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Videopresentacion

RESUMEN

Este articulo describe una estrategia docente virus COVID-19. La Asignatura de Realizacién Audiovi-
innovadora llevada a cabo en el ambito de la creacién  sual: Televisidn, contempla en su guia docente un gran
audiovisual a partir de la interrupcién de las clases pre- componente practico evaluable, para cuya realizacién
senciales en la Universidad a causa de la pandemia del es imprescindible la infraestructura y medios de la Uni-
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versidad. A fin de garantizar su entrega y evaluacidn,
interrumpida por el confinamiento, se disené un pro-
yecto original, creativo y colaborativo que aprovecha las
posibilidades que ofrecen las TIC. El proyecto parte de
un guion elaborado colectivamente a través del juego
del Caddver Exquisito. El seguimiento, la elaboracién de
un cuestionario y los resultados de la creacién, permiten
concluir que el diseno de este proyecto ha contribuido a
mejorar el manejo de las herramientas de edicién, a de-
sarrollar la creatividad de los alumnos, asi como su im-
plicacién y motivacién,ademds de haber implementado
las dindmicas de trabajo en grupo a través de internet.

Palabras-clave: TIC, creatividad, realizacion audiovisual, tra-
bajo en grupo, estudiantes universitarios, docencia.

ABSTRACT

This article describes an innovative teaching
strategy carried out in the field of audiovisual creation
after the interruption of face-to-face classes at the Uni-
versity due to the COVID-19 virus pandemic. The sub-

Ject of Audiovisual Production: Television includes in its
teaching guide a large practical component that can be
assessed, for which the University’s infrastructure and
resources are essential. To guarantee its delivery and
evaluation, interrupted by the confinement, an orig-
inal, creative and collaborative project was designed
that takes advantage of the possibilities offered by ICT.
The project is based on a script developed collective-
ly through the Exquisite Corpse game. The follow-up,
the elaboration of a questionnaire and the results of
the creation, allow us to conclude that the design of
this project has contributed to improve the handling
of the editing tools, to develop the creativity of the stu-
dents, as well as their involvement and motivation, in
addition to having implemented the dynamics of group
work through the internet.

Keywords: ICT, creativity, audiovisual production, group
work, university students, teaching.

INTRODUCCION

la suspensidn de clases el 14 de marzo de 2020 a

causa de la pandemia mundial provocada por el
virus COVID-19. En la Asignatura de Realizacién Audio-
visual: Televisidn, del turno de tarde del cuarto curso
del Doble Grado de Periodismo y Comunicacién Audio-
visual de la URJC, con 48 alumnos matriculados, quedd
interrumpida la prdctica final, en la que se debia reali-
zar un programa de cardcter innovador y creativo den-
tro del entorno televisivo mediante una planificacién
multicdmara en el platé. En muchas ocasiones, este pro-
yecto corresponde a la realizacién de un videoclip, ya

EI desencadenante de este proyecto surge a raiz de
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que su concepcidn no exige las estructuras ni coheren-
cias visuales exigibles en otros formatos. Se planteaba
como un proyecto de contenido especifico, con un ca-
racter expresivo y formal alejado de una programacién
mas generalista. Para garantizar su entrega se disend
un proyecto que integrara el trabajo on line, la creacidn
comuny la originalidad.

En las asignaturas relativas a estas dreas, cual-
quier proyecto televisivo se concibe desde el principio
como un trabajo en el que se utilizan los recursos e in-
fraestructuras de la Universidad. Sin embargo, en el con-
texto COVID, el acceso a los equipos y los trabajos que
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implicaban reuniones fisicas quedaban descartados por
la posibilidad de contagio. Sin embargo, el espiritu de
trabajo y creacién colectiva no podia abandonarse, de
manera que se disend un proyecto en torno a los pa-
rametros originales; creacién comtin, proyecto audiovi-
sual y trabajo en grupo. Estos grupos debian mantener
sus miembros tal y como se habian configurado antes
del confinamiento.

OBIJETIVOS

Este proyecto, basado en un proceso creativo
como es el juego del Caddver Exquisito, es una activi-
dad de aprendizaje basado en proyectos que fomenta la
creatividad y el trabajo en equipo. El uso de las TIC en la
docencia universitaria facilita el aprendizaje a través de
estrategias colaborativas que desarrollan la creatividad
de los estudiantes mads alld de las infraestructuras de la
Universidad.

El objetivo es fomentar su creatividad y auto-
nomia, asi como garantizar la realizacién y entrega del
proyecto mediante el uso de las TIC en todas las fases
de su desarrollo: division de trabajo, guion, locucidn,
realizacidn y, especialmente, el montaje. Este proyecto
poco convencional pone a prueba la motivacién del gru-
po, sus capacidades e implicacién, fomentando la discu-
sién, la reunidén y el intercambio de contenidos.

