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RESUMEN: Uno de los recursos digitales utilizados para el apoyo del aprendizaje son las
denominadas pildoras de conocimiento, las cuales se basan en técnicas de borrado digital con
sistemas chroma key. Presentamos ejemplos didacticos de pildoras de aprendizaje, bajo sistemas
polimedia, mediante tecnologia chromakey. Tras la realizacion de un pequefio guion y un story
borad, se efectud la grabacion sobre plato de fondo verde y se procedid a la composicion de las
imagenes mediante el software Nuke The Foundry. Para la aplicacion de efectos especiales y
utilizO Adobe After Effects. Para el limpiado de ruidos se empled el software Audacity.
Mediante Maya 2011, generamos set virtuales en tres dimensiones. Estos procedimientos
combinan, sincronizadamente, una imagen generada por ordenador, con la imagen y sonido del
profesor en un video Unico fusionado. Estos materiales conforman objetos de aprendizaje, es
decir pequefias unidades de formacion que sintetizan, en poco tiempo, contenidos fundamentales
de una materia.

El manejo de esta tecnologia audiovisual, como herramienta de comunicacion, facilita la

creacién de entornos de ensefianza atractivos, integrando materiales formativos que mejoran la
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atencion del estudiante, en su proceso de aprendizaje, constituyendo un excelente medio de
transmision de contenidos didacticos.

ABSTRACT: One of the digital resources used to assist the learning process are the so-called
knowledge pills, based on digital erasing techniques that use chromakey. We present didactic
examples of learning pills under polimedia systems, and using chromakey technology. After
creating a short script and a story board, the recording was carried out in a set with green
background to later on start the composition of images by using Nuke The Foundry software. To
include special effects, Audacity software was used. Maya 2011 helped us creating virtual three-
dimension sets. These procedures combine, in a synchronic way, a computer-generated image
with the image and sound of a teacher in a unique fused video. These materials form learning
objects, that is to say, small training units which synthesize, in a short period of time, essential
contents of a given subject.

The use of this audiovisual technology as a means of communication facilitates the creation of
attractive virtual learning environments, integrating formative materials which improve the
attention of students in their learning process, therefore constituting an excellent means of

didactic contents transmission.

PALABRAS CLAVE: pildoras de conocimiento, chromakey, ensefianza-aprendizaje
KEYWORDS: knowledge pill, chromakey, teaching- learning.

AREA DE CONOCIMIENTO: Ciencias Experimentales y de la Salud
AMBITO TEMATICO: El aprendizaje auténomo del alumno
MODALIDAD DE PRESENTACION: Oral
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DESARROLLO:

Para la formacién académica de nuestros alumnos, intentamos aprovechar todas las ventajas
potenciales del uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en la
docencia. Las nuevas tecnologias posibilitan la creacion de un nuevo espacio social-virtual para
las interrelaciones humanas, este nuevo entorno, se estd desarrollando en el area de educacion,
porque posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmision del conocimiento a través de
modernos sistemas de comunicacion. El profesor, como transmisor de conocimientos, debe tener
una actualizacion permanente no solo de los contenidos docentes a transmitir, sino estar
preparado para disefiar nuevas estrategias de aprendizaje y dirigiendo al universitario en su labor
formativa (Juanes 2010)..

Las tecnologias pueden contribuir a la mejora del proceso de formacion en el campo de las
ciencias de la salud, al igual que en otras areas de conocimiento, lo que conlleva a conocer bien
los diferentes medios tecnologicos que se utilizan para la comunicacion entre profesores-
alumnos (Cebero, 2001; Esteves, 2008).. La modernas terminologias empleadas en la formacion,
tales como: “Informatica educativa”, “Educacion Multimedia”, “Tecnologia Educativa”,
“Ensefianza Asistida por Ordenador”, “Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion”, “E-
Learning”, “Software Educativo”, “Educacion Virtual”, entre otras, representan el nuevo marco
de aplicar y usar las tecnologias digitales con fines docentes (Turrd et al., 2009; Wiley, 2009)..

a) Objetivos: La incorporacién de las tecnologias de la informacion y comunicacion al campo
formativo, ha supuesto cambios en los sistemas de transmision de conocimientos, empleando
para ello nuevas estrategias y herramientas docentes. Nuestro objetivo es presentar materiales

audiovisuales didacticos, complementarios a la docencia presencial, a manera de pequefias
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pildoras de aprendizaje, bajo entornos chromakey, que conlleven a un mayor aprovechamiento

del proceso ensefianza-aprendizaje, en el ambito de la docencia universitaria.

