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Abstract

La presente ponencia describe las experiencias en la creacion de un ambiente virtual de aprendizaje en el
area de cinematografia llamado CinemaEscencia. Una caracteristica importante de este proyecto es la
inclusion y disefio de componentes especificos dirigidos a las comunidades de estudiantes sordos. El
proyecto es el resultado de la colaboracion multidisciplinaria y multicultural de personas oyentes y sordas
en Finlandia, y luego en Colombia.

Elokuvantaju/CinemaSence o "CinemaEscencia", como se ha llamado en espafiol, es un portal en linea
con material disefiado para estudiar lo basico de la expresion cinematografica en las peliculas. El portal
funciona tanto como un recurso para profesionales en la industria cinematografica, como para aquellos
que acaban de comprar su primera camara.

Junto con el portal, el proyecto en su totalidad busca fomentar la creacion de ambientes de aprendizaje
colaborativos y la formacion de comunidades que se puedan beneficiar de la construccion colectiva y el
debate entorno a la cinematografia.

Antecedentes

Buscando la manera de ampliar las posibilidades educativas de los sordos que usan lengua de sefias, un
grupo de investigadores en la Universidad de Arte y Diseflo de Helsinki (UITAH) se embarco en al creacion
de CinemaEscencia (=Elokuvantaju en Finlandes). El portal combina recursos tales:

- Material de estudio en texto,

- Video

- Qraficas

- Conceptos en lengua de sefias

- Imagenes

- Mapa conceptual y vinculos hypertextuales para navegacion

El trabajo se enmarca en la necesidad de ofrecer: material de calidad, estructuras de navegacion
apropiadas y oportunidades de aprendizaje interesantes para estudiantes sordos, pero no limitado
exclusivamente para ellos.

El material ha sido disefiado y usado en proyectos de aprendizaje colaborativo y educacion a distancia. En
su version en linea Cinemaescencia cuenta con versiones en Finlandés, Lengua de sefias Finlandesa,
Espafiol. Lengua de Sefias Colombiana, Inglés y Japonés (http://elokuvantaju.uiah.fi)

Un acuerdo entre la Asociacion de Sordos Finlandesa (FAD) [1] y la Federacion de Sordos de Colombia
(FENASCOL) [2], con apoyo y fondos del Ministerio de Relaciones Internacionales de Finlandia y la
participacion del grupo original de disefio en Helsinki junto con una compaiiia colombiana (Kimera) [3]
hicieron posible la produccion y desarrollo de la version en Espatfiol, y Lengua de Sefias Colombiana. Ya
que el material es muy intensivo en el uso de graficos y video, para la version en Espafiol y LSC también
se creo un soporte en CD-Rom que garantizara el acceso en el caso de locaciones con conexion lenta a
internet o sin ella.



El "sentido cinematografico" en la lengua de sefias:
- el porque explorar este topico.

Consideramos que uno de los motivaciones mas importantes del proyecto, es la conexién que vemos entre
cine, hipermedia y lenguaje de sefias. Tanto la expresion cinematica como el lenguaje de sefias, estan
basados en percepcion visual [4], imagenes, accion y analisis dramatargico del material percibido. En las
dos, la percepcion visual es editada a través del pensamiento, la conceptualizacion y el know-how
empirico del individuo, en una nueva forma visual para el espectador: una pelicula o una narraciéon en
lengua de sefias [5]

Una persona sorda con un buen sentido del lenguaje, acostumbra "editar" sus sefias, variando la "relacion
de cuadros", las escenas y los papeles. La expresion cinematografica también esta basada en la
presentacion de informacion simultanea y visual linear. [6]

Indudablemente surge la cuestion, ;Qué tan cerca esta la "gramatica de una pelicula" [7] a la sintaxis de la
lengua de sefias [8] la cual esta basada en un sentido avanzado del espacio, tiempo, lugar y formas y
expresion simultinea? Con la sintaxis la persona sefiante formula una idea para expresarla a la audiencia
[9]. Quien hace cine también debe dominar el tiempo el espacio y la continuidad usando los roles y la
edicion para lograr transmitir su mensaje. [10]. Cuando ambos cumplen las reglas de vinculacion
(sintaxis) de forma relevante, la audiencia puede entender el mensaje: la historia nace mediante la
interaccion [11]. El innato y cinético "sentido del cinema ", es decir la habilidad para ver y entender las
cosas como historias visuales puede estar relacionada con la habilidad humana de aprender y entender
tanto la lengua de sefias como las peliculas.

