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Divergencias digitales
a partir de las convergencias digitales

La experiencia de Capicua en Telemedellin 2.0

Juan Mauricio Vélez Lotero

Recibido: 20 de agosto de 2010 Aprobado: 22 de septiembre de 2010

Resumen

El siguiente articulo presenta los resultados de la investigacién sobre la funcién que
cumple la narrativa multimedial del programa infantil de television Capictia en el
desarrollo de habilidades de aprendizaje en los Capiamiguitos entre 8 y 11 anos que
utilizan el modelo convergente de television e Internet. Analiza, desde la apreciacién
de los espectadores, los contenidos y el analisis textual de la televisién y la web 2.0,
la forma como la narrativa audiovisual, el lenguaje multimedial y la interactividad
posibilitan la apropiaciéon de conocimientos en los usuarios. Demuestra como desde
el conocimiento informal de la convergencia digital se estédn creando una serie de
divergencias digitales que logran transmitir el conocimiento formal para desarrollar
habilidades en los espectadores y telenautas del programa.

Palabras clave: modelos convergentes, televisidon e Internet, narrativa multimedial,
habilidades de aprendizaje, interactividad.

Este articulo de investigacién cientifica y tecnoldgica hace parte de los resultados de la investigacién Anélisis de la narrativa
multimedial del programa infantil Capicta en el desarrollo de habilidades de aprendizaje en los Capiamiguitos telenautas entre
los 8 y 11 afos de edad, que interacttian en el modelo convergente de televisién e internet de Telemedellin 2.0, patrocinada por
la Universidad de Medellin.

Comunicador social-periodista de la UPB, especialista en Pedagogia de la Virtualidad de la Catdlica del Norte, maestrando en E-Learnig
de la UNAB-UQOC, Investigador principal del proyecto, Jefe del Programa de Comunicacién y Lenguajes Audiovisuales de la Facultad de
Comunicacién de la Universidad de Medellin, Colombia. Direccién electrénica: jmvelez@udem.edu.co
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Digital divergences
from digital convergences

Experience of Capicua in Telemedellin 2.0

Abstract

The following article presents the results of a research project on the functions that the
multimedia narrative from the children television program Capicta fulfills in developing
the Capiamiguitos ~ learning abilities. (Capiamiguitos or “Capi-little friends” are children
between the ages of 8-11 who use the TV-internet convergent model). It analyzes,
from the viewpoints of spectators, content and textual analysis of TV and web 2.0,
the ways in which the audiovisual narrative, multimedia language and interactivity
allow users to appropriate knowledge. It shows how, from the informal knowledge of
digital convergence, emerges a creation of digital divergences that transmit formal
knowledge, in order to develop the spectators” (telenauts”) abilities.

Key words: convergent models, television and internet, multimedia narrative, learning
abilities, interactivity.
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Divergencias digitales a partir de las convergencias digitales

Introducciéon

El interés por realizar esta investigacién surgié de
la necesidad de comprender los fenémenos de in-
formacién, comunicacién y aprendizaje que estan
desarrollando los usuarios de la web por medio
de la implementacién del modelo convergente de
television e Internet en el canal local de televisién
Telemedellin y su plataforma 2.0, un tema cercano
al desarrollo de las NIC (Nuevas Ideologias de la
Comunicacién) en la ciudad de Medellin.

El planteamiento del problema examinaba la
funcién desempenada por la narrativa multimedial
del programa infantil Capicta en el desarrollo de
habilidades de aprendizaje en los Capiamiguitos
telenautas entre los 8 y 11 anos de edad que inte-
racttan en la pagina web de la plataforma Teleme-
dellin 2.0. El interés era indagar si la forma como
se estan construyendo y narrando los relatos
audiovisuales, que son transvasados literalmente
alaweb, cumple una labor educativa mas efectiva
en el desarrollo de habilidades de aprendizaje
que los que son transmitidos normalmente en la
emisién por television.

Los resultados obtenidos permitieron com-
probar que los realizadores, sin tener claros
criterios desde lo conceptual y tedrico en la
narrativa multimedial que utilizan para la conver-
gencia digital, logran que los videos alojados en
Vimeo desarrollen una serie de habilidades de tipo
cognitivo, motriz y social en los Capiamiguitos
telenautas, especialmente en losde 10y 11 anos
de edad. Esto se debe, entre otras razones, a la
facilidad que tienen los usuarios para visualizarlos
cuando quieren, la interaccién con sus amigos y
la posibilidad de navegar en bldsqueda de material
complementario a la informacién.

Este articulo permitiréd conocer la metodolo-
gia utilizada para comprobar el impacto que ha
logrado el programa en las redes sociales como
Facebook, el anélisis de los resultados de los
videos y las entrevistas realizadas a 18 Capiami-
guitos y diferentes personajes relacionados con
el tema en estudio, asi como el disefio de una
propuesta formativa para la pagina Web de Capi-
ctia con el fin de potenciar su uso en el modelo
convergente de Telemedellin 2.0.

Entendiendo las divergencias

Desde 1989, Guillermo Orozco, citando a Slaby y
Quarfoth (1981) en su articulo Mediaciones cognos-
citivas y videos educativos, hablaba sobre la forma
como los ninos pueden aprender a través de
los videos educativos sin la necesidad de que el
mensaje cuente con un disefio pedagdgico para tal
fin; “la sola exposicién a las conductas y modelos
presentados en la pantalla bastarfa para que el
aprendizaje tenga lugar” (Orozco, 1989, p. 12). Su
texto tenia relacién directa con la forma como los
nifios pueden aprender por medio de las teorfas
cognoscitivas y sociales del aprendizaje.

