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Resumen

En este art́ıculo se describe el desarrollo
y uso de una aplicación de TV digital (vi-
deo interactivo) destinado a alumnos de la
carrera de Medicina Veterinaria de la Uni-
versidad Nacional de Ŕıo Cuarto.

Se analizan las caracteŕısticas del pro-
ducto, su aplicación y se plantean proble-
mas y desaf́ıos para el desarrollo de este
tipo de productos y las nuevas posibilida-
des e impactos de la TV digital, particu-
larmente en su aplicación a la enseñanza.

1. Introducción

Comenzar a pensar en la T.V. Digital
(TVD) y su vinculación con la Educa-
ción, nos demanda la necesidad de rea-
lizar una contextualización acerca de la
T.V. Analógica y su relación con la Edu-
cación. Partir del reconocimiento histórico
nos permite analizar esta nueva tecnoloǵıa
y poder proyectar desde ella, pero teniendo
en cuenta las experiencias ya realizadas en
los demás procesos que se fueron dando en
otros contextos sociohistóricos. En térmi-
nos de Televisión, la primera transmisión
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que se realizó en nuestro páıs se produjo
el 17 de octubre de 1951, lo que, pocos,
televidentes vieron fue un acto de conme-
moración del Dı́a de la Lealtad[1].

Hasta los años 60 existió el Canal 7, pero
desde está década el panorama comienza a
cambiar a partir de la aparición de tres ca-
nales privados, cada uno de ellos respalda-
dos por una cadena norteamericana, para
esta época ya se contaba con alrededor de
800.000 aparatos receptores.

La Televisión con la educación tuvieron
una relación muy intima, durante los pri-
meros años, se pueden recordar ciclos como
La Universidad del Aire, Enciclopedia en
Tevé, entre otros programas. Sin embargo,
con el paso de los tiempos está relación co-
menzó a distanciarse porque los contenidos
se fueron inclinando hacia las necesidades
comerciales.

En 1980, aparece el videocasete, otro
instrumento tecnológico que se toma para
espacios educativos y comienza a presentar
modificaciones en los procesos y activida-
des áulicas de los distintos sistemas educa-
tivos.

Tanto la Televisión Analógica como el
videocasete, aportaron y modificaron a los
procesos de enseñanza y aprendizaje, por
ejemplo, en 1969 el Centro Nacional de



Tecnoloǵıa Educativa, dependiente del Mi-
nisterio de Educación, planificaba y desa-
rrollaba seminarios y talleres de capaci-
tación para docentes con la finalidad de
prepararlos para usar tecnoloǵıa con fines
didácticos.

Hoy, 60 años después de la primera
transmisión de canal 7, ese mismo canal,
hoy rebautizado, es el primer canal de
televisión en la Argentina en transmitir
una señal digital, en pleno desarrollo en
sistema abierto de TV digital Argentino,
en el cual se está implementando la
red de comunicaciones terrestre de TV
digital (por aire) de acceso libre y gratuito.

Estos antecedentes, nos comprometen
a tener que realizar un análisis de cómo
se puede ir pensando en la actualidad
la TVD, porque se realizaron diferentes
programas y proyectos implementando es-
tas tecnoloǵıas y siempre se presentaron
encuentros y desencuentros. ¿Cómo ha-
cer para que ésta nueva Tecnoloǵıa pueda
acercarse al encuentro con la educación?,
¿Qué debemos revisar para no tener las
mismas problemáticas que se presentaron
con la TV? ¿Cuál es nuestro desaf́ıo como
docentes e investigadores de la Universi-
dad Pública para pensar nuevas estrategias
que vinculen la Tecnoloǵıa con los procesos
cognitivos de los sujetos?

Los interrogantes son sólo para comen-
zar a reflexionar y construir algunas ideas
de trabajo para estudiar las Tecnoloǵıas
que se están desarrollando en la actuali-
dad, como la TV Digital, en vinculación
con los procesos educativos, tratando de
acercarnos al fortalecimiento de ambos
núcleos de estudio. En una primera parte
nos referimos a TV Digital en la enseñanza
universitaria y en segunda parte presen-
tamos un caso de estudio sobre el uso de

las tecnoloǵıas de la información como
propuesta en la enseñanza de la Ciruǵıa
Veterinaria en la Universidad Nacional de
Ŕıo Cuarto.