Por esto creemos que este topico, no es solo relevante para los sordos desde un sentido de vista practico y
cognitivo, pero es una areas en la que debido a sus condiciones culturales los sordos también tienen
mucho que aportar. Esto convierte la cinematografia en un tema natural e interesante de desarrollar como
alternativa educativa para esta comunidad.

El Aprendizaje y la Ensefianza de la Cinematografia, un rol para las TIC en el apoyo a las
comunidades sordas (y oyentes)

La forma tradicional de estudiar expresion cinematografica esta fuertemente basada en la relacion
maestro-aprendiz. La situacion practica y la inmersion en los quehaceres propios del hacer una pelicula
han sido el ambiente tradicional de diseminacion de este conocimiento. La educacion académica del arte
cinematografico, en universidades y politécnicos, se ha desarrollado cercana a esta tradicion, y puede ser
vista como nueva una adaptacion de la forma de diseminacion de conocimiento tipica de uno a muchos.

A través del apoyo de Internet, en los estudios de arte cinematografico, también se esta tratando de
influenciar los paradigmas de la educacion a distancia y explorar las posibilidades para que los sordos que
se comunican mediante lengua de sefias se comprometan en el aprendizaje del arte cinematografico a
través de la red informatica. Por ello uno de los objetivo practicos es explorar la conveniencia de la
hipermedia, el servicio www de Internet y medios de almacenamiento como el CD rom para la educacion
a distancia de los sordos [12].

Es claro que los retos son muchos, un estudiante sordo de pregrado deberia desempefiarse
académicamente a la par con sus compafieros oyentes, ain cuando la universidad no le brinde educacion
en su lengua materna [13]. En la vida practica, graduarse en el tiempo delimitado es muy dificil. En parte
esto se debe a los débiles conocimientos generales - resultado de tener un lenguaje diferente para la
construccion y manipulacion de conceptos del de la adquisicion de esos conceptos. La educacion
presencial basada en clases magistrales y seminarios requiere que el estudiante sordo tenga un interprete, y
las caracteristicas econémicas o de disponibilidad de estos son muy limitadas.



Como estan las cosas, la educacion a distancia apoyada en la hipermedia, mediante la red de informacién
ofrece una buena oportunidad para mejorar la educacion de los sordos ahora que estamos alcanzando el
conocimiento técnico para hacerlo [14]. Sin embargo, es claro que la situacion académica de los sordos no
puede solucionarse s6lo mediante la educacion a distancia. Por el contrario, es necesario tener en cuenta la
educacion presencial asi como la interaccion entre el estudiante y el maestro [15]. Ademas, una buena
conexion a internet y un computador eficiente no son suficientes para la educacion a distancia. Hacer que
el material esté disponible tampoco es suficiente. La educacion a distancia también requiere de ensefiar, de
una forma u otra. ;/Sera posible ofrecer estudios cinematograficos sin profesor, mediante el uso de una
interfase interactiva? Estos y otros interrogantes han surgido a través del desarrollo del proyecto y
creemos que solo pueden ser tratados en la manera en que los recursos ofrecidos contribuyan a crear una
comunidad que los desarrolle y genere un "ambiente de aprendizaje" en torno a ellos.

Cinemaesencia

El portal de Cinemaescencia utiliza los estandares existentes [16]. En la practica, el trabajo se realizo
utilizando codigo HTML y jsp [17], evitando las tltimas innovaciones en software. El objetivo es lograr la
mayor independencia posible del hardware, y hacer uso de los que la WWW tiene para ofrecer.
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fig 1. Entrada Inicial a CinemaEsencia

Los usuarios (estudiantes sordos y oyentes) participaron en el desarrollo del portal a lo largo de todo el
proyecto no solo a nivel de estructura e interfase sino también en gran medida en el desarrollo mismo de
vocabulario en lengua de sefias adecuado. Las versiones anteriores (conocidas como versiones beta) se
ensayaron en situaciones de aprendizaje reales. El producto se disefio mediante observacion comprometida
y discusiones durante la duracion de la investigacion. A los usuarios se los animo a que analizaran las
estructuras de la interfase y a adaptarlas a la forma que mejor les funcionara.