Tomando como punto de partida esta afirma-
cién de Orozco Gémez, se podria inferir el porqué
de algunos de los resultados hallados en la inves-
tigacién sobre la narrativa multimedial de Capicta,
teniendo en cuenta que no posee un lenguaje
audiovisual, multimedial e interactivo disenado
para la convergencia digital, sino especificamen-
te para la emisién en televisién. Enunciado que
afirma Juan Pablo Ortiz, presentador y realizador
de los cortometrajes del programa

... los contenidos siempre se han pen-

sado especificamente para television, por

que nacimos como un canal de televisién y

lo de la web es algo que se ha venido imple-

mentando desde hace poco, pero ya ahora

los contenidos tratan de pensarse en ambas

cosas... (Ortiz, 2010).

Comentario que complementa la directora del
programa, Dalia Zuleta, al asegurar que “fueron
pensados para emision en televisién y no hemos
pensado hasta ahora en que tuviera un lenguaje
multimedial” (Zuleta, 2010).

Entonces, si no ha existido un cambio en los
elementos basicos del programa y se continda
pensando en la realizacién para la emisién en
television, épor qué razén los ninos manifiestan
el desarrollo de habilidades al visualizar los videos
alojados en la pagina web, qué elementos han
posibilitado la difusién de los contenidos mucho
mas allé de sus fronteras espaciales y temporales?

Una posible respuesta la tiene el presentador
Juan Pablo Ortiz al referirse al aporte de las redes
sociales
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... una vez conocimos Facebook deci-
dimos armar un grupo que se llama Capicta
de Telemedellin y empezamos a administrar-
lo y yo encontré una nueva forma de que los
proyecticos no se quedaran como estanca-
dos, se emitieron y murieron... entonces yo
dije montemos estos videitos en Facebook
a ver qué generamos, qué comentarios nos
dejan y que tengan un espacio para verlo

cuando quieran. (Ortiz, 2010)

Un ejemplo puntual que valida este comen-
tario y demuestra el impacto de Capicta Films en
las redes sociales es el video clip del Inem Skate,
que al 30 de abril de 2010 tenfa més de 3.392 re-
producciones y 2.500 comentarios de todo tipo.
Es posible afirmar que el material audiovisual de
Capicla Films que se encuentran en la web ha
cambiado la dinamica tradicional del modelo de
comunicacién de uno a muchos y ha entrado al
terreno de las hipermediaciones, término que hace
parte de las nuevas ideologfas de la comunicacién.

Para entender las hipermediaciones
debemos ir més allé del proceso de produc-
cién o de las nuevas textualidades: debe-
mos entrar de lleno en las nuevas dindmicas
de consumo. Las hipermediaciones traen
consigo nuevas modalidades interpretativas

(Scolari, 2008, p. 288).

Capicta ha adquirido una nueva dindmica de
difusién y de interpretacién de sus mensajes e in-
teraccién con sus usuarios con la implementacién
de su pagina web y del grupo en Facebook, ha roto
la linealidad de su programacién y ha permitido
que los nifios se conviertan en proveedores de sus
contenidos, sientan que el programa es de ellos y
participen como evaluadores. “Para nosotros es
muy importante ver el grado de aceptacién que
tienen esas notas o ver la participacién de los
ninos, si entendieron el mensaje que estaba ahi. ..
digamos que un dia que no haya un mensaje en
Facebook uno se preocupa porque no nos estaba
viendo nadie o este tema no fue...” (Zuleta, 2010).

El mantenimiento del grupo en Facebook,
sumado a la implementacién de la estrategia
2.0 por parte de Telemedellin, son factores que
permiten que Capicta esté presente en multiples
escenarios, que los nifios vean los contenidos las

veces que lo deseen, busquen informacién com-
plementaria a los temas presentados en television,
interactien con los juegos de la pagina, partici-
pen con sus comentarios en las redes sociales y
desarrollen algunas habilidades de aprendizaje.

Comentario que valida Yan Camilo Vergara
(2010) al preguntarle por las ventajas educativas
de la plataforma 2.0: “Pensar en que el modelo
posibilite habilidades de aprendizaje puntual-
mente hablando de Capicta yo creeria que si...
lo tnico que estamos haciendo es hablandole al
nifo con las herramientas que maneja contem-
poraneamente”. Y complementa Isabela Posada
(2010), capiamiguita del programa: “... en Internet
hay muchas més cosas que aprender, por ejemplo
cuando uno esté enfermo uno puede buscar cual
es el virus que uno tiene... y también cuando ve
programas a los lados uno se puede informar de
muchos més programas”.

La respuesta de los nifios frente al modelo
convergente de television e Internet demuestra
las posibilidades que tienen los contenidos edu-
cativos de Capicla para desarrollar habilidades
de aprendizaje en sus espectadores, pero tam-
bién, en un grado mayor, el desconocimiento que
existe en ellos sobre lo que realmente deberfa
ser un medio en el cual pudieran interactuar con
los videos y la informacién, controlar los temas
expuestos, y tener un flujo de informacién de uno
a muchos y de muchos a muchos, situacién que
realmente no se presenta en la plataforma de
Telemedellin 2.0.