b) Descripcion del trabajo: Empleamos, la técnica del chromakey como base de nuestro
desarrollo, la cual consistié en un proceso electrénico que combiné las sefiales de salida de dos o
mas camaras entre si y/o con otras fuentes externas, obteniendo como resultado una mezcla
uniforme y visualmente indetectable (Chaplin, 1995),. En definitiva, se baso en la creacién de
imagenes donde el fondo y el primer término de las mismas fueron rodados de forma
independiente. El proceso permite obtener mascaras, esto es, una imagen con zonas opacas Y
zonas transparentes del primer término, que permiten ver u ocultar el fondo o este primer término
alternativamente hasta la composicion final. EI chromakey se puede usar con distintos colores de
fondo; si bien los mas utilizados son es el azul y el verde ya que en la filmacién suelen intervenir
personas y estos colores son los menos presentes en la piel humana con lo cual evitamos que
parte de estos pueda ser borrados junto con el fondo. Por otro lado, el color azul y el verde,
fueron de los colores mas usados desde el principio y eso hace que haya mucha mayor gama de

filtros y efectos para estos colores que para otros. En nuestro caso utilizamos un fondo verde
(Fig. 1).

Figura 1.- Platé virtual para grabacion con tecnologia chromakey
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Una vez realizado un guion y un pequefio Story Board de la muestra que deseemos desarrollar,
que en nuestro caso fue la visualizacién espacial del hueso esfenoides, pasamos a colocar al

sujeto (profesor) en el centro de nuestro platé.

Orientaremos los focos y ajustaremos la intensidad de luz para evitar el mayor nimero de
sombras sobre la tela, realizaremos un balance de blancos con la cdmara y grabamos a
1920x1080 con 24 o 25 fps (fotogramas por segundo) en modo progresivo. En nuestro trabajo
empleamos un plato sistema virtual brainstorm, con un - equipo de iluminacion luz fria 5600°k
para chroma, un sistema de ciclorama infinito 7 m de fondo x 10 m profundo (4,60 m de altura)
verde ultimate para el chroma; 1 cadmara AW-E860L Panasonic. Se emple6 ademas, el software
de The Foundry, para composicion de imagenes, Nuke. Es una herramienta de produccion
cinematogréafica que se utiliza para componer imagenes con efectos visuales introduciendo altos
niveles de rendimiento, funcionalidad y flexibilidad en el proceso. Nuke es un producto de gran
alcance de composicion que ofrece velocidad sin precedentes y un conjunto de caracteristicas de
primera clase. Este software constituye una probada herramienta de efectos visuales que aporta
excelente ventajas en el proceso de creacién de montajes visuales atractivos. Se utilizd ademas,
el software Adobe After Effects, el cual consiste en wuna aplicacion en forma de estudio
destinado para la creacion o aplicacién en una composicion (realizacion de graficos profesionales
en movimiento) de efectos especiales y grafismo de video. Una de las principales fortalezas del
programa Adobe After Effects es que existen una gran cantidad de plugins desarrollados por
otras compafiias que ayudan a aligerar las cargas de trabajo continuo y repetitivo en lo que a
aplicacion de efectos se refiere. Su habilidad para manejar archivos de graficos y video de
distintos formatos y el hecho de que su interfaz sea familiar y asequible para mecanismos de la

postproduccidn, se convierte este software en una razén muy poderosa para utilizarlo. Mediante
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el software Audacity limpiaremos el audio de ruidos y partes innecesarias y obtendremos una
pista de audio en formato .mp3 o .wav (ya que como convertimos el video en imagenes fijas, nos
hizo falta para el montaje posterior, en el editor de video). Posteriormente en el editor de video
no lineal (Sony Vegas) seteamos el proyecto a nuestras necesidades (1920x1080 24/25fps
progresivo) e importaremos el audio y los png como secuencia de imagenes para que vuelva a ser
un video; pero esta vez transparente y en él solo se muestra el sujeto. Realizamos un pequefio
analisis de requisitos de la escena que deseemos generar: una sala futurista con algunos
elementos dentro de la escena. Seguidamente se modelaron los objetos por medio del programa
Autodesk Maya 2011 (Fig. 2), ajustamos el mapa de UV para aplicarles las texturas
correspondientes, crearemos un set de luces para iluminar la escena, guardando concordancia con
la grabacion del profesor en nuestro estudio de chroma. Fijamos un set de camaras virtuales y
renderizamos con el motor de render de Mental Ray. De nuevo en el programa de edicion de
video importamos las secuencias de imagenes que obtuvimos del Maya (normalmente en
tiff/png/iff). Ajustamos todas las capas con las transiciones, efectos pertinentes en nuestra
composicion. Configuramos las caracteristicas del render para obtener un video final para la

docencia, en un entorno virtual de apariencia totalmente real.