El objetivo de las funciones visuales e interactivas del portal es organizar los conceptos cinematograficos
en la mente de los estudiantes. En Cinemaescencia los articulos de productores de cine se presentan con
vinculos. La técnica, gramatica y formas de expresion de la cinematografia se ilustran y concretizan
mediante fotos, animaciones y clips de video. Por ejemplo, los efectos de los distintos formatos de
presentacion en el lugar de la accion se ilustran mediante un ejemplo de la misma toma desde distintas
relaciones. Los video clips y las animaciones también pueden ser usados para clarificar las diferencia entre
una toma dolly y el hacer un zoom, entre los movimientos de una camara y los efectos opticos en el
resultado final. Mediante simuladores los estudiantes aprenden lo basico del hacer peliculas (hasta cierto
punto) y pueden ensayar diversas soluciones sin todo el aparataje de produccion.
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fig 2. Ejemplo de Pantalla de Contenido

El aprendizaje a distancia se lleva a cabo, fundamentalmente, a través de Fle (Future Learning
Environment, Ambiente de Aprendizaje Futuro, en espafiol) [18] desarrollado también en el Media Lab de
la Universidad de Arte y Diseflo de Helsinki, UTAH. Fle3 es un programa para servidor basado en la red
especialmente desarrollado para el aprendizaje colaborativo en computador (CSCL por sus siglas en
inglés). Hay un vinculo entre Cinemaescencia y Fle, lo que le facilita el estudiante transferir material de
estudio al trabajo grupal y de regreso. Ademas de la interaccion superficial (es decir las funciones de tipo
"haga click aqui para ver la imagen"), la interactividad busca darle una oportunidad a la creacion comunal
de sistemas conceptuales y al desarrollo de formas de expresar los conceptos. Es en este sentido que parte
del ambiente de aprendizaje "total" se puede empezara a formar. es en este aspecto el que se tratara de
intensificar y desarrollar en el futuro

Mapas conceptuales como una estrategia de organizacion,
apoyo a los sordos en la construccién de conceptos

El estudiante que se interna en internet se enfrenta con una variedad de material, en este caso relacionado
con el cine que es supremamente extenso, dificil de percibir, asi como cambiante y creciente. Hay
conceptos en dicho material con los cuales el usuario esta familiarizado, y otros que no conoce. ;Como
reconoce el usuario sordo los conceptos, si el nombre que ha aprendido para dicho concepto (una palabra
en lenguaje hablado o en lengua de sefas) difiere del nombre encontrado? Como ejemplo: ;es cinema lo
mismo que cinematografia o cinematica? ;Y qué hay de las palabras pelicula y cine? Esto por supuesto
esta relacionado con el dominio general del lenguaje, pero también tiene que ver con el uso de la
hipermedia para estudiar el arte del cine, no con el lenguaje. Es crucial encontrar el concepto tras el
nombre, describir un cierto conjunto de fendmenos: cuando uno domina un concepto, lo puede vincular a
los otros conceptos previamente adquiridos.

Un mapa conceptual es una herramienta de trabajo que puede ser usada de manera flexible como
herramienta en el aprendizaje y en el diseflo, y con la cual uno puede ilustrar estructuras y procesos
complejos. Los mapas conceptuales clarifican las ideas principales para los estudiantes y para los
profesores, mostrandoles donde concentrarse cuando estén resolviendo problemas [19]. El objetivo de los
mapas conceptuales es mostrar, mediante afirmaciones, las relaciones relevantes entre los conceptos. Una
afirmacion es una unidad de significados, formada mediante la unién de por lo menos dos conceptos. En
su forma mas simple un mapa conceptual consiste sélo de dos conceptos, los cuales forman una
afirmacion usando uno o mas conectores.