METODOLOGIA

El diseno del proyecto tiene en cuenta las com-
petencias establecidas en la guia docente, considerando
la situacion excepcional. Dos de estas capacidades ge-
nerales se ponen a prueba: la capacidad para realizar la
ordenacidn técnica de los materiales sonoros y visuales
y la capacidad para aplicar procesos y técnicas implica-
das en la organizacién y gestién de recursos técnicos
en cualquiera de los soportes sonoros y visuales exis-
tentes. En cuanto a las capacidades especificas, el pro-
yecto desarrolla muy concretamente la capacidad para
definir temas de investigacidn, la habilidad para el uso
adecuado de herramientas tecnoldgicas en las diferen-
tes fases del proceso audiovisual, la capacidad de traba-
Jo en equipo y de comunicacién de las propias ideas, la

creatividad y la capacidad de adaptacién a los cambios.
“Y estd claro que si cambian los objetivos educativos y
cambian las herramientas también deben cambiar las
metodologias que se utilizan en los procesos de ense-
nanza y aprendizaje, pues hay nuevos objetivos [...] y
hay nuevas herramientas [...]” (Marqués, 2013, p.16).

Se establece un punto de partida y un mé-
todo de trabajo “virtualizando” las labores que se ha-
brian llevado a cabo en la dindmica de la asignatura,
pero manteniendo en todo caso las fases de trabajo,
las funciones y puestos convencionales y utilizando
una metodologia ABP, es decir, de Aprendizaje Basado
en Proyectos, esto es, “una metodologia centrada en el
aprendizaje, en la investigacién y la reflexién por parte
de los alumnos para llegar a una solucién o una pro-
puesta a un proyecto planteado inicialmente por el pro-
fesor” (Lopez, 2018). De la misma forma, Prieto (citado
en Lépez, 2018) destaca los valores de esta metodologia
afirmando que “representa una estrategia eficaz y flexi-
ble que, a partir de lo que hacen los estudiantes, pue-
de mejorar la calidad de su aprendizaje universitario en
aspectos muy diversos.” Lépez (2018) senala también
los inconvenientes del uso de esta metodologia: “uno
de sus aspectos mas complejos de esta metodologia es
evaluar los proyectos, ya que se debe mostrar la adquisi-
cién de habilidades y destrezas.” En nuestro caso, dicho
inconveniente metodoldgico queda superado ya que di-
chas destrezas y habilidades quedan demostradas en
los trabajos y refrendadas por sus comentarios.

Teniendo en cuenta lo anterior, el proyecto se
realiza a través de una primera fase de construccién de
guion, y una segunda de montaje de cada clip antes de
su entrega. El andlisis de un cuestionario elaborado al
efecto y la evaluacidn concluyen el proceso.

ELABORACION

Colaborativo

GUION
Colaborativo

CUESTIONARIO
Individual

Grdfico 1. Proceso del proyecto. Fuente: Elaboracién propia.
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El cuestionario, cuyo objetivo es obtener datos
de primera mano acerca de la experiencia, se envia a
todos los integrantes de los grupos y se pide su devolu-
cién tras su cumplimentacién, recordando su volunta-
riedad. A través de la observacién directa como procedi-
miento de obtencién de datos (De Miguel, 2005. p. 279)
se puede estudiar y realizar un seguimiento del proyec-
to, asi como establecer un ndmero de preguntas con
sus correspondientes respuestas cerradas en el cuestio-
nario, ya que segun Cea D" Ancona (Cea, 1998) son faci-
les de responder y codificar, reducen la ambigledad de
las respuestas, favorecen la comparabilidad y requieren
menos esfuerzo por parte del encuestado (Cea, 1998).
Esta metodologia cuantitativa permite establecer unos
porcentajes de respuestas que favorezcan el estableci-
miento de conclusiones.

DESARROLLO DEL PROYECTO

El punto de partida es el juego del Caddver Ex-
quisito. Este juego se basa en la inclusién del azar en el
proceso creativo. Isidro Moreno (2002) describe el Cadd-
ver Exquisito como un antecedente narrativo pretecno-
l6gico con aspiraciones de interactividad. La tecnologia
ha podido encontrar nuevos desarrollos y retos en el
planteamiento de este juego, de manera que muchas
ideas y anhelos artisticos se han podido ver cumplidos
y ampliados con la incorporacién de las nuevas tecnolo-
gias al uso cotidiano en la sociedad. Desde los anos 90
surgen sitios en los que se proponen y fomentan este
tipo de creaciones. Uno de los referentes es Sito, que,
desde 1993, aloja proyectos de arte colaborativos basa-
dos en Internet (Sito, https://www.sito.org/).

La llamada Web 2.0 trae consigo una imple-
mentacién de aplicaciones y herramientas que internet
que influye y acelera este proceso. Posibilita que los mi-
les de usuarios contribuyan a proyectos comunes y ha-
gan de la red una fuente inagotable de nuevos conteni-
dos. Referidas a videos colaborativos que han utilizado
la potente herramienta de internet para compartir y ar-
mar una pieza audiovisual han sido, por ejemplo, Life in
a day, producido por el director Ridley Scott, asi como
la versién en Espana de la directora Isabel Coixet, Spain
in day, que, a través de miles de videos recibidos, elabo-

Revista Panamericana de Comunicacién | Afo 3 No.1 Enero - Junio 2021

ra un documental sobre la vida y cotidianeidad de los
espanoles en ese afio (RTVE. 2016). En el ano 2000 el
director tailandés Apichatpong Weerasethakul presenta
una produccidn titulada Mysterious Object at Noon, en
la que un sorprendente comienzo “serd el movimien-
to desencadenante de un fascinante cadaver exquisito,
un relato de construccién colectiva que la cdmara docu-
mental del cineasta[...] ird armando a partir de diversas
voces y estrategias.” (Costa, 2016).