Aun asfi, este novel experimento de conver-
gencia digital en Antioquia ha superado limites
territoriales, espaciales y temporales convirtién-
dose en una ventana de Medellin para el mundo,
logrando cambiar, entre otras cosas, la cara de
una ciudad estigmatizada por la violencia que ha
pasado del miedo a la esperanza.

Comprendiendo las convergencias

Investigar sobre narrativa multimedial, en una
lugar en el cual las hipermediaciones apenas co-
mienzan a desarrollarse desde lo formal y teérico,
y no desde la experimentacién como Telemedellin
2.0, ha sido un positivo reto académico para el
autor de este articulo. Es reconocer la existencia
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de otra perspectiva de los medios audiovisuales,
como la afirma el creador de la plataforma, “Es
sentir la television desde otro punto de vista,
es integrar con los modelos interactivos que se
estan proponiendo en la contemporaneidad”.
(Vergara, 2010)

En un inicio, la exploracién bibliogréfica,
intergrafica y videogréfica arrojé una serie de pu-
blicaciones y material audiovisual que permitieron
comprender la importancia del asunto seleccio-
nado y la pertinencia del problema abordado en
la investigacién, especialmente por la falta de
desarrollo del tema en Medellin.

I[dentificado el material audiovisual disponible
en Youtube, Facebook y Vimeo, se realizd un ana-
lisis de los videos desde la narrativa audiovisual,
pedagogia del mensaje e interactividad, tomando
como punto de partida la no existencia de un len-
guaje adaptado a la multimedialidad por parte de
los realizadores del programa, hipdtesis que fue
comprobada pero que tuvo un giro con el anélisis
de los resultados obtenidos en las entrevistas con
los capiamiguitos.

Los primeros hallazgos demostraron que los
contenidos de Capictia simplemente estaban sien-
do trasvasados a la plataforma 2.0 y a las redes
sociales, pero no existia ninguna estrategia dise-
nada para lograr la interactividad con sus usuarios
o una narrativa diferente que asegurara mayores
posibilidades didacticas para el desarrollo de ha-
bilidades de aprendizaje en los telenautas. ... un
ano después de que la estrategia ha estado al aire
nos hemos podido dar cuenta de que ya es nece-
sario empezar a producir contenidos pensados
directamente para Internet. En primera instancia
podria decirse que fue un traslado de un punto Aa
un punto B del contenido que se habia producido
pensado para television” (Vergara, 2010).

Los contenidos analizados no utilizan ade-
cuadamente la convergencia digital, no existe un
lenguaje que integre lo audiovisual televisivo con
lo audiovisual y escrito de Internet, no hay forma
de que el emisor pueda impulsar el proceso de
manera independiente por cada medio o de forma
integrada, entre uno y otro o combinandolos. “La
convergencia no se refiere sélo a la vinculacién
yuxtapositiva de dos medios para reforzar una

idea o la exposicién de una accién por cada uno
de manera auténoma y con sus posibilidades
separadas, sino a una auténtica integracién e
interaccién” (Cebrian, 2004, p. 203).

Teniendo claros los resultados del analisis
hecho a los videos alojados en las redes sociales,
verificando asi el problema definido con la me-
todologia del marco légico, el siguiente paso fue
realizar el estudio de la pagina web del programay
sus componentes, especificamente seleccionando
tres juegos y seis videos que fueron estudiados
por sus caracteristicas de género, narrativa y
contenidos.

La pégina fue analizada por medio de una
ficha de evaluacién de hiper-media, utilizada du-
rante los estudios de la maestria en E-Learning
en la asignatura Diseno de Materiales, la cual
era pertinente por cubrir aspectos informativos,
técnicos y pedagdgicos de la pagina. La aplica-
cién permitié comprobar una serie de falencias y
debilidades en cuanto a la fiabilidad, contenidos,
bidireccionalidad, y accesibilidad, asf como la nula
respuesta frente a diferentes inquietudes que se
presentaron al momento de realizar el anélisis.
Esta actividad fue compartida con la profesora de
la Facultad de Comunicacién de la Universidad de
Medellin, Especialista en Pedagogia de la Virtuali-
dad, Claudia Vésquez, quien aporté una serie de
valiosos elementos para el andlisis y evaluacion
del portal desde la interactividad que contrastan
completamente con los conceptos de Mariano
Cebrién (2004): “La interactividad no es solo para
el didlogo con las maquinas, o entre personas
mediadas por las maquinas, sino una forma de
intervencion en los procesos comunicativos para
elaborar el producto, formar parte del contenido
y reelaborarlo” (p. 202).

Posteriormente, se disefié una herramienta
para realizar la entrevista a los capiamiguitos que
cumplieran con la edad establecida, entre 8 y 11
anos. La base de datos entregada por la directora
Dalia Zuleta permitié preseleccionar alrededor de
63 nifios entre los 180 registrados, y entrevistar
a 18 de ellos de diferentes capacidades sociales,
econdmicas y académicas.

Los didlogos demostraron que el aprendizaje
de un nino tiene que ver més allé con su capacidad
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cognoscitiva y que entran en juego otros factores
que ni la televisién ni la escuela pueden controlar.
Premisa que fue constatada con la entrevista a
las licenciadas en educacion preescolar Mary Luz
Pamplona y Angela Marfa Cano (2010), “un nifio
puede que no tenga muchas capacidades pero, si
tiene amor, aprende. .. si tiene el acompanamien-
to, si tiene el estimulo, aprende”.

