes del grado undécimo de la institucién
educativa San Lorenzo de Aburra, ubicada en la ciudad de Medellin. La metodologia adopt6 un enfoque cualitativo
con observacion participante y entrevistas semiestructuradas, y se hizo analisis de material audiovisual. Los
resultados muestran que las Tecnologias de la Comunicacién y la Informacion (TIc), vistas desde la perspectiva de la
teorfa aprendizaje multimedia, tienen una incidencia positiva en los procesos de aprendizaje y en el desarrollo de las
competencias del drea, en particular, de la competencia produccion-creacion. En particular, se destaca la relevancia
del principio multimedia y del disefio del material instruccional multimedia en la realizacion de ejercicios que
involucraron la dimension productiva del aprendizaje en educacion artistica y el papel del proceso del aprendizaje

activo en el desempeno del estudiante en el rol de creador-productor.

Palabras clave: aprendizaje activo, aprendizaje multimedia, competencia produccién-creacion, educacion artistica, TIC.

Multimedia Learning and Art Education: Exercises Linked to the Production-creation

Competency

Abstract

This research addresses the relationship between multimedia learning and art education in the framework of the
development and strengthening of the production-creation competence of the eleventh-grade students of the San
Lorenzo de Aburra educational institution, located in the city of Medellin. The methodology adopted a qualitative
approach and included participant observation, semi-structured interviews, and analysis of audiovisual material.
The results show that Communication and Information Technologies (1CT), seen from the perspective of the
multimedia learning theory, have a positive impact on the learning processes and on the development of the subject’s
competences, in particular, of the production-creation one. The relevance of the multimedia principle and the design
of multimedia instructional material in carrying out exercises that involved the productive dimension of learning in
art education and the role of the active learning process in the student’s performance in the role of creator-producer

are highlighted.

Keywords: active learning, art education, creative skills, 1cT, multimedia learning, multimedia principle.

Aprendizagem multimidia e educagio artistica: exercicios vinculados com a competéncia

produgio-criagio

Resumo

Esta pesquisa aborda a relagao entre a aprendizagem multimidia e a educagdo artistica no contexto do
desenvolvimento e fortalecimento da competéncia produgio-criagao dos alunos do décimo primeiro ano da
institui¢do educativa San Lorenzo de Aburra, localizada na cidade de Medellin. A metodologia adotou uma
abordagem qualitativa e utilizou a observagao participante, entrevistas semiestruturadas e a andlise de material
audiovisual. Os resultados mostram que as Tecnologias da Comunicagio e da Informagio (TIC), vistas a partir da
perspectiva da teoria da aprendizagem multimidia, t¢ém uma incidéncia positiva nos processos de aprendizagem

e no desenvolvimento das competéncias da drea, em particular, da competéncia produgdo-criagdo. Em particular,
destaca-se a relevancia do principio multimidia e do design do material instrucional multimidia na realizagao de
exercicios que envolveram a dimensao produtiva da aprendizagem em educagio artistica e o papel do processo da

aprendizagem ativa no desempenho do aluno no papel de criador-produtor.

Palavras-chave: aprendizagem ativa, aprendizagem multimidia, competéncia produgdo-criagio, educagao artistica, TIC.



Introduccion

La Unesco (2024) sostiene que la cultura y las artes son
esenciales para el desarrollo integral de los individuos y las
sociedades, ya que fomentan la creatividad, la resiliencia y
el bienestar general. Asi, se busca que las personas tengan
un acceso equitativo a la educacion artistica a pesar de los
diversos tipos de brechas, que estos contenidos se integren
al sistema educativo formal desde la primera infancia, que
se fomente la diversidad cultural, se minimicen los estereo-
tipos y se promueva la cohesion social, a fin de atender los
desafios de la sostenibilidad a través de la cultura y las artes
y alcanzar una mayor valorizacion de la educacion artistica
en el imaginario social. Con este objetivo, se espera aprove-
char las tecnologias digitales, mejorar el acceso equitativo

a las mismas y promover la alfabetizacion mediatica y las
competencias en el campo. A lo anterior, se suma el hecho
de que desde hace tiempo se contempla el uso de las TIC en
la educacion artistica como una manera de contribuir a la
solucion de los problemas sociales y culturales del mundo

contemporaneo (Unesco, 2010).

En Colombia, de acuerdo a lo planteado por el
Ministerio de Educacion Nacional (2022), el 4rea de
Educacién Artistica busca desarrollar la competencia
produccién-creacion, que estd vinculada con las acciones
en las que se llevan a cabo los procesos expresivos y de crea-
cion. Estos involucran toda la gama de lenguajes artisticos
de los que los estudiantes pueden hacer uso para obtener o
presentar un producto que dé cuenta de su busqueda expre-
siva. Elliot Eisner (1998) indica que la Educacion Artistica
promueve el desarrollo de habilidades creativas relacio-
nadas con la percepcion de relaciones cualitativas, asi como
de habilidades compositivas y técnicas para el tratamiento

de material concreto.

Una forma de abordar lo anterior es a través de
la teoria cognitiva del Aprendizaje Multimedia. Esta
teoria sostiene que las personas aprenden de forma mas
profunda desde las palabras y las imagenes, en conjun-
cion, y no cuando se presentan de forma independiente.
Lo anterior ha sido denominado como el Principio
Multimedia (Mayer, 2014), el cual sostiene, en términos
coloquiales, que dos modalidades son mejores que una,
siempre y cuando ambas fuentes de informacién no
contengan la misma informacidn, ya que se caeria en
redundancias (Ayres, 2015). Desde el ambito académico,

si bien hay estudios que abordan la relacion entre TIC
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y Educacién Artistica (Birsa et al., 2022; Pavlou, 2024;
Rahmat y Au, 2019), hay un terreno menos explorado que
tiene que ver con el abordaje de las T1C desde la perspec-
tiva del Aprendizaje Multimedia y la Educacién Artistica;

aun menos estudiado desde de su dimensidn creativa.