La decisién de obtener un guion a través de
este sistema surge precisamente por la idea de incluir
un proyecto experimental que anada creatividad litera-
ria con un componente de aleatoriedad, con un guion
que no siga unas normas bdsicas y donde no exista una
estructura clara ni un conflicto especifico que identifi-
que lugares o tiempo. Este punto de partida es til para
anadir en el montaje una serie de imdgenes a modo de
contraste o de refuerzo visual, cuyo valor creativo se en-
cuentra precisamente en esa combinacidn. Este forma-
to facilita la extensién de dicha inclusién de contenidos
no sélo a la imagen fija y a la imagen en movimiento,
sino también a las posibilidades creativas del grafismo,
la musica o la animacidn. Siguiendo la teoria de Roland
Barthes (1990), el relato se sustenta gracias a varias sus-
tancias expresivas, entre otras, el lenguaje articulado,
oral o escrito y la imagen, fija 0 mavil.

Por otro lado, es imprescindible en las prime-
ras fases de cualquier proyecto, especialmente en el en-
torno audiovisual, explorar su viabilidad. Tras fijar la
idea de partida, es en la fase de Toma de contacto y
Documentacién, donde se decide “la viabilidad y el gra-
do de dificultad” (Barroso, 1996, p. 507). Esta fase cer-
tificd que el proyecto era perfectamente viable, ya que
la disponibilidad y destreza en el uso de dispositivos y
herramientas on line de los participantes garantizan su
puesta en marcha. La formacién y uso de dichas tecno-
logias a lo largo de etapas académicas anteriores han
permitido que los alumnos estén familiarizados con su
uso y las conozcan en gran medida. Segtin Manuel Area
(2010, p.3) “la alfabetizacién de los individuos ante los
multiples lenguajes y cddigos (textuales, iconicos, hiper-
textuales, audiovisuales, multimedia...) que adopta la
informacién deberfa ser una meta recurrente y perma-
nente de todo el sistema educativo desde la educacidn
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infantil hasta la superior.” La puesta en marcha del pro-
yecto se realiza en tres fases:

1.1 Propuesta y viabilidad

Los grupos se conforman por la unién de
otros grupos mas pequenos, de 8 integrantes, que ha-
bian trabajado antes de la suspensién de las clases pre-
senciales, por lo que estdn compuestos finalmente por
3 grupos de 16 miembros. Antes de comenzar, ya que
el sistema de trabajo y las herramientas con las que
se contaban no estarian disponibles, se procedid a una
consulta a través de la delegada de grupo acerca de la
viabilidad del proyecto.

A través de una consulta de este tipo, se trata
de confirmar que todo el mundo puede trabajar en re-
moto y tiene la posibilidad de grabar, aunque sea con
el mdvil. Actualmente, la mayoria del alumnado crea un
grupo en alguna aplicacién mdvil para compartir infor-
macién sobre el curso o sobre alguna asignatura con-
creta. En este caso, el 100% de los alumnos consultados
afirmaron que utilizaron whatsapp como herramienta
de comunicacién con el grupo.

Desde la Universidad estd a disposicién del
alumnado la plataforma on line MyApps, donde se pue-
de acceder en remoto a los programas de edicién ne-
cesarios. En el desarrollo de la propuesta se insiste en
todo momento en que, dado que no hay posibilidad de
grabar en circunstancias normales por las limitaciones
espaciales y técnicas, hay que adaptarse a posibilidades
asequibles y viables. Por lo tanto, el proyecto se adap-
ta a los sistemas recurrentes que se han desarrollado y
aumentado en estas circunstancias a la hora de inter-
cambiar y crear contenido: el uso imdgenes del dispo-
sitivo movil para su captacién y envio. El conjunto del
profesorado en Espana, seglin Vdzquez-Cano (citado en
Figueras-Maz et alt., 2018) valora positivamente estos
dispositivos, sobre todo desde una perspectiva didacti-
ca, cuando se utilizan “para realizar videoconferencias,
para gestionar de forma ubicua chats y foros académi-
cos relacionados con las asignaturas o para el fomento
de la participacién del alumnado en la vida académica
e investigadora. Asimismo, la creacién y visualizacién de
videos” (p.162). De esta forma se puede intercambiar

material, aunque no se disponga de equipo de graba-
cién, con todos los miembros del grupo.