Los hallazgos encontrados en las entrevistas
de los ninos, contrastados con los conceptos de
las profesoras, permitieron identificar elementos
fundamentales para la realizacién del disefio
pedagdgico para la pagina web, teniendo como
base primordial la integracién de los lenguajes y
la potenciacién de la interactividad.

Caracteristicas del lenguaje audiovisual
convergente

El punto de partida para este anélisis fue definir
una ficha que permitiera conocer los compo-
nentes de la narrativa audiovisual de los videos
alojados en la pagina web. Estructura, cédigos
visuales, sonoros, graficos y sintacticos fueron
los elementos que orientaron el estudio de este
elemento fundamental para el desarrollo de habi-
lidades en los capiamiguitos, teniendo en cuenta
que se trataba de un programa infantil de caracter
educativo. “El objetivo es educativo y se va a llevar
de una forma entretenida, el entretenimiento no
es como el objetivo en si sino en la forma en que
se va a cumplir el objetivo educativo” afirma Dalia
Zuleta (2010), directora del programa.

Este concepto, sumado a la revisién bibliogra-
fica sobre televisiébn educativa permitié obtener
otro elemento de andlisis de Agustin Garcia Matilla
(2003), quien citando a Postman (2001, Divertirse
hasta morir, p. 150) afirma: “... la televisién en su
conjunto es educativa, pues influye en positivo o
negativo sobre la adquisicién de normas, valores,
conceptos... la television educa parcialmente y
desde luego puede ser muy util para la educacién
y servir a la educacién en coordinacién con otras
instancias” (p. 82).

Con estos elementos se estudiaron los videos,
teniendo en cuenta, ademés, la apreciacién, los
contenidos y el anélisis textual.

... el anélisis textual apunta a recuperar
algunos puntos esenciales. Por un lado, des-
plaza su atencién hacia los métodos concre-
tos del texto y hacia los modos en que dicho
texto se construye y, por otro lado, extiende
su atencioén hacia el modo de interpretar su
significado en sentido global, de valorizar,
los temas de los que se habla y las formas
de enunciacién de su propio discurso. (Ca-

setti, di Chio, 1999, p. 251)

Todo esto permitié hallar los siguientes re-
sultados, teniendo en cuenta que el lenguaje es
fundamentalmente televisivo:

— Las estructuras narrativas son las tradiciona-
les, no hay ninguna variacién ni nuevo aporte
que les permita a los nifios intervenirlas de
alguna forma para interactuar con ellas; se
limitan a tener un principio, desarrollo y final.

— Los coédigos visuales construyen el valor fi-
gurativo y narrativo adecuado para que el
nifo pueda comprender claramente el con-
tenido y la intencién significativa del video.
“Uno puede conocer mas de las cosas, ya en
la televisién o en Vimeo uno puede ver los
diferentes planos a través de las imégenes.
Dependiendo del plano uno ya sabe lo que
estd pasando en esa situacion” (Echeverri,
2010); comentario que se articula adecuada-
mente con la definicién que da Marcel Mar-
tin (1999) sobre la imagen: “... si el sentido
de la imagen depende del contexto filmico
creado por el montaje, también depende del
contexto mental creado por el espectador;
cada uno reacciona segln sus aficiones, su
instruccién, su cultura, sus opiniones mora-
les, politicas y sociales, sus prejuicios e igno-
rancias” (p. 33).

No hay una nueva propuesta en cuanto al uso
de planos cerrados teniendo en cuenta las dimen-
siones de la pantalla: "Hay algo también para la
web y es privilegiar mucho los primeros planos,
porque a veces en los planos generales se pierde
mucho la informacién dependiendo del receptor
donde esté viendo ese programa” (Zuleta, 2010).

En cuanto a los cédigos sonoros, cumplen
con sus funciones narrativas, descriptivas, dra-
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maticas y liricas, incluso son estos elementos los
que logran tener mayor impacto en los ninos pues
la musica los divierte y crea en ellos emociones,
como lo afirma Isabela Posada (2010): ‘A mf la
musica me genera alegria, si hay una cancién
deprimida me deprime, si hay una cancidn triste
me da tristeza y el resto me alegra. La musica crea
en mi sentimiento”. Pensamiento que tiene senti-
do desde la teoria del lenguaje cinematografico,
como lo afirma Marcel Martin (1999): “La musica
interviene como contrapunto psicolégico con el
fin de proporcionarle al espectador un elemento
atil para la comprensién de la tonalidad humana
del episodio”. (p.136)

— Los cédigos graficos complementan adecua-
damente la informacién narrativa, visual y
sonora, son disefiados para la emisién en te-
levisién y no la web; por ende, no existe nin-
glin elemento que posibilite la interactividad
entre los contenidos y los usuarios. Aun asi
llaman la atencién de los capiamiguitos, por
ejemplo, para Miguel Restrepo (2010): “Las
letras eran para uno entender mejor sobre lo
que hablaban”.

— Por Gltimo, los cédigos sintacticos no tienen
mayor variacién en cuanto al tipo de mon-
taje, las formas de narracién o el uso de los
signos de puntuacién; normalmente son na-
rraciones lineales articuladas a la estructura
narrativa tradicional. Es muy evidente el uso
de ritmo répido acompanado con musica
alegre y divertida que permite enganchar al
nifo con el contenido.