Esta teoria del aprendizaje multimedia estd basada
en los tres principios cognitivos de la ciencia del aprendi-
zaje, el primero de los cuales esta vinculado a los sistemas
humanos de procesamiento de informacién, que constan
de los canales duales: visual/pictorico y auditivo/verbal
(dual-channel assumption). El segundo principio afirma
que cada canal tiene una capacidad de procesamiento limi-
tada (limited-capacity assumption), y, por ultimo, el tercer
principio se asocia a un aprendizaje activo que precisa de la
coordinacién de los procesos cognitivos (active processing
assumption) (Mayer, 2014). A la luz de lo anterior, cuando
se abordan materiales multimedia, se sugiere que el proce-
samiento extrinseco debe reducirse, el esencial debe ser
gestionado, y el generativo o productivo debe ser facilitado.
Un ejemplo de lo tltimo seria la creacion de materiales y
recursos multimedia propios de parte de los estudiantes, a
fin de que estos no siempre sean ofrecidos por el profesor
(Ayres, 2015). Vale precisar que algunos autores han abor-
dado no solo la dimension cognitiva, sino también la afec-

tiva (Altas, 2015).

Ahora bien, la teoria de la carga cognitiva pretende,
fundamentalmente, ser de utilidad para integrar el cono-
cimiento de las estructuras cognitivas humanas y los prin-
cipios de disefio instruccional (Paas y Sweller, 2014). La
carga cognitiva presenta implicaciones para el Aprendizaje
Multimedia, en tanto que representa la carga mental o el
esfuerzo que se requiere para el aprendizaje. La carga cogni-
tiva total consta de tres categorias: la intrinseca, la extrin-
seca y la germane. La intrinseca es causada por elementos
que, valga la redundancia, son intrinsecos a la tarea y a su
complejidad. La extrinseca se genera a partir de aquellos
elementos que se introducen en el disefio instruccional e
incluye el procesamiento de informacién que no es nece-
saria para el aprendizaje. Esta carga podria verse reducida
al alterar o modificar el disefio instruccional. Finalmente,
la carga germane se refiere al procesamiento que conduce al
aprendizaje (Paas y Sweller, 2014). Desde esta perspectiva,
un supuesto fundamental de dicha teoria es que una carga
cognitiva excesiva dificultaria el aprendizaje, debido a la

capacidad limitada de la memoria de trabajo.
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La memoria sensorial juega un rol importante en
el aprendizaje multimedia, ya que es el primer paso en la
adquisicién de informacion a partir de palabras e imagenes.
Asi, al exponerse a un entorno multimedia, la memoria
sensorial captura informacién (imagenes, textos, sonidos)
a través de los sentidos (ojos y oidos) y se retiene durante
un breve instante. Para que esta informacién pase a la
memoria de trabajo y se convierta en una representacion
mental coherente y no efimera, es clave que la persona
preste atencidn; de lo contrario, estos datos sensoriales
se desvanecen con rapidez y no aportan aprendizajes. De
ahi la importancia de estar atento a los disefios y entornos
multimedia para que esto se minimice. Entre otras alter-
nativas, se aconseja eliminar la informacion irrelevante
para evitar la sobrecarga sensorial, guiar la atencién hacia
puntos clave a través de sefiales visuales y auditivas, y
abogar por la contigiiidad espacial y temporal de la infor-

macion multimedia.

En resumen, hay varios principios asociados al apren-
dizaje multimedia que pueden tener una incidencia posi-
tiva en contextos educativos formales (Mayer y Fiorella,
2014) como no formales e informales (Schwan et al. 2018).
Por ejemplo, el de modalidad, en que los graficos y la
narracién pueden ser mas pertinentes que el mero texto
escrito; el de redundancia, cuando la misma informacién
no se presenta en mas de un formato; el de la sefializacion,
cuando se agregan sefiales que resaltan aspectos claves de la
informacidén y su organizacion; el de la coherencia, cuando
se evita o excluye el material extrafio o ruidoso; o el de la
contigiliidad espacial, cuando las palabras y las imagenes se

presentan cercanas entre si.

Es plausible pensar en conexiones entre la educa-
cion artistica y el aprendizaje multimedia, aunque hay
pocos estudios al respecto. Ramli et al (2019) estudiaron la
influencia de un mddulo de aprendizaje multimedia inte-
ractivo para la ensefianza de la educacién artistica en estu-
diantes de secundaria. Dicho médulo abarcaba temas como
lineas, formas, espacio, texturas y colores, y soportaba
varios formatos como audio, video, animaciones y graficos
2Dy 3D. Para evaluar la efectividad del médulo, se prac-
tic6 un estudio de caso con treinta estudiantes divididos en
dos grupos: un grupo experimental que utiliz6 el médulo
multimedia y un grupo de control que no. Los resultados
mostraron que el grupo experimental obtuvo mejores resul-
tados que el grupo de control en las pruebas posteriores a la

intervencion, lo que parece sugerir la relevancia de incluir



elementos multimedia en la ensefianza del arte, ya que la
visualizacion y la interaccién pueden facilitar la compren-

sion de conceptos y el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Javanalikhikara (2019) describe el desarrollo de una
plataforma educativa en linea, que toma la forma de una
revista electronica multimedia, para la ensefianza y el
aprendizaje del arte de los nuevos medios en Tailandia.
Este recurso tuvo en cuenta los tres principios que subraya
Mayer (2014) para el disefio instruccional multimedia, a
saber, reducir el procesamiento extrinseco o el ruido exte-
rior, gestionar la informacién debido a nuestra capacidad
limitada para procesar los datos que pasan por nuestros
canales duales y estimular el procesamiento generativo. Se
subraya el valor de este recurso multimedia, en la medida
en que se facilita el acceso a recursos limitados y escasos,
como estos relacionados con el arte de nuevos medios, y
se democratiza la educacion para todo aquel interesado en

estas tematicas.