En la sección 2 se describe el sistema de
TVD en Argentina. En la sección 3 se pro-
pone la TVD como alternativa o propues-
ta educativa. En las secciones siguientes
se describen los objetivos de enseñanza y
la experiencia de la aplicación desarrolla-
da. Finalmente se plantean algunos inte-
rrogantes, conclusiones de esta experiencia
y planes de trabajo futuro.

2. Televisión digital Ar-

gentina

La República Argentina adoptó en 2009
la norma SBTVD1 (ISDB-T), la cual es-
pecifica la codificación de datos y las es-
pecificaciones de transmisión para radio-
difusión digital terrestre. Esta norma tam-
bién establece las caracteŕısticas de la pla-
taforma de software que deberá contener
todo setopbox y los lenguajes de progra-
mación de las aplicaciones. En particu-
lar, la República Argentina, adoptó como
obligatorio la implementación con sopor-
te a aplicaciones NCL-Lua (conocida como
GINGA-NCL)[11].

El sistema de televisón digital permite la
transmisión (broadcast) de datos, además
del video y audio principal, durante la emi-
sión de un programa de televisión2, tal co-
mo se muestra en la figura 1.

Estos datos se almacenan en el recep-
tor (setopbox ) en un sistema de archi-
vos. Esos archivos pueden contener imáge-
nes, sonidos, videos, contenido HTML, tex-

1Sistema Brasileño de Televisión Digital.
2Esto se conoce como un programa no lineal.



Figura 1: Transmisión TVD

to plano y en particular, programas de
computación. Estos programas, una vez
que arribaron al receptor3 son ejecutados
(interpretados) por su sistema de software
(Middleware GINGA)[11].

Un programa generalmente ofrece po-
sibilidades de interacción al televidente y
reacciona a eventos, como por ejemplo, la
pulsación de algún botón del control remo-
to. El programa reacciona ante los even-
tos ocurridos y realiza alguna acción, como
por ejemplo, mostrar alguna información
extra sobre el video principal, redimensio-
namiento de éste, etc.

De esta forma, el receptor constituye un
completo sistema de computación, en el
cual se pueden ejecutar programas los cua-
les pueden o no estar asociados a la progra-
mación actualmente en emisión.

Este sistema permite que el telespecta-
dor pueda convertirse en un televidente ac-
tivo, interactuando con el sistema y permi-
tiendo visualizar diferentes componentes y
alternativas ofrecidos por el programa.

Si se dispusiera de un sistema de comu-
nicación desde los telespectadores hacia la
planta de transmisión, en ésta se podŕıa re-
colectar información de cada telespectador
lo que abre inmensas posibilidades para el
desarrollo de sistemas educativos basados
en televisión digital. Este canal de comu-
nicación (telespectador → transmisor) se

3Comúnmente conocido como decodificador.

denomina canal de retorno.

Aún sin el canal de retorno, el teles-
pectador tiene acceso a una nueva forma
de ver televisón, interactuando localmente
con el setopbox el cual le permitirá el ac-
ceso a elementos multimedia adicionales y
hasta podrá realizar operaciones (general-
mente opcionales), como por ejemplo, res-
ponder preguntas planteadas por el siste-
ma para realizar una autoevaluación, o ac-
ceder a información contextual extra; ca-
racteŕısticas que se han implementado en
la aplicación que se describe en este art́ıcu-
lo.

3. La TVD en la en-

señanza

Retomando la TV analógica y el video,
como video educativo, decimos que son dos
herramientas muy utilizadas, que todav́ıa
nos acompañan. Ambas, son de fácil apli-
cación, su ingreso atravesó y atraviesa a
todos los espacios tanto domésticos como
educativos.

Esta fortaleza de llegar a todos los es-
pacios, llevó a ampliar el trabajo en la ge-
neración de videos educativos, para esto se
requirió de diseño y producción, lo que fue
forjando la constitución de equipos de tra-
bajos conformados por especialistas para
desarrollar estos dos momentos, diseño y
producción (ver [5]).