Lo més particular, como ya lo habia dicho en
este articulo, es que los nifios pueden aprender
con la narrativa tradicional que utiliza Capicda,
sin tener en cuenta que la visualizan en un medio
completamente diferente que deberia tener su
propio lenguaje, como la afirma Rafael Diaz (2009):
“cuando el video salta al ciberespacio se convierte
en un elemento mas de un nuevo lenguaije, el len-
guaje hipertextual o hipermedia, en el que vuelven
a interrelacionarse los elementos constitutivos
del lenguaje audiovisual, pero no mediante una
coordinacién que produzca una unidad de sentido
cerrada” (p. 69).

Lenguaje hipertextual en el cual apenas se
estd comenzando a tomar conciencia en Tele-
medellin:

No ha habido un cambio en la narrativa

de los programas, en cuanto a la estructura

narrativa, manejo de planos, sonidos, edi-

cién, graficacién, sino que sobre esa misma
base se empieza a generar un proceso en el

cual las cosas se construyen en una doble

via y empiezan a concentrarse en cada una

de las cosas que ellos quieren puntualizar a

la hora de sentirse parte de esa nueva narra-

cién. .. (Vergara, 2010)

Definitivamente, los nifios entrevistados ma-
nifestaron aprender més por las emociones que
les trasmite el lenguaje audiovisual que por los
contenidos educativos de los videos, concepto
que se valida desde la percepcién de Joan Ferrés
(2005): "En un programa de video adecuadamente
concebido las intenciones se comunican en el acto
mismo de disfrutar las sensaciones. Es decir, son
las emociones suscitadas por la interaccién de
las imagenes, musica, palabra y efectos sonoros
las que estan cargadas de sentido o significacién”
(p. 93).

El sentido que otorga el lenguaje audio-
visual es lo que permite desarrollar diferentes
habilidades de aprendizaje en los capiamiguitos,
dependiendo del contenido educativo del video.
Para Magdalena Albero (2001) “La television es
parte de la vida cotidiana del nifio y por tanto de
su proceso educativo, pero la forma en la que la
utiliza no esta necesariamente modelada por los
contenidos televisivos sino por el uso y la com-
prensién individual de esos contenidos” (p. 120).

Contenidos que la escuela reconoce en su
funcién de educar, pero de una forma consciente
y adecuada: “...no es sentar el nino al frente del
televisor mientras la mamé hace algo en la cocina,
no. Es la mamaé estar controlando y dirigiendo
las actividades. La television educa sabiéndola
manejar y controlar”, concluye la profesora de
preescolar Angela Maria Cano (2010).

Los elementos descritos nos permiten con-
figurar la experiencia educativa de Capicta en la
web bajo dos conceptos: cibertelevision y televi-
sién a la carta. Por cibertelevisién se entiende la
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posibilidad de visualizar la programacién completa
de un canal en Internet de forma sincrénica, si-
tuacién que se presenta con Telemedellin 2.0 al
emitir por live streaming.

Capiclia se configura como televisién a la
carta, ... es el acceso asincrénico a programas y
fragmentos de programas de television, incorpo-
rados al ciberespacio por sus creadores o titulares
de derechos” (Diaz, 2009, p. 72). Experiencia que
viven hoy en dia los capiamiguitos telenautas con
los videos que estan alojados en Vimeo o en las re-
des sociales que hacen parte de Telemedellin 2.0.

Lenguaje hipermedia o hipertextual, ciber-
television, televisiéon a la carta o informacién au-
diovisual interactiva, denominaciones que podria
utilizar para configurar el valor de Capicia en la
web, cada una con sus caracteristicas particulares
y Unicas que de una u otra forma nos permiten
comprender una experiencia significativa en la
red para la television de Medellin, la convergencia
digital y sus posibilidades educativas.

Lenguaje multimedial e interactividad

Otro de los elementos fundamentales que se
trabajaron en la investigacién de Capicla fue su
componente multimedial, entendiendo este con-
cepto desde el modelo convergente de television
e Internet y la forma como se utilizan los videos
en la pagina web del programa, comprendiendo,
ademas, que allf no sélo estén alojados algunos
contenidos audiovisuales sino también varios
juegos que pueden desarrollar habilidades de
aprendizaje por medio de la interactividad, inte-
gracién e interaccién con los usuarios.

Lo multimedial fue asumido desde las posi-
bilidades de comunicacién entre los usuarios con
el programa de televisién; con ellos mismos, la
posibilidad de generar sus propios contenidos y la
busqueda de la informacién, asi como la capaci-
dad que tiene la Internet para romper la linealidad
y las fronteras especiales y temporales.

Internet significa interactividad, mul-
tilingliismo, ubicuidad, personalizacién vy
convergencia multimedia. Es el primer me-
dio capaz de expresarse mediante textos
enlazados hasta el infinito unos con otros,

videos, graficos animados, audios o fotos
y el primer medio accesible desde los maés
variados soportes, especialmente teléfonos
moéviles, agendas vy libros electrénicos, tele-
visores, coches o las clasicas computado-
ras. (Pérez de Silva, 2002, p. 64)

La pégina web fue analizada teniendo en
cuenta aspectos de la informacién, técnicos y
pedagdgicos; se encontrd alli una serie de ele-
mentos que hacen que la convergencia digital no
esté siendo aprovechada al maximo por los reali-
zadores del programa para lograr la interactividad
CON Ssus usuarios

Los hallazgos mas importantes de esta eva-
luacién realizada por el autor y la profesora de la
Universidad de Medellin, Claudia Vasquez, son
los siguientes:

— Fiabilidad: no tiene bibliografia que permita
constatar la veracidad de los textos. Lo Ginico
que se podria verificar es la informacién ge-
neral del programa de televisién observando
que se transmita en el horario publicado y
sobre los temas que anuncia.