Xiao y Yan (2024) exploran el uso de la tecnologia
multimedia para la ensefianza de los valores civicos en la
educacidn artistica en un contexto de cultura digital. Se
propone un modelo cognitivo de aprendizaje multimedia,
en el que se asume la importancia de utilizar una combi-
nacion de palabras e imdagenes para facilitar los procesos
formativos y abogar por cierta personalizacion del apren-
dizaje. En este caso, los estudiantes prefirieron el uso de
la multimedia para el abordaje de conceptos abstractos
y complejos en vez de otras estrategias tradicionales; los
resultados muestran que también mejoraron sus rendi-

mientos cognitivos.

Finalmente, Ye et al. (2021) también se apoyan en la
teoria cognitiva del aprendizaje multimedia para explorar
c6mo las combinaciones de medios influyen en la aten-
cién visual y el aprendizaje de patrones tradicionales
chinos, una temadtica comun en la ensefianza artistica de
ese pais. En este trabajé se encontr6 que las combinaciones
de animacién con narracidn inciden en la atencién y en
los resultados de las pruebas al tiempo, ya que se mejora
la comprension de diversos conceptos asociados al patri-

monio cultural y artistico.

Con este trasfondo, este estudio se plante6 la siguiente
pregunta de investigacion: ;De qué forma incide el
Aprendizaje Multimedia en la ejecucion de ejercicios crea-
tivos en el area de Educacion Artistica en el contexto de

dos grupos del grado undécimo de la Institucién Educativa
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San Lorenzo de Aburra? El objetivo general era explorar la
incidencia del Aprendizaje Multimedia en la ejecucion de
ejercicios creativos en el area de Educacion Artistica, enca-
minados hacia el desarrollo y fortalecimiento de la compe-
tencia produccion-creacion. En términos de objetivos
especificos, se buscaban tres asuntos: primero, identificar si
hay o no incidencia del Aprendizaje Multimedia en la cons-
truccion de la experiencia creativa de los estudiantes en el
area Educacion Artistica y Cultural; segundo, comprender
la relacién entre Aprendizaje Multimedia y Educacién
Artistica, a partir de la realizacion de un ejercicio asociado
con la competencia produccion-creacion; tercero, describir
la incidencia del Aprendizaje Multimedia en la realiza-
cién del ejercicio creativo en el alcance de la competencia
produccion-creacion del area, el desarrollo de habilidades y

la apropiacion de las T1C.

Metodologia

Se empled un enfoque cualitativo, un tipo de estudio
descriptivo y con un alcance exploratorio, ya que la litera-
tura académica registra pocas referencias explicitas entre la
educacidn artistica y el aprendizaje multimedia. De hecho,
al hacer busquedas en Scopus, con los descriptores art
education y multimedia learning en los titulos, resimenes

y palabras claves, y, sin aplicar ningdn otro filtro, solo se
identificaron cuatro (4) referencias (Javanalikhikara, 2019;

Ramli et al., 2019; Xiao y Yan, 2024; Ye et al., 2021).

Las fuentes de informacion fueron la observacién
participante, la entrevista semiestructurada y el analisis
del material audiovisual producido por los estudiantes.
Durante la observacidn, se tuvo contacto con la poblacién
participante, se observaron dos grupos del grado undécimo
y se registraron tres sesiones por grupo para este estudio,
correspondientes a diferentes momentos del proceso de
realizacién: idea, desarrollo, producciéon. Cada sesion de
observacion se desarrollo durante la clase y se registré en
un diario de campo que permitid identificar, sistematizar
e interpretar la informacion de las actitudes y comporta-

mientos de los participantes.

Para la aplicacién de la entrevista, se requirié la parti-
cipacion de seis (6) de los estudiantes que finalizaron el
proceso de creacion con la entrega de un producto audio-
visual (competencia produccidn-creacion). Para el disefio
de la entrevista, se tomaron como categorias el concepto de
Aprendizaje Multimedia y la competencia produccion-

creacion en Educacién Artistica; asi mismo, se
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implementaron preguntas o enunciados que evidenciaran los conceptos vinculados con el
Aprendizaje Multimedia: canales duales de informacion, la capacidad de procesamiento, los
principios cognitivos del aprendizaje y el aprendizaje activo proveniente del supuesto de proce-
samiento activo (Mayer, 2014). Por otra parte, las entrevistas incluyeron los conceptos concer-
nientes a la Educacién Artistica, correspondientes al lenguaje visual, al desarrollo y utilizacién de

habilidades técnicas, creativas y expresivas relacionadas con la composicion y la creacion.

El analisis de material audiovisual permitié examinar y describir, a partir de la informacion
documental (proporcionada por los estudiantes participantes), la apropiacién de las TIC —en el
marco del Aprendizaje Multimedia— y el alcance o el desarrollo de la competencia produccion.
El material audiovisual posibilit6 la revision del acontecimiento del aprendizaje activo, la coor-
dinacidn de los procesos cognitivos y la exploracion del dominio productivo, que corresponde al
lenguaje artistico visual desde la perspectiva de las habilidades compositivas; ademas, fue posible
entrever las habilidades correspondientes a los dominios perceptivo y reflexivo, asociados a la
Educacién Artistica. Adicionalmente, el material funcioné como documento para el andlisis, lo
cual permitio estudiar el lenguaje escrito y grafico de los participantes, al igual que su aprehen-

sion de los contenidos propuestos en el drea.