La respuesta de los alumnos certifica que la
idea tiene buena acogida. Teniendo en cuenta las limi-
taciones del confinamiento, se aclara que es dificil ob-
tener imdgenes que contemplen muchos y variados en-
tornos. Se sugiere que, si es posible, las imdgenes sean
originales, pero también se especifica que si en algin
momento se considera que una imagen es fundamen-
tal para conseguir el efecto esperado y no se dispone
de ella, se pueden incluir documentos de archivo en el
montaje. El Grupo 2 (G2 en adelante) consultd la posi-
bilidad de usar integramente imagen de archivo y basé
su trabajo en una seleccién de imdgenes de obras pre-
existentes, creando un collage de géneros y estilos uni-
dos por el texto. Comprobada la viabilidad, se planted
directamente el trabajo, sus caracteristicas, fases y fe-
chas de entrega.

1.2 Desarrollo de los proyectos, entrega de
guion y montaje final

El proyecto propone la utilizacién de las po-
sibilidades que ofrece el teléfono mdvil para sortear
las dificultades que imponen las circunstancias COVID.
Hace unos anos se puso en marcha el primer proyec-
to de Crowdshooting (Sanz, 2016), que proponia la gra-
bacién de un videoclip con aproximadamente 20 tiros
de cdmara que operaban los distintos participantes
que también formaban parte como extras del videoclip.
En el presente proyecto se trata también de constatar
cémo el uso de la telefonia mévil puede generar imdge-
nes perfectamente validas para una creacién colectiva.
Por ello, y dado que ya se ha trabajado el género infor-
mativo y documental en varias asignaturas, se propone
realizar una pieza mas abierta y creativa, experimental
y participativa, que se alejase de lo real, ya que el esta-
do de alarma impide salir a grabar fuera del entorno
domeéstico.

El proyecto consta de dos fases. La primera
configura el guion como base de la pieza y la segunda
resulta de |a pieza montada en funcién del guion. La pri-
mera fase parte del juego de palabras inventado por los
surrealistas Cadavre Exquis (Caddver Exquisito). Se ex-
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plica en qué consiste el juego y que el objetivo es crear
una obra de forma colectiva, a partir de una primera
propuesta por parte de un participante y continuando
después la creacidn varios autores. Acorde al proyecto,
se adapta la primera fase a esta forma de crear textos
o poemas mediante la sugerencia aleatoria de palabras
por parte de un grupo, tal y como se expone a conti-
nuacién:

1. Cada miembro del grupo (compuesto por 16
participantes) tiene que proponer cuatro pala-
bras: 1 sustantivo, 1 verbo, 1 adjetivo o adver-
bio de modo y 1 complemento circunstancial
de lugar o adverbio de lugar. Una vez escritos,
se reline cada tipo de palabra en un mismo gru-
po. Habria un conjunto de 16 sustantivos, 16
verbos, 16 adjetivos o adverbios de modo y 16
complementos circunstanciales de lugar o ad-
verbios de lugar. Después, de manera aleatoria
se van extrayendo de cada grupo 1 sustantivo, 1
verbo, 1 adjetivo o adverbio de modo y 1 com-
plemento circunstancial de lugar o adverbio de
lugar. Con esas cuatro palabras debe formarse
una frase pudiendo anadir alguna palabra mds,
como articulos, preposiciones o conjunciones
que ayuden a cerrar y dar sentido al texto. Re-
sultan 4 frases.

2. Para comprender mejor el sistema se ilustra
este ejemplo con 4 propuestas, unidas por el

azar:
Cielo Caminar Verde Playa
Cuchillo Comer Ancho Alcoba
Buitre Colorear Sofisticado Montafa
Carta Asentir Amargado Ruina

Si se extrae una palabra al azar de cada co-
lumna y se forman frases, se obtienen textos como:

“El amargado buitre come en su alcoba. Asien-
te el cielo en la verde montana y camina el ancho cuchi-
llo por su ruina. Tu carta sofisticada colorea esta playa”.
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Al ser 16 propuestas, resulta un texto de unos
8 pdrrafos que seria la base del montaje y condicionaria
su duracién (el grupo puede elegir un texto poético o
una prosa sencilla). El texto pasa por los diferentes com-
ponentes de los grupos de edicién, montando por pé-
rrafos con las imdgenes grabadas por los participantes
y se completa la pieza con una musica elegida por los
coordinadores. Las imdgenes que acompafan al texto
no deben ser una reiteracién de lo que ya expone el tex-
to. Esta decisién corre a cargo de cada montador o gru-
po de montadores. Se sugiere que el texto sea locutado.

3. Para organizar el trabajo es necesario la confi-
guracién de diferentes equipos. Estas funciones
son, en principio, una sugerencia para estructu-
rar el trabajo, si bien el grupo decide y asigna
roles en funcién de sus necesidades. Los equi-
pos asumen la responsabilidad de:

a. Realizacién. Uno o dos coordinadores que
organicen y marquen tiempos (como ya ha
habido realizadores y guionistas se podria
rotar el puesto).

b. Guiony Redaccién. Configurar y redactar el
texto definitivo. Sorteando también los gru-
pos de palabras que configuran las frases.