— Contenidos: son diferentes en cada opcién,
en los “Derechos de los nifos, nifias y ado-
lescentes” hay un contenido de texto e ima-
gen més completo, las demés opciones no
lo tienen y tampoco se observa una comple-
mentariedad; por ejemplo: “"Cecile y Pepo”
tiene sdlo descripcidén, “Club de amiguitos”
tiene error al mostrar una imagen y no tiene
un texto que explique lo que es, cuenta con
un video sobre un safari pero no es claro el
para qué.

— Propdsito: no es claro, no se entiende la re-
lacién de la péagina con el programa. En la
pagina inicial aparecen las temaéticas para
cada dfa de la semana, lo cual deberia rela-
cionarse en la Web por dias, igualmente en
el caso de los "Capijuegos”, comienza con
los “Derechos de los nifios, nifias y adoles-
centes” y los demés no se relacionan con la
multimedia ni con el programa de television.

— Funcionamiento: en la mayoria no hay ins-
trucciones que le indiquen al usuario qué
debe hacer. El caso mas notorio es "Capi-
juegos” donde “Los Derechos” es una mul-
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timedia con muy poca interactividad que no

permite jugar; el Capicéntrese tiene la ins-

truccidon; en Capipapa se deduce qué hacer,
al igual que El acertijo, no se sabe qué hacer

e incumple con las normas de formulario.

— Desarrollo de procesos mentales: por las
caracteristicas del elemento y por la expli-
cacién de la pagina lo Gnico que podria ha-
cerlo es el “Capicéntrese”. La multimedia de
los derechos de los nifios puede favorecer
el aprendizaje, pero con un control posterior
por parte del profesor para verificarlo, de lo
contrario la pagina no tiene elementos que
permitan comprobar la efectividad del pro-
ceso académico.

En cuanto a la interactividad, interaccién
e integracién y el desarrollo de habilidades de
aprendizaje, se hicieron algunos ejercicios con los
capiamiguitos al momento de realizar la entrevista
con el fin de verificar el conocimiento que podian
adquirir con los juegos Capicéntrese, Capipapa y
El Acertijo.

Capicéntrese es un juego que favorece la
atencion y la memoria. Para Mary Luz Pamplona
(2010) “... le esté favoreciendo la parte cognitiva,
claro que lo esta haciendo desde la percepciéon
visual porque tiene que saber dénde aparecid el
mufiequito y buscar el otro. Desde lo cognitivo le
esté favoreciendo todo lo que tiene que ver con
semejanzas o diferencias”.

Capipapa permite mejorar la coordinacién
manual y el esquema corporal. "También debe
auto reconocerse, que sepa que los ojos van
arriba, que entienda el esquema corporal. Para
que un nifio logre hacerte eso es porque tiene
un auto-reconocimiento del esquema corporal”,
complementa la profesora Pamplona. (2010).

El Acertijo fundamentalmente busca de-
sarrollar habilidades de tipo cognitivo. Para la
profesora Cano (2010) “Todo eso es de cognicién
y tiene que ver con lenguaje, con comprension
verbal”.

Alindagar por las posibilidades de interaccién
e integracién entre los capiamiguitos y el programa
se encontrd una serie de respuestas que permiten
conocer qué tanto saben los ninos de la existen-
cia de la pagina web, el grupo en Facebook y las

herramientas con las cuales se pueden comunicar
entre si y con los realizadores de Capicta.

Para los entrevistados, la forma mas comin
para comunicarse con el programa es a través
del teléfono; pocos conocen el chat o el correo
electrénico, y algunos indican que asistiendo al
canal. Se pueden comunicar entre ellos por medio
del grupo en Facebook, por el chat de Capicta o
por el teléfono.

Otro elemento identificado en las entrevistas
y que despierta interés es la preferencia de la gran
mayoria de los nifios por el programa en televi-
sién reconociendo que pueden aprender més al
verlo por Internet. Por ejemplo, para Sebastian
Echeverri (2010) "Se ve mejor y no se traba como
en el PC, la televisién es mejor porque llega mas
rapido la sefial y se entiende més, me gusta mas
la television”. En cambio, para Soffa Gémez (2010)
“Porque donde mi abuela yo no me sé el canal en
cambio lo puedo ver por Internet, cuando quiera
me puedo meter a ver cosas que yo no vi”; y otra
razén que justifica la convergencia es el comen-
tario de Jerénimo Cardona (2010) “Por Internet
tiene facilidades para la gente que estd en otro
pais y puede ver el programa que no podria ver
por televisiéon”.

Los comentarios anteriores estan relaciona-
dos directamente con las apreciaciones que tienen
los capiamiguitos sobre la importancia de Internet,
estos son algunos de sus pensamientos:

“Si esté interesado en aprender los puede
ver tanto en televisién como Internet, uno puede
aprender méas por Internet porque los podemos
repetir las veces que queramos, podemos estudiar
las veces que queramos y en cambio en television
sdlo lo vemos una vez” (Diego Palacios, 2010).