La poblacién inicial estuvo compuesta por los estudiantes del grado undécimo de la 1E San
Lorenzo de Aburrd en el afio 2023, es decir, 84 estudiantes cuyas edades oscilan entre los quince
y diecinueve afios. No obstante, para la realizacién de este trabajo, se determinaron criterios de
inclusion y seleccion, con el fin de que la participacion de las personas garantizara la ejecucion de
la unidad tematica propuesta para la investigacion. Asi, al aplicar los criterios sintetizados en la

tabla 1, quedaron veintidds estudiantes.

Tabla 1. Criterios para la seleccion de la poblacién y niimero de estudiantes

o . o Numero de
Criterio Descripcion del criterio o 5
estudiantes 11
- 5 iva l
Continuidad CU;I'SO ds manera c.ons.e,cutlva os grados 74
10°y 11° en la institucion educativa
Tenencia de dispositivos | Estudiantes del grado 11° que dispongan de 54
tecnoldgicos computador personal y dispositivo mévil
Participacion Estudiantes con voluntad de participacion 61
. . Uso basico de herramientas informaticas
Manejo de herramientas i . o Y 57
redes sociales digitales, conectividad
Manejo de software Uso biésico de programas de edicion de 25
relacionado imagen
. Borrador de propuesta para trabajo o
Propuesta escrita propuesta p ) 38
producto del curso
- Estudi len todos 1
Cumplimiento de todos s'tud‘lantes de curmp en o c‘los o8
- criterios de seleccion. Participacion con 22
los criterios L . e .
consentimiento informado diligenciado

Fuente: elaboracién propia.

Resultados

Al explorar la incidencia del Aprendizaje Multimedia en un proyecto audiovisual en el marco
de la Educacidn Artistica, se le pidio a cada participante responder sobre la influencia de los

recursos multimedia y explicar de qué forma incidid en el aprendizaje de los contenidos del 4rea.
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Las respuestas registraron que hubo una marcada preferencia por la apreciacién de ejemplos e imagenes que
estuvieran directamente relacionadas con el tema, es decir, el componente visual les permitid, en primer lugar,
un acercamiento pertinente, y, en segundo lugar, entender los topicos con claridad. En lo que respecta al prin-
cipio multimedia, los participantes indicaron que, a través de la presentacion simultinea de las imégenes acom-
panadas texto (oral o escrito), perciben la informacion facilmente y algunos de ellos hacen énfasis en que la

informacion textual debe ser concisa.

Con respecto a los canales duales (visual/pictdrico y auditivo/verbal) de procesamiento de la informa-
cion, se puede decir que se presentaron indicios de su limitada capacidad para el procesamiento de la informa-
cién (Mayer, 2014), en la medida en que los participantes refirieron que debe haber un nivel de sintesis de la
informacion visual y textual relacionada con el tema a tratar. En esa misma direccion, se entendi6 que en esta
parte del proceso de aprendizaje oper6 el enfoque de modalidad sensorial y que hubo activacion de la memoria
sensorial en la etapa inicial del procesamiento de la informacién (Paas y Sweller, 2014). En sintonia con otros
estudios que subrayan los efectos positivos del material instruccional en los procesos cognitivos (Ayres, 2015;
Ramli et al., 2019; Rahmat y Au, 2019), los estudiantes participantes confirmaron que la informacién se sumi-
nistré de manera agil y estimulante. Asi, el material instruccional multimedia puede ser eficiente cuando
aborda asuntos puntuales y precisos, genera interés y logra movilizar la memoria sensorial.

Tras el proceso de seleccion en el que se involucra la memoria sensorial, la informacién se organizd en
representaciones verbales y pictoricas (lo que ocurre en la memoria de trabajo), proceso que, posteriormente,
podria dar paso a la integracion, fase en la que se conectan las estructuras cognitivas entre si y los conoci-
mientos previos relevantes para la memoria a largo plazo (Mayer, 2014). A modo de ejemplo, la tabla 2 sintetiza

las respuestas de algunos participantes.
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Tabla 2. Categoria relacionada: Aprendizaje Multimedia, respuestas de los participantes

Categoria Subcategoria Dimensiones Respuestas

PART1: Bueno, yo empezaria por los ejemplos, las
imagenes o videos. Los ejemplos para mi son como mas
claros que cuando me hablan de una teoria escrita.

PART?2: Bueno, para mi es como mas comprensible
captar un tema por medio de... de imagenes, porque si,
digamos, un profesor se va para al frente de la clase a
dar una charla sobre lo que vamos a ver, no es como tan
comprensible. O sea, hay personas que si entienden a lo
que vamos, pero para mi es mas sencillo. O sea, si recibir
una, un pequeno concepto, una definicion de lo que
vamos a ver, pero a la misma vez tener... tener en cuenta
lo visual, o sea, tener imdagenes de referencia de lo que
vamos a... de lo que vamos a tratar en el momento.

PART3: Siempre con imagenes, la verdad, si, con

Principio Uk dke mite imagenes, con videos, con todo lo que sea muy visual y no
multimedia solo en artistica, a mi en todas las asignaturas en general.
o Enf0q1.1e de ) PART4: Pues a ver, hay muchas formas en las que los
Aprendizaje modalidad sensorial | oty djantes pueden aprender en esta clase de educacion
Multimedia (an) (Paasy Sweller, 2014) |, t{stica. Una de ellas seria como dando los ejemplos,
. . scomo asi? Si tu quieres ensefiar, digamos qué como la...
Canal dual de Contenido visual y el arte contemporaneo... ;cierto? Si td lo quieres explicar,

procesamiento textual dando ejemplos, mostrando imégenes, dando resiimenes.

sDe qué se trata eso? Y queda mds como en la en la mente
de todos los estudiantes, como dando ejemplos de la clase.