De la TV analógica, estamos introdu-
ciéndonos a la TV Digital, se puede decir
que es un momento de transición de mo-
delos. Cambiar de modelos no es sólo una
cuestión de equipamiento, sino que impli-
ca muchas otras dimensiones, tanto en lo
técnico como en las representaciones men-
tales de los sujetos. Es por esto que abri-
mos nuevas preguntas, los procesos men-



tales que los sujetos sociales realizamos
para la apropiación del conocimiento ¿Se
verán modificados al pasar, la tecnoloǵıa,
de un modelo analógico a un modelo digi-
tal? ¿Este paso modificará las representa-
ciones del conocimiento? Para poder ir in-
tegrando la mirada pedagógica con la tec-
nológica, tomaremos los rasgos más desta-
cados de la TV Digital, este análisis nos
puede ir permitiendo vislumbrar los cam-
bios que traerá este formato. La TV Digital
nos permite ampliar la información visual,
en la pantalla se presentan datos de mane-
ra superpuesta; que queremos decir con su-
perpuesta, que sobre el contenido tratado
además de la imagen y el sonido principal
el sujeto puede obtener más información,
por ejemplo, en que otros medios se tra-
ta el tema, desde que bibliograf́ıa se puede
ampliar el contenido o poder acceder a las
ideas más importante con sólo un click.

De acuerdo con Cosette Castro[2], lo pri-
mero que se puede notar como un cambio
que determina la TV Digital tiene que ver
con las etapas de diseño y producción, por-
que en este momento de lo digital, el diseño
se debe realizar desde una nueva noción
que es la modulación. Esta modificación
de formato, puede aproximarnos a una de
las modificaciones que debemos comenzar
a tener en cuenta en la construcción de las
representaciones vinculadas al conocimien-
to.

Desde lo analógico el mundo se mostra-
ba lineal y conocido, desde lo digital, de-
bemos comenzar a pensar en un “sujeto
digital”, que tendrá la posibilidad de in-
teractuar con la pantalla y seleccionar el
recorrido y la búsqueda de acuerdo a sus
intereses.

Esta transformación, nos tiene que co-
menzar a llevar a revisar no sólo cómo im-
plementarla en educación sino poder inves-

tigar acerca de los procesos de pensamiento
y análisis que realiza el otro por este medio,
según Lankshear y Knobel[6], los trabajos
realizados hasta el momento enfatizaron la
mirada sobre el contenido y no sobre los
procesos.

Al comenzar a mirar los procesos debe-
mos tener en cuenta que comienzan a con-
jugarse otras dimensiones, como la cultu-
ra y el comportamiento de los sujetos. Los
jóvenes, desde su cultura popular, presen-
tan la capacidad y disposición para domi-
nar lo digital, no se conforman con el papel
de meros espectadores, sino que en sus es-
pacios culturales participan en la produc-
ción activa del contenido.

4. Uso de TICs en la

enseñanza de Ciruǵıa

Veterinaria

El estudiante de Medicina Veterinaria,
al cursar las asignaturas del Departamen-
to de Cĺınica Animal, además de conocer
la expresión de las enfermedades en el pa-
ciente, se familiariza con los tratamientos
médicos y quirúrgicos más habituales. En
este aspecto es que el estudio de la Ciruǵıa
adquiere su importancia.

A través de una sutura es que se pue-
de restablecer la continuidad anatómica y
funcional de un tejido, por medio de la su-
tura concluye una ciruǵıa.

En el modo utilizado por los estudiantes
para el desarrollo de las suturas se detec-
tan dificultades en la forma de procesar la
información, por consiguiente, cuando ne-
cesita ser evocado como conocimiento pre-
vio en otras asignaturas, observamos que
varios estudiantes no advierten la impor-
tancia de recordar lo que ya saben para
integrarlo con la nueva información, como



también dificultades en los procedimientos
para realizar las maniobras necesarias pa-
ra cerrar la herida quirúrgica, favorecien-
do que cicatrice sin complicaciones pos-
operatorias.

En tanto, una de las dificultades en los
estudiantes se plantea cuando es necesa-
rio realizar una sutura en un paciente en
la práctica hospitalaria, porque no pueden
evocar “que hacer”, o no saben “cómo ha-
cerlo”.