“Como es la pagina uno puede ver mas cosas,
en cambio en television solo ve el programa, en
cambio uno puede jugar y ver otras cosas para
aprender. Uno aprende més” (Miguel Restrepo,
2010).

Las razones por las cuales los nifios consi-
deran que aprenden més viendo Capicla por
Internet que en television son las siguientes:

Hablar con los amigos 30%; verlo varias ve-
ces 23%; comentar en redes sociales 17%; desde
donde quiera 10%; aprender por ti mismo 10%;
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buscar informacién 7%; aprender por repeticién
3%, y generar tu propia informacién 0%.

Estos porcentajes validan los comentarios
hechos por la directora Dalia Zuleta frente a la
importancia de la web 2.0 desde lo educativo,

Una de las cosas fundamentales en la
television educativa es repetir y para cierto
rango de edad es importante mostrar la in-
formacion varias veces, a los nifios les gus-

ta predecir y decir claro, ahi van a decir tal

cosa... la plataforma ayuda para q el nifio

cuando quiera pueda volver a ver ese conte-
nido, o querer escuchar o querer ver, o algo

no le quedd claro, o que disfruta esa cap-

sula que no necesariamente esta dentro del

horario del programa, sino que es cuando

el nino lo quiera volver a ver (Zuleta, 2010).

Justificado también desde la perspectiva de
las profesoras Angela Marfa Cano y Mary Luz
Pamplona (2010), "... esta es una herramienta
muy buena de trabajo que les permite hacer como
procesos de aprendizaje de pronto més faciles y
porque pueden navegar y conocer experiencias de
nifos y de otros paises, lo que uno como docente
presencial no le puede dar”.

A pesar de los comentarios positivos sobre
las posibilidades de integracién e interaccién que
encuentran los capiamiguitos en la Internet, la rea-
lidad es muy diferente en cuanto a la interactividad
que generan los contenidos y las herramientas
disponibles en la pagina web... como lo afirma
Javier Pérez de Silva (2000) en su libro La televisién
ha muerto: “Para lograr una pagina web de éxito hay
que incorporar servicios interactivos que promue-
van la participacién de la audiencia, con opciones
de comercio electrénico que aporten rentabilidad”
(p. 219), lo cual, por ahora, estéa descartado en la
plataforma pues su perspectiva es diferente:

El futuro y el presente de Telemedellin
2.0 es comenzar a consolidar el modelo
de cémo los realizadores y productores de
contenido audiovisual profesionales somos
capaces de trasladarnos hacia ese modelo
del dia a dia que es capaz de tener a una
persona del comun en la cabeza, ese alguien
que no ha sido permeado por el contenido
académico de la comunicacidn, por el con-
tenido audiovisual, para empezar a construir

un modelo desprovisto de tanta paraferna-
lia y més lleno de contenido... Sobre esa
base, surge la necesidad de desaprender lo
aprendido para aprender de la cotidianidad
y de lo simple una narracién ligada a la na-
turalidad de las cosas. Yo dirfa que ese es el
reto més grande del futuro y el presente de
Telemedellin 2.0, que no es sino un nombre
que le otorga la contemporaneidad porque
manana se puede llamar de otra forma y so-
bre esa base hay que empezar a construir
discurso (Vergara, 2010).

Comentario que se puede articular con los
conceptos de Carlos Scolari (2008) sobre el poder
de las hipermediaciones:

La reflexién tedrica sobre las hiperme-
diaciones debe aprender a diferenciarse de

los discursos utdpicos o catastrofistas so-

bre la vida digital. El maleable territorio de

las ciberculturas es un excelente caldo de

cultivo para plantearse nuevos interrogan-

tes pero al mismo tiempo se puede convertir

en una indigerible sopa de ideologia, mer-

cadotecnia y ciencia ficcién (p.292).

Mientras no exista un adecuado uso de la
informacidén audiovisual interactiva en la péagina
web de Capicta, poco podré hablarse del disefio
consciente de contenidos educativos para el
desarrollo de habilidades de aprendizaje en los
capiamiguitos telenautas, a pesar de manifestarlo
en sus entrevistas y constatarlo graficamente.

Esta es una situacién que se espera mejorar,
como lo afirma la directora del programa:

Yo creo que ha habido una evolucién y

creo que hay que seguir creciendo. Para mi

lo ideal es que el nifio participe por llamada

por skype durante el programa, que pueda

acceder a todos los contenidos del dia en

la pagina web, que realmente encuentre un

sitio para el en Capicta, que haya un sitio

que tenga unos juegos mas estructurados

de acuerdo con la finalidad del programa,

yO Creo que es un proceso de construccion

y crecimiento (Zuleta, 2010).

Las oportunidades estan creadas, los medios
existen, usuarios comprometidos y seguidores del
programa creen en las posibilidades del modelo
y lo aprovechan... hace falta creer mucho més
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en las potencialidades de la convergencia digital
y comenzar a marcar diferencias en la educacién
en television de la regién y la nacién.

Conclusiones y recomendaciones

Propuesta diseno instruccional pagina web
Capicua
El primer elemento a tener en cuenta para la rea-
lizacién de una propuesta de disefo instruccional
es identificar la pagina de Capictia como un medio
de informacidn, que les sirve a los teleanautas para
estar enterados sobre las diferentes actividades
relacionadas con el programa de television. Es
claro que no es un portal disefiado, tnica y ex-
clusivamente, para educar, aunque quedd demos-
trado que los juegos pueden desarrollar algunas
habilidades de aprendizaje en los nifos.