PARTS5: (...) Una explicacion sencilla, principalmente
sobre el tema y ya luego mostrando como unos ejemplos,
sea videos o imdgenes, porque muchas personas, incluido
yo, aprendemos mas facil con, con mas que todo ejemplos
que... que una narrativa, por asi decirlo y también luego
llevando a una practica, por ejemplo, que nos expliques el
tema, con un ejemplo y ya tengamos que recrear por asi
decirlo asi...

PART®6: Se me facilita de mejor manera cuando hay
un contenido grafico, y textual, acompafiado de
una explicacién verbal, ya que la misma sirve como
retroalimentacion

Fuente: elaboracidén propia.

Se encontrd que el 100 % de los participantes reportaron que recordaban el material utilizado en las clases, como videos,
imagenes fijas con texto e imagenes solas como referencias para aprender acerca de un tema en particular y aplicar luego lo
aprendido en un ejercicio sencillo. También se percibié que el 83,3 % de los participantes tienen una clara preferencia por
la imagen-audio, el 16,6 % de los participantes privilegia la informacién percibida a través de la imagen y el texto escrito. E1
33,3 % sefiala, de manera adicional, que esta preferencia puede variar de acuerdo con la complejidad del tema.

Esta informacion permitio identificar el papel que cumple el material instruccional multimedia en el aprendizaje de los
conceptos relacionados con el area de Educacién Artistica y la forma en que este podria resultar eficaz en la medida en que
conduzca del proceso de seleccion (memoria sensorial) a la posterior a organizacion (memoria de trabajo) e integracion de
la informacién obtenida. Factores como el tiempo de inspeccién y observacion del material instruccional, el volumen de la
informacidn visual-textual y la forma de presentacion (imagen-audio/imagen-texto escrito) pueden influir de manera posi-

tiva o negativa en la respuesta del estudiante (Schwan et al., 2018).
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De igual forma, se encontr6 una marcada preferencia de los estudiantes participantes por el procesamiento simultaneo

en canales separados, es decir, el que ocurre cuando se estd frente a la imagen acompafiada de audio (o narracién en vivo),

lo que ocurre en consonancia con lo reportado por Schwan et al. (2018), que indica que las imagenes acompaiadas de texto,

cuando este es una narracion sincrénica, influyeron de manera favorable en el aprendizaje. Asi mismo, se encontraron casos

en los que se aprecié una tendencia a pasar de la memoria sensorial hacia los procesos cognitivos que involucran la memoria

de trabajo y el proceso de integracion de la informacidn, con el objetivo de llevar a cabo una accién u ejercicio relacionado

con el tema (ver tabla 3).

Tabla 3. Proyeccion de tendencias en el procesamiento de la informacion y preferencias del canal dual

Categoria

Dimensiones

Participante

Preferencias canal dual

Imagen-texto
audio

Imagen-texto
escrito

Organizacion
(reporta
informacién)

Integracion
(registra
proyeccion a)

Aprendizaje
Multimedia

Uso de TiIC.
Enfoque de
modalidad
sensorial
Contenido visual
y textual

PART1:

Uso de T1C
Enfoque de
modalidad
sensorial
Contenido visual y
textual. Memoria
de trabajo

PART?2:

Uso de TiIC.
Enfoque de
modalidad
sensorial
Contenido visual
y textual

PARTS3:

Uso de TiIC.
Enfoque de
modalidad
sensorial
Contenido visual
y textual

PART4:

NO

Uso de TiC
Enfoque de
modalidad
sensorial
Contenido visual
y textual
Memoria de
trabajo

PARTS5:

Uso de TiC
Enfoque de
modalidad
sensorial
Contenido visual
y textual

PART®6:

Fuente:

elaboracién propia.
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Para abordar la competencia produccion-creacion, los estudiantes crearon siete productos
cortos audiovisuales diseminados en dos momentos: un primer momento relacionado con el
aprendizaje de los conceptos de montaje y edicién de video; y un segundo momento, que incluyd
los productos finales vinculados a la construccion de una imagen interactiva, con enlaces a ciertos
elementos utilizados para el desarrollo del proyecto (guion, storyboard, definiciones, ensayos,
ejercicios y montajes previos). La tabla 4 muestra de qué maneras se percibio en el trabajo de
los estudiantes la incidencia del Aprendizaje Multimedia y como se vincul6 con la competencia

produccion-creacién.

Tabla 4. Aprendizaje Multimedia, uso de herramientas TIC y vinculos con la competencia

produccion-creacion

Aprendizaje Uso de TIC/ .
pret ) . Rol estudiante
multimedia herramientas
Apropiacion
fo o Productor-creador:
A dizai dispositivos A iacién d ’
prendizaje ks propiacion de
. - significativo software medios expresivos.
ompetencia M ] NIy
emoria a o Recontextualizacion.
produccién-creacion especializado >
largo plazo. (edicién de Transformacién
Transferencia video), uso de simbdlica.
Resolucion de § Comunicacion.
plataformas y
problemas ara Colaboracion.
p . Socializacion-
presentaciones | . o2
. interaccion
y herramientas
web.

Estudiantes
SI2

Desempeiio asociado’

Me integro a proyectos artisticos de expresion plastica o articulada con
otros modos expresivos, aplicando los conocimientos adquiridosen el | 46 5
contexto del aula.

Elaboro auténomamente creaciones mediante el lenguaje plastico/

. : . o0 A . .. |46 5
visual, con intenciones de transformar simbolicamente mi experiencia.

Exploro las posibilidades que me ofrecen los nuevos medios para
expresarme, a través de imdgenes digitales (montajes, animaciones, 51 0
intervenciones, herramientas web).