Considerar estas dificultades, conjunta-
mente con las limitaciones planteadas de
los textos educativos y bibliograf́ıa existen-
te, la falta de materiales audiovisuales ade-
cuados a nuestro contexto de enseñanza,
y sugerencias realizadas por los estudian-
tes, para mejorar la comprensión de los te-
mas desarrollados en el texto de estudio de
la asignatura, generó la necesidad de refle-
xionar sobre las modalidades de enseñanza
habituales a los fines de proponer nuevas
alternativas metodológicas para facilitar el
aprendizaje de esta disciplina.

4.1. Construcción y evalua-
ción de un video

En esta propuesta de innovación, a
través de la incorporación de TICs, se
elaboró, implementó y evaluó un video,
como “recurso” didáctico para satisfacer
propósitos de la enseñanza y el aprendi-
zaje de la Ciruǵıa, en el tema suturas. Nos
preguntamos. ¿Cómo y cuándo abordar la
información? ¿Cómo andamiar el “saber
qué” y “saber cómo” suturar?, las respues-
tas originaron la construcción de Punto por
punto. Suturas, en el marco de un proyec-
to de investigación para el mejoramiento
de la enseñanza de grado[7].

Las acciones del equipo de trabajo en
un primer momento fue la elaboración del

recurso didáctico, para luego en segunda
etapa implementarlo en las actividades
prácticas de la asignatura. Momentos
que se entrecruzaron con la investigación
evaluativa. En el diseño participaron
docentes y ayudantes alumnos, la inter-
acción se realizó a través de un edublog,
para un trabajo en forma colaborativa.
Se construyó la webgraf́ıa del tema de
suturas. Se trabajaron los contenidos,
estrategias de aprendizaje y desarrollo de
las prácticas de ciruǵıa. Se realizó una
investigación cualitativa, empleando un
diseño exploratorio y a través de encuesta,
cuestionario y observación se analizaron
las dimensiones: didáctica, del aprendizaje
y del material didáctico.

Los resultados evidenciaron progresos
en desarrollo de estrategias de aprendizaje
en las maniobras quirúrgicas realizadas.
El recurso facilitó la exploración de pro-
cedimientos y conceptos permitiendo al
alumno interpretar, analizar, relacionar
y reflexionar, como también regular el
tiempo y el esfuerzo. En los aspectos
didácticos se observó un efecto motivador
al interactuar con el recurso, incorporando
terminoloǵıa espećıfica[8].

Estos resultados nos permitieron avan-
zar en el paso de video analógico como re-
curso didactico a un video con formato pa-
ra la TV Digital como una propuesta su-
peradora.

4.2. Aplicación interactiva de
TVD

En el marco de un trabajo final de ca-
rrera para obtener el t́ıtulo de Analista
en Computación surge el producto audio-
visual “Punto por punto. Suturas. Instru-



mental, Nudos y Ligaduras”, en este caso
una aplicación para TV Digital basado en
el video educativo desarrollado previamen-
te.

Esta aplicación está integrada al video
educativo sobre suturas, y tiene como ob-
jetivos ofrecer interactividad a los alumnos
durante la visualización del video. Cumple
la funcion de proveer informacion adicio-
nal sobre el tema abordado en el video;
este contenido se presenta opcionalmente
(el usuario decide si visualizarla o no) de
forma similar a una aplicación web, brin-
dando al usuario la posibilidad de elegir a
través de menúes interactivos la informa-
cion deseada. La aplicación está desarrolla-
da sobre la plataforma Middleware GIN-
GA y combina caracteŕısticas de los len-
guajes NCL (declarativo) y LUA (impera-
tivo), para conseguir interactividad con el
usuario[3].

Las opciones de interactividad incluyen
funcionalidades relativamente simples, co-
mo la provisión de diferentes tipos de in-
formación en momentos distintos del video
(esto es, informaćın dependiente del con-
texto) y algunas más elaboradas, como la
posibilidad de realizar actividades de auto-
evaluación (tests, preguntas y respuestas,
conteo, etc). La aplicación puede ser trans-
mitida por un emisor de señal de TVD o
utilizada en una PC, gracias a un emulador
Ginga, provista en un Live-DVD4.