Este punto de partida, es, a su vez, el principal
concepto que deben cambiar los realizadores de
Capicta, en sus manos tienen un elemento funda-
mental para lograr que los contenidos educativos
desarrollados en el programa de televisién no
pierdan pertinencia después de la emisién al aire,
o en live streaming, y puedan articularlos a una
propuesta pedagdgica que incluya la web para su
difusién y aprovechamiento didactico.

Concepto que se refuerza desde la perspecti-
va de las profesoras Pamplona y Cano; para ellas
un programa de televisién que tenga alojados sus
contenidos en Internet puede favorecer el proceso
de ensenanza y aprendizaje siempre y cuando
esté concebido y dirigido a un publico especifico,
teniendo en cuenta que servirfa como un refuerzo
al trabajo realizado en el aula de clase.

En este sentido la pagina podria tener los
siguientes elementos:

A. Capicla Educativo: Interfaz basada en un
modelo para el disefio de ambientes de
aprendizaje  constructivistas, orientados
desde los conceptos de Jonassen para que
el usuario participe en la construccién de su
conocimiento. Los contenidos estarfan ba-
sados en los siguientes pasos:

1. Preguntas/casos/problemas/proyectos

2. Contexto del problema

3. Representacién del problema/simulacién

Espacio de la manipulacién del problema

Casos relacionados

Recursos de Informacién

Herramientas cognitivas

Conversacién / herramientas de colabo-

racion—

9. Social / apoyo del contexto
Complementa el componente educativo
los siguientes medios sincrénicos y asin-
crénicos:

Foros de discusién.

Correo electrénico.

Repositorio de documentos que comple-
menten la informacién.

Enlaces de interés.

Enlace a Medellin Digital, pagina orienta-
da a la difusién de las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacién en la
ciudad de Medellin.

Capicta Interactivo. Espacio disenado para

tener un contacto bidireccional, oportuno y

con control del usuario por medio de la infor-

macién. Allf se podrian tener los siguientes
medios que posibiliten la interactividad:

— Juegos interactivos que posibiliten el de-
sarrollo de habilidades de aprendizaje.

— Espacio para subir fotografias o videos
cortos relacionados con los temas del
programa de televisién.

— Comunidad capictia, medio por el cual se
pueden comunicar los diferentes usua-
rios de la pagina.

— Videos del programa, material disponible
enlazado con preguntas, links de interés
e hipervinculos en sus contenidos que
le permitan al usuario conocer mas in-
formacién del tema tratado. Ademés, se
podria desarrollar una estrategia que per-
mita a los administradores hacerle segui-
miento a los comentarios publicados y
realizar una retroalimentacién oportuna.

— Vinculo a un espacio que contenga jue-
gos y videos de los personajes del pro-
grama.

Capicta Television. Interfaz que contenga las

principales informaciones desarrolladas en

el programa de televisién y que le permita al

NV A
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usuario acceder a contenidos emitidos con
anterioridad; igualmente puede existir una
lista de seleccidén que oriente al telenauta
sobre el material disponible, tanto en videos
como programas emitidos por television.

Un vinculo que posibilite comentarios
a los contenidos recibidos en el programa,
y que permita también sugerencias para el
desarrollo y tratamiento de otros temas de
interés para el pablico infantil y juvenil.

Enlaces a videoblogs o paginas de pro-
gramas educativos como Plaza Sésamo o
Discovery Kids.

Propuesta de estrategia formativa modelo
convergente

Para que el modelo convergente de Telemedellin
2.0 adquiera un valor interactivo que le permita
potenciar la relacién con sus usuarios es impor-
tante desarrollar toda una estrategia que se base
en los rasgos de la informacién audiovisual inte-
ractiva, identificados por Bienvenido Ledn y José
Alberto Garcia Aviles (2000, p. 65):

— Inmediatez, posibilitar las consultas del
usuario cuando este lo necesite.

—  Participacion, papel activo del usuario o de
los grupos de usuarios, establecer un flujo
comunicativo determinado.

—  Profundizacién, brindarle més informacién
y permitirle profundizar en los aspectos que
desee.

—  Personalizacién, crear una serie de opciones
para que sea el usuario quien determine la
forma de conocer el material disponible en
la web.

— Narracién no lineal, articulada con la opcién
anterior, el telenauta construye su propio re-
lato por medio del material disponible.

Todos estos elementos apuntan hacia la crea-
cién de una valiosa oportunidad para construir
sociedad por medio de un modelo convergente
de television e Internet, creado desde la experi-
mentacién informal, que puede cambiar el sentido
de un programa infantil local hasta llevarlo a la
glocalizacién. El paso del tiempo se encargaré en
demostrar qué tan acertado estaba en identificar

un problema de investigacién o en potenciar una
experiencia significativa para la educacion por
medio de la convergencia digital: ... el modelo
convergente es algo que no debe parar porque
es algo que se va construyendo en el dia a dia
y que se va construyendo en la medida en que
tenemos esa retroalimentacion de las personas. ..
es un modelo que todavia se estéd construyendo y
que debe seguir construyéndose porque cada vez
se debe reinventar nuevamente”. (Vergara, 2010)
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