Organizo exposiciones y actividades para socializar los trabajos

realizados. <9 >

Fuente: elaboracion propia.

Con respecto a la competencia denominada Produccion-creacion, en el material audiovisual

provisto por los estudiantes se revisaron los siguientes items (tabla 5):

1 De acuerdo con las orientaciones del MEN y a los propuestos para el desarrollo de las clases.
2 Valoracién desempeiio de basico (3,0) a superior (5,0).

3 Valoracién desempeiio bajo (1,0 a 2,9).
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Tabla 5. Criterios para la evaluacion del material audiovisual entregado por los

estudiantes

Material audiovisual

Item

El material da cuenta de la tematica de la clase (Lenguaje audiovisual)

El material presenta la intencion creativa de los autores

El material presenta elementos multimedia originales

1
2
3 | El material corresponde a una “imagen interactiva”
4
S

El trabajo entregado da cuenta del aprendizaje del lenguaje audiovisual
(Lenguaje audiovisual/Competencia produccion-creacién)

6 | El material da cuenta del alcance de la competencia produccién-creacion
y se vincula con el Aprendizaje Multimedia

7 | El producto contiene elementos interactivos

El material da cuenta del aprendizaje activo en Ea

9 | El material estd dispuesto en una plataforma accesible

10 | El material presenta conexiones claras entre el concepto propuesto y las
imagenes creadas (Competencia produccion-creacion)

11 | El material presentado por el equipo da cuenta de la seleccion,
organizacion e integracién (procesos cognitivos requeridos para el
aprendizaje activo)

12 | El material presentado da cuenta de las destrezas técnicas y enfoques
conceptuales de los distintos modos expresivos (C. produccion-
creacion EA)

13 | Da cuenta de la participacion en practicas artisticas. (C. produccion-
creacion EA)

14 | El material revela la produccion de experiencias, hechos, acciones y
objetos (C. produccidn-creacion EA)

Fuente: elaboracién propia.

Para el primer item (i), el material da cuenta de la temdtica de la clase
(Lenguaje audiovisual), se encuentra que el 100 % de los trabajos presentados por
los estudiantes contienen uno o mas productos audiovisuales, en los que se observa
la existencia de un lenguaje particular caracterizado por la integracién de lo visual
y lo sonoro. La presencia del producto audiovisual denota la comprension general
de los estudiantes de la unidad tematica, a través del material instruccional multi-
media, de los aspectos formales y conceptuales que definen la imagen en movi-
miento. Esto confirma la capacidad de aplicar el conocimiento adquirido en la
construccion de objetos inéditos frente a los que, a partir de una idea, busqueda o
intencién expresiva, asumieron el rol de creador-productor (item ii). El ejercicio en
formato digital fomentd el uso y mostro la apropiacion de las T1C en los estudiantes,
lo que ampli6 el panorama en el que pasan de receptores de informacion a produc-
tores de contenido.

El tercer item (i), el material corresponde a una imagen interactiva, permitié
comprobar que el contenido creado por los estudiantes estuviera dispuesto en
formato de imagen interactiva en linea. De los productos revisados, el 71,4 %
cumplian con la condicién de imdagenes interactivas dispuestas en la plataforma en

linea Genially y el 28,5 % fueron productos audiovisuales que no se dispusieron en
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este formato. La propuesta de creacion de este tipo de imagen parte de la idea de socializar y disponer el proceso de creacion
del trabajo, con la intencion de fortalecer un aspecto de la competencia produccion-creacion: el desempeiio relacionado con
la gestion de estrategias para la socializacion de los objetos creados en la clase. Se encontré que, para el aspecto relacionado
con la socializacidn, la comunicacion y la exposicién de los productos, no se hizo una adecuada gestion logistica (definicién y
claridad de funciones especificas) en los equipos de trabajo, pues algunos estudiantes se refirieron a la poca disponibilidad de
tiempo para hacer el montaje en ese formato.

En ese caso, se hizo visible la ausencia de atributos como la interaccion y la colaboracion percibidos en este item. En
la figura 1 se exponen las imagenes interactivas elaboradas por los estudiantes del grado undécimo que contienen parte del

proceso referente a la unidad tematica asociada al lenguaje audiovisual.

Figura 1. Imdgenes interactivas presentadas por los estudiantes del grado 11°.

Fuente: elaboracién propia.



Para el andlisis del item numero 4, relacionado con
la originalidad de los elementos presentados, se tuvo en
cuenta la autoria de las imagenes contenidas en los videos
enlazados. El 85,7 % del material cumple con el criterio
de originalidad, que comprende aspectos como el guion,
las definiciones, la citacion, los referentes visuales y el
dibujo, la composicién, ediciéon y montaje de las imagenes
animadas. No se abarcaron acd los elementos de la imagen
que facilitan la interactividad como iconos y botones. El
14,2 %, equivalente a una imagen interactiva, presentaron
dos cortos animados, de los cuales uno fue realizado a

partir de una ilustracién predeterminada de otro autor.

En la competencia produccion-creacion, la origi-
nalidad supone la manifestacion de la expresién propia y
auténoma que se ve reflejada tras la comprension y aplica-
cién de los conceptos formales que posibilitan la elabo-
racién de propuestas propias a partir de los lenguajes
expresivos pertenecientes a las artes visuales. En razén a lo
anterior, hay un uso inadecuado de referentes e imagenes,
lo que no implica que el desarrollo de la competencia
produccion-creacion no se haya reflejado en el producto
y durante el aprendizaje en educacién artistica. Llama la
atencion la resistencia a crear algo a partir de lo aprendido
en clase, lo que podria suponer un indicio del aumento de
las cargas cognitivas o de un nivel de capacidad limitada
para la transferencia del conocimiento a la ejecucién prac-
tica del taller. Esto podria comprometer el acontecimiento
del aprendizaje significativo en el aprendizaje multimedia.
También se presentaron tres imdgenes cuyo inico conte-
nido predeterminado fueron los iconos, en los que los estu-
diantes digitalizaron y montaron imagenes creadas por
ellos mismos. Esto revela una mayor apropiacion de las Tic;
para la competencia produccion-creacion, se fortalece y
privilegia la autonomia de los estudiantes en la elaboracién

de sus productos.