c. Documentacidn. Reunir y enviar imdgenes
de todos los participantes para el montaje

d. Mdsica
e. Grafismo.
f.  Edicién parcial por bloques
g. Edicién final
Tras la descripcidn y las especificaciones perti-
nentes, el trabajo se pone en marcha y se entregan los

primeros resultados de la primera fase que, recordemos,
consiste en la elaboracién de un texto como base para
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el monta]e Cada grU pO I’edaCta un texto basado en |aS Sustantivo Verbo Adjetivo/Adverbio Complemento C.
. . . Lugar
siguientes palabras: ¢
Cama Comer Bonito Playa
Sustantivos: Adjetivos Verbos Adverbio de lugar Papel Mirar Maligno Montafia
Sustantivo Exuberante Embalsamar Alrededor Légrima Extrafiar Alegre Jardin
Mascarilla Recordar Solidario Casa
L Brillant Alcanza Cerca . . q
ona rirant canzar ereane Universo Afiorar Artistica Buhardilla
Silla Maravilloso Fumar Alli T Al Almts Parque
Diamante Precario Empobrecer En el mar de Conil Boligrafo Sl Nostalgico Camr=ior
Patines Répido Bailar En Madrid Teléfono Bailar Ripido Salon
Sofa Correr Generoso Cocina
Ventana Azul Mirar Delante
Fuego Caer Eterno Suelo
Lupa Borroso Sentir En la acera
Libertad Reflexionar Efimero Cielo
Cama Feo Cotrer Fuera Libro Disfrutar Caluroso Terraza
Méwil Olvidar Misterioso Calle
Perro Radiactivo Padecer En la habitacién Ciclo Dormir Brillante Escaleras
Luz Honesto Escuchar Enla calle Revista Tumbarse Suave Habitacién
Léampara Fugaz Dormir En casa Ventana Leer Tranquilo Salén
Atardecer Cilido Amar Aqui Figura 3. Conjunto original de palabras del agrupadas en columnas titulado
La Ventana de mi habitacién. Fuente: Grupo 3.

Figura 1. Conjunto original de palabras del agrupadas en columnas titulado

Deleite Confinado. Fuente: Grupo 1

VERBOS ADBERVIOS SUSTANTIVOS ADJETIVOS
viajar pronto odio senil
consumir apenas biberdn sexual
ser cadticamente explusiﬁﬂ hiplm(lmnre
bajar también madre emergente
morir jamds hogar abominable
vivir lamentablemente fantasia idealizado
cruzar pacientemente alma intenso
conseguir fuertemente profeta cutre
rajar fugazmente entusiasmo ensordecedor
avivar seguramente color peligroso
lamer entonces integridad cruel
sostener ahi muerte ligera
iluminar aleatoriamente libertad soberbio
fallar aqui interés publico
sobrevivir todavia naturaleza aburrido

Figura 2. Conjunto original de palabras del agrupadas en columnas titulado
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Biberones, tetas y profetas. Fuente: Grupo 2.

La ventana de mi habitacién

Miro la bonita playa bajo la mascarilla. En el jardin, extrafio el maligno papel.
Afiora mi lagrima la artistica montafa. El universo es la casa donde como alegre.
Su buhardilla recuerda mi cama solidaria. Desde el cielo, un generoso abrazo a la libertad.

1 sofa al

oy al teléfono reflexionamos sobre el efimero parque.
en el salén. Mi boligrafo anda nostdlgico en tu comedor hasta caer

aburrido por la ventana de tu cocina.

Leo tu libro en las tranquilas eras y con el movil olvidamos las brillantes calles.

Duermo en la terraza bajo el suave cielo. Me tumbo caluroso en el salén junto a la revista.

Disfruto de lo misterioso de la ventana de mi habitacion.

Figura 4. Guion final de La Ventana de mi habitacién. Fuente: Grupo 3.

Esta primera fase concluye con la elaboracién
de los textos que servirian como base para el montaje
de las piezas audiovisuales. El género literario elegido
por el G2 fue la prosa y la poesia, el género elegido por
el G1 y G3. El siguiente paso consiste en el montaje de
la pieza.

RESULTADOS

Por parte del profesorado, el seguimiento de
los trabajos consistié en la supervision de cada parte
del proyecto y su entrega, si como la recomendacion y
resolucién de dudas en cada una de las fases. Los tra-
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bajos se entregaron en los términos especificados y se
evaluaron sobre 10. La pieza La ventana de mi habita-
cién del G1 (Sancho y Moral, 2020), dura 01:24". Inclu-
ye en la pieza imdgenes originales y musica de archivo.
Es el trabajo que mejor se corresponde con el plantea-
miento inicial. Su calificacién destaca con un 9 valoran-
do especialmente la inclusién de imdgenes totalmente
originales, la buena seleccién de la mdisica in crescendo
y una locucién narrada con el tono de emocién idéneo.
De cara a mejorar el resultado, se deberian haber inclui-
do mds imagenes que mejoraran el ritmo del montaje.

4

Figura 5. Captura de fotogramas de La Ventana de mi habitacién. Fuente:
Grupo 3.