Por ejemplo, "el cine es accion" es un mapa conceptual simple, el cual forma una afirmacion de los
conceptos "cine" y "accion". Un ejemplo de un mapa conceptual mas complejo seria la afirmacion "los
personajes, el escenario y las contradicciones se presentan en la primera escena de la pelicula". Esta
afirmacion incluye varios conceptos y un conector que los une. Mediante el uso de mapas conceptuales es



posible discutir si una cierta afirmacion es buena o valida, o identificar las conexiones faltantes entre los
conceptos, lo cual a su vez sefala que es necesario estudiar mas [20]. Por ejemplo, la afirmacion, "los
malos en las peliculas de vaqueros usan sombrero negro" es relativamente valida en el contexto de las
peliculas que sobre el tema se produjeron en la década de 1950, pero no lo és para la produccion filmica
de la década de los 60s.

Un mapa conceptual es como un mapa de carreteras: muestra las rutas que conectan los significados de los
conceptos en afirmaciones. Los mapas conceptuales le brindan al investigador un resumen de lo que el
estudiante ha aprendido y como se dio el proceso de aprendizaje, ya que los mapas conceptuales son una
descripcion exacta y abierta de los conceptos y las afirmaciones que el estudiante ha adquirido.

Ademas de ser excelentes herramientas conceptuales para los sordos sefiantes [21] los mapas conceptuales
también pueden ser usados para visualizar interaccion. Es asi como los mapas conceptuales funcionan
como instrumentos cuando se disefia una interfase interactiva. La investigacion original para desarrollar la
interfase de CinemaEscencia utilizoé los mapas conceptuales como herramienta de investigacion.
Estudiantes sordos y oyentes participaron en sesiones de desarrollo de mapas conceptuales sobre
cinematografia, antes y durante sus estudios sobre el tema.
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Fig 3 Mapas de Acceso en la Interfase

Tanto los mapas conceptuales de los estudiantes como las habilidades profesionales de los autores y
colaboradores [22] fueran usadas en el disefio y programacion de CinemaEscencia. Para las materiales
extensivos también se utilizo6 SOM (Self Organizing Map, Mapa Auto-Organizante en espaiiol). En el
portal Cinemaescencia los nombres diferentes, sus variaciones y las fotos y otros materiales relacionados
con ellos pueden ser agrupados bajo el mismo concepto o funcidn, bien sea mediante el uso de mapas
conceptuales o de la tecnologia SOM.

Lenguaje de Seiias en la Interfase

Dentro del material de estudio, Cinemaescencia cuenta con una opcion bilingiie en la que el texto y las
ilustraciones son complementados y combinados con elementos en Lengua de Sefia en forma de video.
Los componentes principales y una introduccion general también se encuentran presentados en Lengua de
Setias. Todos los conceptos basicos y sub-categorias que resultan del mapa conceptual tienen su
equivalente en Lengua de Seiias (Finlandesa y Colombiana)
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fig 4. La sefia correspondiente a este concepto.

Para el desarrollo y definicion de la interfase en Lengua de Sefias Colombiana se cont6 con la
colaboracion de las seccionales de Fenascol en Colombia y un grupo de sordos estudiantes relacionados
con el area de la produccion de Cine y TV. Para ello se desarrollo y amplio el modelo de planeacion de
lenguaje que ya se habia utilizado con éxito en Finlandia.

Consideraciones Finales
Respecto a la colaboracion multicultural e internacional cabe destacar algunos puntos:

El Desarrollo de capacidades operativas de todas las organizaciones involucradas para realizar proyectos
de colaboracion internacional se increment6. Es de gran valor la experimentacion en la cual la
colaboracion misma sucede y se implementa a través de la misma tecnologia que se desea desarrollar.