Los items quinto y octavo indagan el aprendizaje
del lenguaje audiovisual y el aprendizaje activo en educa-
cion artistica, a diferencia del primer item que relaciona
la coherencia de los entregables con la unidad tematica.
Aqui se analiza el aprendizaje en el drea para comprender
como incide el Aprendizaje Multimedia en el alcance
de la competencia produccion-creacion. El 100 % de los
elementos reporta el aprendizaje de la unidad tematica
con variaciones en la ejecucion de orden técnico, formal o

conceptual.
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Para la dimensién aprendizaje activo en aprendizaje
multimedia, al igual que se evidencia en las entrevistas, se
observo lo siguiente. Primero, todos los trabajos denotan
que los estudiantes experimentaron los procesos cognitivos
de seleccion y organizacion de la informacion. Segundo,
la ejecucion de los productos requiri6 del proceso cogni-
tivo de integracién de la informacién. Tercero, hubo acti-
vacion del conocimiento en la memoria a largo plazo en la
realizacion del ejercicio. Ademas, en los aspectos técnicos
y conceptuales relacionados con la competencia produc-
cioén-creacion y con el uso y apropiacion de las Tic, al mate-
rializar las ideas en algunos trabajos, se evidencian vacios
en la concepcidn de los elementos de composicion y en
el manejo de herramientas tecnoldgicas. Finalmente, los
vacios pueden responder a la manera en que se dispuso la
informacion, lo que condujo a que los estudiantes experi-

mentaran sobrecargas de caracter intrinseco o extrinseco.

Los items séptimo y noveno se ocuparon de la funcio-
nalidad técnica (apropiacion de TiC) que le asignaron los
estudiantes a la socializacién de su trabajo (competencia
produccion-creacién). De los proyectos presentados, el
71,43 % tuvieron elementos interactivos y funcionales al
momento de la entrega, mientras que el 28, 57 % no defi-
nieron la ruta de los enlaces. En relacién con la accesibi-
lidad a la imagen interactiva, se encontr6 que el 57 % de los
trabajos no estuvieron disponibles de forma publica en las
plataformas utilizadas, lo que deja los elementos interac-
tivos huérfanos de contenido, sobre todo, por la publica-
cion de enlaces privados que restringian la visibilidad de
los mismos y de elementos no enlazados. Solo el 42,8 %
presentd imagenes completamente funcionales y accesibles
para la socializacién de trabajos, lo que no permitié revisar
aspectos como la interaccion, la socializacion y la comu-
nicacidn, ni la retroalimentacion de los trabajos o la valo-
racion cualitativa completa de los desemperfios asociados
con la competencia produccion-creacion. Por otra parte,
se encontr6 que en los procesos de realizacion de acciones
y objetos que involucran la produccién y la creacién desde
la Educacion Artistica, los recursos y medios tecnologicos
utilizados promovieron tanto el trabajo colaborativo como
la autonomia. Los estudiantes dispusieron de otros espa-
cios, diferentes al aula, para desarrollar sus trabajos, dada la
exigencia de tiempo de la tarea y las limitaciones de tiempo
de trabajo en el aula. En una linea similar, Schwan et al.

(2018) subrayan la importancia de estudiar el aprendizaje




de contenidos artisticos en otros contextos,
algunos de caracter informal, como las exhibi-
ciones de arte. Ademas, en lo referido a los roles
creativos de los estudiantes, se registr6 que cada
integrante del grupo de trabajo aport6 desde el
papel que desempeno en la produccion (director,
escritor, dibujante, editor, animador, direccién de
arte, productor, etc.) a la construccion conjunta
de una propuesta artistica; asi se identificaron sus
fortalezas y asumieron el rol de creador desde las
diferentes funciones relacionadas con la reali-
zacién de los productos correspondientes a la

imagen interactiva y a la animacion.

La competencia produccidn-creacion se
beneficio con el uso de herramientas relacio-
nadas con la Teoria del Aprendizaje Multimedia.
Por un lado, el material multimedia utilizado en
las clases no solo oper6 como guia y como herra-
mienta para la comprensidn, sino que ademas
represento para los estudiantes una referencia
para la construccion de imagenes efectivas a nivel
compositivo-expresivo, a través de un formato
que les permitié organizar y compartir produc-
ciones y conocimientos adquiridos. Por otro
lado, lograron aplicar la interactividad a dife-
rentes niveles y orientaron, mediante la navega-
cion por la imagen, al espectador. Finalmente, el
hecho de que los estudiantes lograran compartir
y publicar sus trabajos (a pesar de la resis-
tencia inicial) en plataformas como YouTube
(para subir el contenido, controlar la calidad de
este, asegurar la disponibilidad en linea y enla-
zarlo a la presentacion), significd, por una parte,
superar una suerte de panico escénico que usual-
mente les impide exhibir los trabajos en publico,
¥ por otra, conseguir gestionar la participa-
cion de sus compaiieros y la propia, al integrarse
a la reflexion frente a los proyectos artisticos
propuestos en el curso de la clase de educacion

artistica.

Conclusiones

Se evidencia que hubo incidencia del aprendi-
zaje multimedia en las clases de educacién artis-
tica, en tanto que los estudiantes explicaron que
las imagenes acompafiadas de texto (principio
multimedia) se presentaron de manera constante
y fueron importantes y relevantes para el enten-
dimiento del tema, la realizacién de ejercicios y el

aprendizaje de contenidos artisticos.