Biberones, tetas y profetas, del G2 (Brandariz y
Baldn, 2020), dura 03:52". Su calificacién es de 8,8. Esta
calificacién supone un reconocimiento a la labor de do-
cumentacién y a la bisqueda de imdgenes de archivo
para el montaje, si bien los diferentes formatos son muy
diferentes y no resulta una edicién muy equilibrada por
dicha diferencia en la calidad y compresidn de las ima-
genes. Otro gran valor es la musica original compuesta
exclusivamente para la pieza.

Figura 6. Captura de fotogramas de Biberones, tetas y profetas. Fuente:
Grupo 2.

Revista Panamericana de Comunicacién | Afo 3 No.1 Enero - Junio 2021

Deleite Confinado del G3 (Ferndndez-Pacheco,
2020), dura 00:52". Su calificacién es de 8,5. Su mon-
taje incluye una buena combinacién de imdgenes de
archivo y originales y una correcta locucién. La musica
de archivo se integra perfectamente creando un buen
ritmo en el montaje. El distinto origen y calidad de las
imdgenes provoca que no haya una unidad visual en el
resultado final.

Figura 7. Captura de fotogramas de Deleite Confinado. Fuente: Grupo 1.

Una vez entregados y evaluados los trabajos,
se procede a una consulta mediante un cuestionario
orientado a recabar informacién de primera mano. Vin-
culdndolo con lo anterior, permite establecer conclusio-
nes a partir de la opinién de los alumnos acerca de la
experiencia. Por otro lado, el cuestionario se convierte
también en un instrumento para detectar carencias de
cara a proyectos futuros. El cuestionario cuenta con diez
cuestiones en total. Ocho afirmaciones para valorar de 1
a 5 algunos aspectos del trabajo, suponiendo la opcién
5 estar muy de acuerdo y la opcidn 1 estar muy poco de
acuerdo. La pregunta 9 hace referencia a las herramien-
tas de comunicacién e intercambio de archivos que se
han utilizado y la diez, expone una serie de géneros a
los que los participantes deben asociar la pieza entre-
gada. Finaliza con unas lineas optativas invitando a de-
jar las observaciones o comentarios particulares que se
consideren oportunos. Las cuestiones planteadas son
las siguientes:

1. Recomendaria proyectos de este tipo para expe-
rimentar con la imagen y el sonido.
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10.

5

>

~

0
1

Ya he hecho anteriormente en la Universidad
un trabajo de estas caracteristicas.

El uso de las TIC ha sido fundamental para este
trabajo.

Sin Internet habria sido imposible la realizacién
del trabajo en los términos planteados

Plantearia o participaria a nivel profesional o
artistico en la realizacién de una obra similar.

La creatividad ha sido determinante para la rea-
lizacién del trabajo.

He aprendido o incrementado mi conocimien-
to de herramientas de edicién audiovisual. (Edi-
cién, descarga, intercambio de archivos...)

Estoy satisfecho con el resultado del trabajo
realizado.

¢Qué herramientas de comunicacion has uti-
lizado mds para comunicarte con el equipo?
WHATSAPP, DRIVE, EMAIL, OTRAS (Escribirlas)

Senala en qué clasificacién englobarias el traba-

jo realizado. INFORMATIVO, DOCUMENTAL, VI-
DEOARTE, EXPERIMENTAL, FICCION

m5 m4 w3 w2 ml

ikl

Grdfico 2. Resultados del cuestionario valorando de 1 a 5 las opciones.
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Fuente: Elaboracién propia.

Las respuestas a la segunda cuestién mues-
tran que un alto porcentaje de los alumnos no se han
encontrado con proyectos de estas caracteristicas a la
vez que el 90% de los encuestados marca la opcién 5
en la primera cuestiéon, recomendando este tipo de ex-
periencias para experimentar con la imagen y el sonido.
Esto confirma el alto grado de aceptacién del proyec-
to y la eventual inclusién de su metodologia en otras
asignaturas de cara a fomentar la colaboracién en la
construccién de contenidos experimentales en el entor-
no audiovisual. La tercera cuestién aborda la importan-
cia de las TIC en una creacién de estas caracteristicas y
cuenta con un muy favorable acuerdo del 70%, senalan-
do la opcién 5, que advierte de la necesidad de las TIC
para poder realizar dichos proyectos. En la cuarta cues-
tién, marcan la opcién 5 un 60% de los encuestados,
manifestando su alto grado de acuerdo en que sin cone-
Xion a internet no serfa posible su realizacién en los tér-
minos planteados. El ejercicio estd planteado para una
rapida y dgil comunicacién, intercambio de archivos, ca-
lendario y plazos de trabajo que sin duda haria imposi-
ble su cumplimiento sin una conexién a la red. S6lo un
10% manifiesta su total desacuerdo. Se entiende que el
proyecto se puede llevar a cabo sin conexién, pero los
tiempos y procesos se podrian alargar tanto que prdc-
ticamente lo harfan inviable. En la quinta cuestién, un
70% estd muy de acuerdo en participar profesional o
artisticamente en un proyecto de este tipo, marcando la
opcién 5y confirmando nuevamente su alta aceptacion
de la propuesta. Uno de los desafios de dicha propuesta,
consiste en fomentar la creatividad de los participantes.
En la sexta cuestién, un 90% marca la opcién 5, confir-
mando con sus respuestas estar muy de acuerdo en que
la creatividad es determinante para la realizacién de las
piezas. La séptima cuestién plantea si se ha aprendi-
do o incrementado el conocimiento de herramientas de
edicién audiovisual, tales como edicidn, descarga, inter-
cambio de archivos, etc. Un 30% marca un 5, un 30%
un 4y otro 30% un 3, mientras que un 10% un 1. Este
pequeno porcentaje de desacuerdo es comprensible ya
que, en muchos casos, dichas herramientas se conocen
por circunstancias particulares o profesionales, o bien
por el hecho de que al llegar a cuarto curso ya se han
manejado muchas herramientas de edicién. Pero el alto
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grado de acuerdo en manifestar que realmente si han
aprendido, supone un dato muy positivo desde el punto
de vista docente, como constata la octava afirmacién.
Un 90% marca la opcidn 5 al referirse al grado de satis-
facciéon con el resultado final, evidenciando, junto con
las anteriores consideraciones, el grado de idoneidad y
pertinencia del proyecto.