El live-dvd desarrollado permite que la
aplicación sea utilizada en forma personal
en cualquier PC o laptop, sin necesidad
de contar con la infraestructura de un
sistema transmisor-receptor de TVD.

Desde la mirada pedagógica “Punto por
punto. Suturas. Instrumental, Nudos y Li-

4Un DVD booteable con un sistema
GNU/Linux y Ginga-ar.

gaduras” para TV Digital es observar, exa-
minar, conocer y emplear. Para conocer el
instrumental básico quirúrgico se requie-
re información y un medio que propicie la
contemplación de sus formas, caracteŕısti-
cas y uso, en tanto los distintos tipos de
nudos y ligaduras requieren una forma de
realizar las maniobras.

El video interactivo, dentro de la pro-
puesta digital de las nuevas tecnoloǵıas
surge como un nuevo medio para el desa-
rrollo de las herramientas empleadas en el
acto quirúrgico. Este recurso resulta de la
necesidad de ofrecer fundamentos básicos
que propicien en el estudiante de Técni-
ca Quirúrgica, de la carrera de Medicina
Veterinaria, apropiarse de su significación
conceptual y procedimental.

Es un video interactivo basado en la aso-
ciación de contenidos de diversa naturaleza
a lo largo de su ĺınea narrativa, se puede
intervenir en la secuencialidad del relato
e interactuar con otros tipos de informa-
ción: textos, imágenes fijas, dibujos y es-
quemas. En un momento determinado del
documento audiovisual, se puede redimen-
sionar la imagen para abrir un documento
con una explicación más detallada en for-
mato texto o presentación, ver una imagen
con mayor precisión o detenimiento, hacer
algún tipo de ejercicio, escuchar una ex-
plicación más amplia y autoevaluarse. En
esta propuesta partimos de los atributos
de este medio digital y del valor pedagógi-
co que posee el desarrollo del pensamiento
visual[9].

Las acciones futuras, estarán vincula-
das a la implementación del uso del re-
curso, acompañando al mismo un proce-
so de indagación e investigación que nos
oriente a la interpretación de los proce-
sos de construcción de aprendizaje que van
llevando a cabo los estudiantes median-



te el trabajo mediado por el video. Nos
orientaremos a generar un espacio de ac-
ción reflexiva entre los diferentes actores
involucrados en el proyecto -docentes, es-
tudiantes, diseñadores, análistas y licencia-
dos en computación, comunicadores, psico-
pedagogos - para construir e integrar cono-
cimientos con ideas creativas que nos per-
mitan visualizar las fortalezas y debilida-
des del proyecto.

5. El producto obtenido

La aplicación desarrollada se basa en la
norma SBTVD adoptada por la Argenti-
na, tal como se describió en la sección 2 y
su implementación es un conjunto de pro-
gramas NCL-Lua[10].

Al comenzar la aplicación, se muestra
junto al video principal un botón indica-
dor de interactividad, como se observa en
la figura 2. Esto sigue las convenciones
estándares de todas las aplicaciones inter-
activas de TVD.

Figura 2: Inicio del video

Este botón permanece activo durante to-
do el video, a excepción, de los intantes de
tiempo en que se realizan los test. En todo
momento, el telespectador tiene total con-
trol sobre lo que se exhibe en la pantalla.

Figura 3: Menú principal

En caso de que el televidente decida ac-
ceder a la información extra mediante el
botón de interactividad del control remo-
to, se desplegará un menú principal con di-
versas opciones y el video será redimencio-
nado en el extremo superior derecho de la
pantalla como se observa en la figura 3.

Figura 4: Sinopsis

Entre las diferentes opciones disponibles
se encuentran la sinopsis del video e instru-
mental. En la primera opción (figura 4), la
información extra es textual. Mediante la
segunda opción (Instrumental), se accede
a un nuevo menú, en el cual se presentan
diferentes instrumentales, cada uno de los
cuales se encuentra acompañado por una



representación gráfica y una breve descrip-
ción (figura 5).