Asimismo, se encontr6 que el material
instruccional multimedia utilizado en las clases
—que incluyd algunos principios basicos para
la reduccion de las cargas cognitivas— facilit6 a
los estudiantes el entendimiento del tema y, por
consiguiente, fue favorable para la realizacion
de ejercicios. En particular, se debe subrayar la
importancia que tuvo el material instruccional
multimedia que, mas que un instrumento para la

ensefianza o una guia con indicaciones, se cons-

tituyo como instrumento para el aprendizaje,

en tanto que su disefio resulté clave para que,
por un lado, los procesos cognitivos en el area
confluyeran en la experiencia del aprendizaje y,
por otro lado, se diera la comprension de la inci-
dencia del Aprendizaje Multimedia en el desa-
rrollo de competencias especificas de Educacion
Artistica. La concepcion y disefio del material
instruccional influyeron en la percepcion y el
entendimiento de lo que representan las cargas
cognitivas y como estas afectan los procesos
cognitivos de los estudiantes, puesto que les
significa un esfuerzo mayor y, en esa medida,
pueden llegar a ser un problema para el aprendi-
zaje (Paas y Sweller, 2014).

Sin embargo, también se percibié que
cuando se hizo una variacion significativa en la
forma del material instruccional hubo un incre-
mento de las cargas cognitivas. De tal manera

que las diferencias en el material instruccional




(material instruccional multimedia y la instruc-
cién paralela con software para edicién de video)
intervinieron en la experiencia de aprendizaje

de los estudiantes. Asi, la falta de conocimiento
frente al uso de las TIC y en el manejo de software
especializado de edicién pudo afectar la forma de
conectar e integrar los aprendizajes en Educacién

Artistica (Birsa et al, 2022).

Se identificaron y comprendieron la validez
del disefio instruccional y su eficiencia para la
reduccion de cargas cognitivas en los estudiantes.
Si bien el objeto de esta investigacion no era el
material instruccional, esa aproximacion fue de
gran utilidad para describir y comprender de qué
manera el aprendizaje multimedia incidié en el
desarrollo de la competencia produccién-crea-
cion en la asignatura.

Los resultados mostraron que los procesos
cognitivos se manifestaron de forma clara, alter-

nada y reiterada, y que hubo aprendizaje activo, en

la medida en que se presento seleccidn, organiza-

cién e integracion de la informacion. No obstante,
fue mas complejo identificar en vivo el proceso
cognitivo relacionado con la seleccion de la infor-
macion, debido a que su ocurrencia en el tiempo es
corta; aunque, una vez se revisaron y analizaron los
datos provistos por la observacion y las entrevistas,
se pudo constatar la presencia de este proceso

cognitivo en varios momentos del curso.

Para el aprendizaje del drea, fue evidente
que los estudiantes resolvieron problemas que
se presentaron con la ejecucion de los ejercicios
practicos planteados a la clase y con la realiza-
cién de un producto audiovisual propio. Esto
ocurri6 en los momentos que lograron integrar
el conocimiento del tema con sus propias ideas
y blisquedas creativas a través de la exploracién,
comprension y apropiacion de los medios digi-

tales que tuvieron a su disposicién. Durante ese
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proceso, se pudo entender como asumieron de
forma alternada, y no necesariamente secuen-
cial, diferentes roles como el espectador-receptor,

promotor y creador-productor.

La incidencia del aprendizaje multimedia
en el desarrollo y fortalecimiento de la compe-
tencia produccioén-creacién de los estudiantes
se manifesto principalmente en las formas de
recepcion y procesamiento de la informacion,
es decir, el uso de TIc resulto favorable, en tanto
que garantizd la ocurrencia y eficacia de ambos
procesos. En términos de la competencia produc-
cién-creacion, significo el reconocimiento y la
apropiacion de medios digitales para la expre-
sion artistica. Entretanto, para la competencia
produccién-creacion y el aprendizaje multimedia,
la experiencia formativa es visible en la creacién y
produccién de acciones y objetos. En ese sentido,
la imagen interactiva represento el aporte de la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes, en
la que confluyeron los conocimientos (previos y
adquiridos) propios de la educacion artistica, la
apropiacion de las TicC y la transferencia del cono-
cimiento a través de medios digitales. Ademas,
para cada uno de los tres (3) elementos de la
convergencia, el aprendizaje multimedia contri-
buyo en la eficiencia tanto de la recepcién como
del procesamiento de la informacion, en el uso
adecuado y apropiacion de las TiC por parte de
los estudiantes, y permitié confirmar su capa-
cidad de presentar el material en situaciones

nuevas (transferencia).

Para futuras investigaciones, es importante
explorar otras aristas técnicas e instruccionales
relacionadas con el aprendizaje multimedia y las
TIC. Por ejemplo, lo relativo al disefio instruc-
cional multimedia, a las plataformas educa-
tivas que soportan contenido multimedia y al
uso instruccional (durante el tiempo de clase)

de software para la edicion de video, ya que este
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ultimo parece sugerir un aumento de la carga cognitiva externa. También es importante estu-
diar no solo facetas mds alld de lo cognitivo, como las competencias o habilidades emocionales,
contextuales o digitales, sino explorar relaciones con otras dreas del saber que podrian apoyarse
en los principios del aprendizaje multimedia. Finalmente, es fundamental explorar otros enfo-
ques metodoldgicos que permitan un acercamiento diferente a los datos y someter las produc-
ciones multimedia a evaluadores externos, para asi tener valoraciones menos sesgadas. En todo

caso, como sugiere la misma literatura académica, es un tema que amerita seguirse trabajando.
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