A nivel lingliistico y en especial en el caso de la Lengua de Senias Colombiana, el trabajo de recopilacion
y desarrollo de conceptos ayuda a mantener, difundir y sensibilizar el fenomeno de la Lengua de Sefias
dentro y fuera de la comunidad sefiante. La participacion activa de los sordos en el desarrollo del proyecto
a nivel conceptual estructural y de contenido generar aun mas valor al proyecto, y es apropiado por la
comunidad

A nivel educativo se espera que muchos mas personas sordas tengan acceso y oportunidad de aprender un
arte que no solo es compatible con la cultura visual y espacial de los sordos sefiantes, sino que en algiin
momento también se puede convertir en una manera de expresar, difundir y promulgar los valores y la
historia de esta comunidad. El siguiente reto es el de posibilitar aun mas la existencia y las oportunidades
de la creacion de ambientes de aprendizaje en mas lugares y al alcance de mas personas.

(Es posible estudiar expresion cinematografica, a través de educacion a distancia y aprender como se
produce una pelicula? ;Como aprende un estudiante sordo el pensamiento conceptual de este arte y como
el o ella crea las conexiones necesarias de estos conceptos? Estas preguntas que forman la base para la
idea original del proyecto como se concibi6 originalmente en Finlandia pueden ahora extenderse también
al caso colombiano (y en cierta medida latinoamericano también). Determinar las maneras y formas
sociales, economicas y educativas en que se afecta a la poblacion beneficiada es el siguiente paso, ademas
de establecer si los resultados ameritan considerar esta opcion, de una manera seria, como alternativa para
los sordos latinoamericanos en general.
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Notas

1. http://www.deaf.fi

2. http://www.fenascol.org.co, fenascol@elsitio.com.co

3. http://www .kimera.com, kimera@kimera.com

4. La percepcion visual se refiere a un entendimiento activo de lo que se percibe. Esto requiere siempre de
"ver", pero se puede "ver" sin realmente entender. La percepcion visual y el saber ver son requerimientos
basicos para poder hacer una pelicula.

5. Ver una pelicula también es un proceso activo que requiere de ciertas habilidades, y no solamente una
recepcion pasiva. Bordwell 1985, 30-33.

6. Ver: e.g. Bordwell 1985, Fiske 1994, Lotman 1990, Sacks 1989, Stokoe 1978, 81-86, Rissanen 1985,
Wenders 1991, 4-5.

7. Aunque el término "gramatica" también se usa en el contexto cinematografico, este no es un lenguaje en
el mismo sentido que los lenguajes naturales lo son en al comunicacion que sucede entre las personas. Es
de notar que en el cine la informacién visual esta particularmente sistematizada de una manera que se
pueda entender. C.f. Bordwell 1985, 33.

8. La Lengua de sefias no es una lengua internacional, ya que los idiomas siempre se desarrollan en
interaccion con su contexto inmediato. Las sefias varian, pero la sintaxis es la misma casi siempre.

9. La flexibilidad de los lenguajes es evidente, incluso el sefiante silencioso tiene su audiencia.

10 Burch 1990, Schuchman 1988.

11. Fiske 1994.

12. En este sentido usaremos la definicion de "sordo" como una persona que nace sorda y para la cual la
Lengua de Sefias es su lengua materna, y se encuentra usandola activamente.

13 La unica universidad con programas totalmente en lengua de sefias es Gallaudet University en
Washington D.C. Existen algunas otras universidades en Estados Unidos y Europa (Gran Bretafia y
Suecia) que cuentan con algunos programas y cursos. En Colombia algunos institutos especialmente de
nivel tecnologico han empezado a ofrecer algunos programas para sordos pero no cuentan con profesores
seflantes, sino mas bien con apoyos para los estudiantes.

14 Ver Brien 1996, Heeter & a. 1997, Hellstrdm 1996, Himaldinen 1997, Jokinen & Rolig 1996,
Jadskeldinen 1998, Raike 1997, Stine 1997.

15 Salminen 1997.

16 The World Wide Web Consortium. http://www.w3.org/

17 HyperText Markup Language por sus siglas en inglés

18 Leinonen & al. 1999. y http://fle3.uiah.fi

19 Johnson 1996, Zeiliger 1996.

20 Novak & Gowin 1997, 19-23.

21 Biese 1997.

22 Disefio para la Web, Audio y Video Produccion, Edicion Filmica y Educacion.
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