100 100

10

® WhatsApp m Drive m Email Wetransfer

Grdéfico 3. Herramientas de Comunicacion e intercambio de archivos mds
utilizadas segun la pregunta 9 del cuestionario. Fuente: Elaboracién propia.

La pregunta 9 trata de confirmar el uso de mu-
chas herramientas paradigmadticas de las TIC y de espe-
cificar algunas de ellas. Se puede afirmar que la herra-
mienta mds eficaz de comunicacidn, por su inmediatez,
coste y amplia implantacién, ha sido WhatsApp, ya que
el 100% de los encuestados manifiesta haberla usado,
seguida por la herramienta de intercambio de archivos
y trabajo on line Drive, que con un 50% permite confir-
mar que la mitad de ellos han recurrido a ella. El correo
electrdnico lo han usado en un porcentaje de un 30% y
el 10% ha utilizado Wetransfer para el intercambio de
archivos de grandes dimensiones, ya que permite en su
versidn gratuita el envio de archivos de hasta un mdxi-
mo de 2 Gb. Esto confirma el uso por parte de los alum-
nos de dichas herramientas, posibilitando la comunica-
cién y envio de archivos de gran tamano a través de las
plataformas gratuitas de internet.
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EXPERIMENTAL
Y VIDEOARTE

10%
VIDEOARTE

40%

EXPERIMENTAL
40%

Grafico 4. Clasificacién del proyecto segtin la pregunta 10. Fuente:
Elaboracién propia.

Un 40% de los encuestados considera que el
proyecto es puramente experimental. El mismo porcen-
taje piensa que es exclusivamente videoarte. Un 10%
los ha considerado conjuntamente como videoarte y ex-
perimental y un mismo porcentaje videoarte y ficcién.
Estas opciones revelan la opinién de los encuestados
asociando el proyecto a unas categorias poco frecuen-
tes en los contenidos televisivos generalistas. De esta
forma asumen el desafio de incorporar su propio len-
guaje y estructura en su creacion.

Los comentarios de los alumnos arrojan una
informacién determinante a la hora de establecer con-
clusiones sobre el proyecto planteado. Todos los comen-
tarios personales enviados coinciden en su positiva va-
loracidén de la experiencia.

Los alumnos del Grupo 1 que incluyeron co-
mentarios personales manifestaron:

“Desde mi punto de vista, creo que el dltimo
trabajo realizado ha sido una opcién muy acer-
tada porque nos ha permitido plasmar nuestra
creatividad audiovisual de una manera que no
habfamos realizado durante la carrera. Ademas,
nos ha mostrado la capacidad de trabajo en
equipo que podemos tener, incluso sin comen-
tar los asuntos referentes al trabajo de forma

fisica” (G1).
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“Me ha gustado mucho que se nos haya dado la
oportunidad de crear libremente, aunque den-
tro de unas directrices por supuesto. La idea del
proyecto ha sido genial y entretenida de hacer,
probablemente la organizacién entre el grupo
y la creatividad individual sean lo mds impor-
tante para un trabajo asi. A lo mejor incluso se
podria hacer una especie de concurso en clase
con este proyecto, esto podria llamar mds a la
creatividad y esfuerzo de los alumnos y conse-
guir resultados increibles” (G1).

“Ya hemos hecho algunos proyectos de ficcién
en grupo, pero al tener que realizar un texto a
partir de palabras aleatorias ha abierto un aba-
nico de posibilidades y da pie a mayor creativi-
dad. Creo que es una buena forma de poner en
prdctica todos los recursos que hemos aprendi-
do en cuanto a realizacién y es divertido porque
cada uno se imagina algo distinto, aunque el
resultado es comdn” (G1).