Figura 2.- Generacion tridimensional de un aula virtual, mediante el software Maya.
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c) Resultados: ElI manejo de esta tecnologia audiovisual como herramienta de comunicacion,
nos ha facilitado la creacion de entornos de ensefianza atractivos, integrando materiales

formativos que mejoran la atencién del usuario (estudiante) en su proceso de aprendizaje, y

constituyendo un excelente medio de transmision de contenidos docentes (Fig. 3).

Figura 3.- Visualizacion del resultado final de la mezcla entre la grabacién en platé chroma y la construccion
de un entorno virtual, (en este caso un aula tradicional), donde se puede impartir una clase a distancia
como si estuviese en un medio real.

Los estudiantes mejoraron sus rendimientos académicos con la utilizacion de estas pildoras de
aprendizaje, al tratarse de recursos adicionales de formacion, que refuerzan el conocimiento
adquirido en las clases presenciales.

Por otra parte, la generacion por ordenador de escenarios o set virtuales, a partir de modelos
tridimensionales, permiten crear ambientes cercanos a la realidad con la que se identifica el
estudiante.

La incorporacion de estos set virtuales tiene numerosas ventajas, entre las que podriamos citar

las siguientes: Reduce los costos de produccién. No se necesita una gran logistica para su
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montaje y desmontaje. Optimiza el recurso tecnoldgico y humano. Se visualiza instantaneamente
y puede ser cambiado rapidamente. Los cambios escenogréaficos entre un programa y otro son
inmediatos, a un botén de distancia. Ahorro de tiempo en la produccién. El disefiador es libre de
agregar efectos, animaciones y otros, debido a que no hay limites de espacio fisico. Tiene la
posibilidad de expansion y profundidad de imagen; con escenas amplias en espacios pequefios.
Ademas, en un mismo set pueden ser grabados numerosos programas.

La ventaja de este método de aprendizaje, con videos pregrabados, es que los alumnos pueden
disponer de estas pildoras de conocimiento o aprendizaje audiovisual (Figs. 4 y 5), mediante
tecnologia cromakey, siempre que lo necesiten y en cualquier lugar a través de Internet. Son, por
tanto, pequefias unidades de formacion accesibles a través de la red, para que los alumnos
sinteticen contenidos fundamentales de una asignatura especifica.

Figura 4.- Resultado de la visualizacion final de una grabacion bajo entorno chromakey para docencia
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El nivel de aprendizaje mediante estas técnicas de visualizacion de contenidos docentes, esta
directamente correlacionado con el nivel de implicacion del estudiante. Las ayudas de
aprendizaje visuales e interactivas, suponen un incentivo para el estudiante, ademas de mejorar la
retencion a largo plazo. No cabe duda que aumentar la participacion y atencién de los estudiantes

redundara en una mejor comprension de la materia impartida.

Figura 5.- Entorno audiovisual de formacién, con
tecnologia chromakey, para el estudio del hueso

esfenoides.
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Los avances en las nuevas tecnologias definen la base de la educacidn moderna y nos han
brindado la posibilidad de desarrollar nuevos recursos tecnoldgicos de visualizacion vy
transmision de informacion, que ofrecen una estrategia mas versatil para la representacion del

conocimiento.

Conclusiones: La tecnologia digital aplicada a la ensefianza universitaria, ha supuesto un
excelente recurso didactico como complemento a la docencia, al poder elaborar materiales
didacticos para su utilizacion por los alumnos de forma ilimitada y ubicua, a través de la red. El
empleo adecuado de pildoras de conocimiento, permiten crear médulos de aprendizaje mas
complejos, con un aprovechamiento mayor del proceso formativo. La utilizacion de recursos
audiovisuales, mediante tecnologia chromakey o de borrado digital, resultan ser un metodos
atrayentes e innovadores para la docencia y el aprendizaje de los estudiantes, siendo ademas, una
herramienta reutilizable y util para fomentar y motivar el aprendizaje de los alumnos de en
cualquier disciplina. Los entornos de docencia virtuales constituyen una forma nueva de
tecnologia formativa, donde se deberd aprovechar todo este potencial tecnoldgico, para la

formacién de nuestros alumnos.
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