Figura 5: Instrumental

El video está organizado en caṕıtulos. Al
finalizar cada caṕıtulo del video, se posibi-
lita una opción de autoevaluación. La mis-
ma se hace visible a través de un botón de
interactividad azul, como se observa en la
Figura 6.

Figura 6: Autoevaluación

Si el telespectador decide autoevaluar-
se deberá acceder al test, en cuyo caso se
exhiben deferentes preguntas referentes al
caṕıtulo transcurrido previamente (figura
7). Dicha pregunta puede ser contestada o
ignorada por parte del usuario. En caso de

que responda el test, se le informará inme-
diatamente la veracidad de su respuesta y
al finalizar la aplicación se exhibirán los re-
sultados de sus respuestas de cada caṕıtu-
lo.

Figura 7: Cuestionario

6. Conclusiones y traba-

jo futuro

La originalidad del desarrollo para TV
Digital radica en la propuesta de “qué”,
“cómo” y “cuándo” abordar los conoci-
mientos. De este modo, los conceptos de
instrumental, nudos y suturas se organizan
desde una perspectiva integradora, enfati-
zando en la ampliación de contenidos, fo-
calización de aspectos importantes y brin-
dando posibilidades de autoevaluación.

Desde esta perspectiva de trabajo, resul-
ta una nueva definición de estudiante, da-
do que él se constituye en el centro de la
práctica pedagógica lo que genera un papel
más provechoso para el estudiante; pero es
más complicada para el profesor ya que se
trata de repensar el lugar y la figura del
mismo.

Los docentes hemos adquirido experien-
cia como equipo de trabajo en lo que sig-



nifica construir, implementar y evaluar un
recurso didáctico. El trabajo interdiscipli-
nario se presenta como una “mirada” al-
ternativa de nueva forma de trabajo.

Los alumnos de computación que desa-
rrollaron la aplicación han adquirido una
de las primeras experiencias en la Argen-
tina en el desarrollo de una aplicación
Ginga-NCL-Lua para TVD.

La TV Digital nos lleva a proyectarnos
no sólo desde lo que el control remoto
nos permitirá sino de comenzar a tener
en cuenta que es una herramienta que
puede favorecer a la inclusión social en el
campo de la educación presencial, semi-
presencial y a distancia. Desde este lugar,
es que el trabajo interdisciplinario debe
desarrollarse desde un proyecto educativo,
porque se debe involucrar el diálogo con
diferentes ciencias, como la informática, la
pedagoǵıa, la educación, la comunicación
para desarrollar contenidos y progra-
mas educativos que se vinculen más a
las nuevas formas de enseñanza y apren-
dizaje generados por el avance de las TICs.

En esta etapa queda por evaluar el im-
pacto del producto desarrollado mediante
encuestas a los alumnos destinatarios y a
traves de sus cŕıticas, poder ir generando
nuevas versiones que superen las limitacio-
nes de este primer prototipo. Además se
piensa dotar de interactividad a los otros
caṕıtulos de esta colección de videos.

La aplicación desarrollada servirá como
base de código que puede ser reutili-
zado para el desarrollo de aplicaciones
similares y nos ha servido para adquirir
experiencias, desde los aspecto didácticos
y los detalles técnicos audiovisuales hasta
que nos ha enseñado a superar tal vez

el escollo mas importante: el trabajo en
equipo interdisciplinario entre médicos
veterinarios, informáticos, pedagogos,
técnicos de producción audiovisual y
comunicadores.

Seguramente los desarrollos futuros
serán mejores, ya que partiremos de bases
más sólidas, no desde un video educativo
pensado para DVD o TV analógica, lo que
seguramente hará que el equipo de desarro-
llo, se plantee desde el inicio del proyecto,
diseños y guines alternativos a los tradicio-
nales.

Estos problemas planteados abren mu-
chas ĺıneas de investigación en diferentes
disciplinas, como también el estudio y el
avance en la fusión de tecnoloǵıas como la
TVD y las aplicaciones web.
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Tecnoloǵıas para la educación. Di-
seño, producción y evaluación de me-
dios para la formación docente. Alian-
za Editorial. 2004.

[6] Lankshear, C. Knobel, M. Nuevos al-
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