Los alumnos del Grupo 2 que incluyeron co-

mentarios personales manifestaron:
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“Es poco usual encontrar profesores dispuestos
a plantear actividades creativas en la que los
alumnos podamos fomentar la imaginacidn,
la creacién, el pensamiento critico, y el trabajo
en equipo (en el que seamos nosotros Mismos
quienes nos organicemos Yy lideremos), por ello
esta actividad fue acogida con mucha ilusién y
ganas por parte de toda la clase. La predisposi-
cién de todos fue ejemplary yo, personalmente,
no he visto esta predisposicién generalizada en
la clase muchas veces en lo que llevamos de ca-
rrera. Gracias por sacar esto de nosotros y dar-
nos la oportunidad de crear con libertad” (G2).

“La asignatura ha sido de las mds innovadoras
y estimulantes de la carrera. Creo que esta es

la mejor forma de trabajar en equipo, dejando
bastante libertad a la hora de realizar el trabajo,
y existiendo didlogo entre profesor y alumnado.
Gracias por confiar en nosotros Vicente, ha sido
un placer y hemos disfrutado mucho realizan-
dolo” (G2).

“El trabajo ha sido muy satisfactorio, es una
muy buena alternativa en esta situacién tan
atipica. Con este trabajo hemos fomentado el
trabajo en grupo, la comunicacién entre com-

paneros y la creatividad” (G2).

Del Grupo 3 se incluyé un solo comentario:

“Esta actividad ha sido muy creativa. En un
principio lo veiamos como algo mas dificil de
hacer, sobre todo por no poder tener la facilidad
de poder grabar en cualquier lado. Pero poco a
poco fuimos viendo que era muy asequible y
que era muy entretenida de hacer. Ademas, es
una actividad bonita y creativa, cuyo resultado
es verdaderamente bueno, es muy agradable de
hacer y ver. Recomiendo con creces hacer este
tipo de actividades no sélo por su resultado,
sino para aprender a transmitir con imdgenes
las palabras y para aprender a editar, no siem-
pre desde la rigurosidad de noticias o medios

mas formales” (G3).
CONCLUSIONES

Este proyecto ha cumplido con los objetivos
planteados desde el momento en el que se dan por en-
tregados los trabajos audiovisuales terminados, supo-
niendo a la vez el cierre de un curso que pudo conti-
nuar con la practica pese a la situacién de emergencia
vivida, gracias a la determinacién del profesorado y del
alumnado. Su estudio concluye y revela aspectos impor-
tantes a tener en cuenta en la ensefanza universitaria.
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1.

La elaboracién de un cuestionario para evaluar
la experiencia de los alumnos respecto a su tra-
bajo creativo se ha mostrado como una herra-
mienta eficaz para comprobar cémo los alum-
nos han seguido los procedimientos adecuados
y utilizado los recursos idéneos para elaborar
sus proyectos audiovisuales, evidenciando que
han ampliado sus conocimientos a la hora de
trasladar conceptos tedricos a la prdctica pro-
fesional. De la misma forma, permite al docen-
te hacer un seguimiento exhaustivo del proce-
so de aprendizaje de los alumnos, detectando
eventuales carencias y la posibilidad de realizar
modificaciones de planteamiento para mejorar
la experiencia docente.

Las TIC no solo permiten sustituir determina-
das herramientas de comunicacién y creacién
audiovisual, sino que pueden ser en si mismos
instrumentos y herramientas de creacién pro-
pios, ampliando las posibilidades y creando
nuevos flujos y nuevas dindmicas de trabajo,
convirtiéndose hoy dia en fundamentales para
el proceso creativo audiovisual. La dificultad de
no trabajar y no tener una Comunicacién inme-
diata como en el aula, se suple con las plata-
formas actuales de Comunicacién a través del
teléfono mavil.

El factor creativo, alejado de un planteamien-
to convencional a la hora de crear contenidos,
fomenta la experimentacion y la practica con
las herramientas de edicién audiovisual, contri-
buyendo asi a un mayor conocimiento de sus
posibilidades, de la misma forma que invita a
participar y resulta un aliciente extra en los
proyectos.

Dadas las caracteristicas del proyecto, los alum-
nos se vieron obligados a superar las dificul-
tades inherentes a la ausencia de referencias
genéricas y de formatos, investigando y des-
cubriendo estructuras narrativas inéditas que
sustentasen un proceso de trabajo también no-
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vedoso. Por tanto, los productos audiovisuales
elaborados se alejan de las formas de represen-
tacién convencionales y se caracterizan por su
originalidad y la utilizacién libérrima de la ima-
ginacién creativa.

La experimentacién con la narrativa y el len-
guaje audiovisual crea contenidos con un men-
saje y significado propios.

Plantear un proyecto de estas caracteristicas se
ha revelado como una opcién idénea para po-
der realizar una prdctica audiovisual que retina
su cardcter original, colaborativo, audiovisual, y
on line.

La evaluacién de los proyectos y la propia opi-
nién manifestada de los alumnos, refrenda y
confirma la pertinencia, idoneidad y satisfac-
cién con el proyecto.

Los trabajos universitarios colaborativos on line
pueden complementar la docencia presencial o
incluso ser una disciplina en si mismos, ya que
el proceso que tradicionalmente se ha seguido en
la creacién audiovisual se ha podido “virtualizar”
y ser fiel sus procedimientos y sus resultados. \
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