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Videoarte en educacién.

«La educacion debe cambiar, adoptando el verbo en tiempo futuro».

Alvin Toffler (1973: 303)

El medio audiovisual ha tenido una relacién dificil y controvertida con la ensefianza. Todos los
agentes educativos reconocen los beneficios pedagdégicos del medio pero su implantacién en

la practica no ha sido la deseada.

En los afos setenta comenzaron a publicarse numerosos estudios tedricos que anunciaban una
revolucién audiovisual en el seno de la ensefianza. La tecnologia audiovisual se planteaba
como una férmula que mejoraria la motivacion del estudiante, facilitando su comprension y
promoviendo su necesidad en el aprendizaje, sin embargo, a dia de hoy, el tratamiento de lo
audiovisual en el aula aun es insuficiente y en la mayoria de los centros escolares, lo
audiovisual es relegado a su tecnologia cuya utilidad se ajusta, en la mayoria de los casos, a

servir de apoyo a la tarea docente.

La necesidad de una inclusion de los medios audiovisuales en el aula es un reflejo de lo que ha
estado ocurriendo en la sociedad en las Ultimas décadas. A partir de los ochenta y principios

de los noventa se planteard una superaciéon del reduccionismo tecnolégico, al que habia sido



relegado el audiovisual, para empezar a considerar su potencial didactico e integrarlo en los
procesos de ensefianza- aprendizaje. Socidlogos, psicdlogos, pedagogos y artistas comienzan
a mostrar un especial interés por la cultura audiovisual, buscando en el cine, la television y el
video, nuevos espacios de encuentro e interaccién cultural. A partir de este momento la
alfabetizacién digital —especialmente la alfabetizacion en los media- adquiere una
consideracion relevante en la educacién y la orientara hacia la adquisicién de capacidades y
destrezas relacionadas con las nuevas tecnologias como via para conseguir una mayor eficacia
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Docentes e investigadores comienzan a mostrar
una mayor atencién a estos nuevos cédigos y mensajes, valorando sus potencialidades

pedagodgicas en el desarrollo de una capacidad critica de los estudiantes.

La introducciéon del audiovisual en la escuela comenzé a ser una realidad en el curriculum
educativo cuando se comprobd que suponia un apoyo significativo a la ensefianza, ayudando
al estudiante en su aprendizaje y generando situaciones inusuales y estimulantes, que guiarian
los distintos procesos planteando una autorregulacién del aprendizaje. Es a partir de este
momento que los medios dejan a de valorarse desde una perspectiva instrumental y se
convierten en espacios para la experimentacion y el desarrollo cognoscitivo. Aunque son
diversas la funciones que los medios pueden desempefiar en la educacién, su concrecién en el

aula dependeré definitivamente del docente, de los estudiantes y de su contexto.

Las funciones del video en el &mbito escolar son amplias y diversas, entre las que Cabero
Almenara (1989) destaca: convertirse en un transmisor de informacidén, ser un instrumento de
conocimiento, posibilitar la evaluacién del aprendizaje, favorecer la formacién del profesorado,
convertirse en una herramienta de investigacién, asumirse como instrumento para la
alfabetizacién audiovisual y, finalmente, ser un medio ideal para que el alumnado pueda
experimentar distintas actitudes. En la misma linea, Martinez Abadia (1989) destaca su uso
como medio didactico, de formacién del profesorado, de expresién estética y de
comunicacién y como medio de comunicacion. Funciones que Ferrés (1987) sintetizara en:

informativa, motivadora, expresiva, evaluativo, investigadora, ludica y metalingdiistica.
(Bartolomé, 2007: 24)

Toffler expone en su libro El cambio de poder (1990) que «La libertad y la justicia sociales
dependen cada vez méas de cémo afronta cada sociedad estas tres cuestiones: educacion,
tecnologia de la informacién y los medios, y libertad de expresion (...) nuestros sistemas de
educacién masiva se han quedado obsoletos en gran parte. Exactamente igual que en el caso
de los medios de comunicacién, la educacién requerird una proliferaciéon de nuevos canales 'y
una gran expansion de la diversidad de programas. Un sistema en el que abunden las
posibilidades de eleccién tendrd que sustituir al sistema en el que escasean si las escuelas han
de preparar a la gente para una vida decente en la nueva sociedad de la Tercera Ola, por no
decir nada de los papeles econémicamente productivos que habrén de desempefar». (Toffler,
1990: 427)



Para Toffler la formacién educativa debe de servir para vivir en este mundo cambiante es a
través del desarrollo del pensamiento y de determinadas habilidades que son esenciales en la
asimilacién y uso de los conocimientos —en continuo cambio—, planteando la necesidad de una
permanente adaptacién: «El hecho de que el conocimiento se vuelve répidamente anticuado,
y el alargamiento de la vida, muestran claramente que es muy poco probable que las
ensefanzas aprendidas en la juventud conserven su importancia cuando llegue la vejez. Por
consiguiente, la educacion super-industrial tendré que prolongarse, sobre una base cambiante,
durante toda la vida». (Toffler, 1973: 288)

Esta continua adaptacion es especialmente intensa en todo aquello que tenga que ver con las
tecnologias. El éxito de los medios audiovisuales en los &mbitos comunicativo, educativo y
expresivo, plantea una actitud reflexiva frente a los mensajes mediados, obligando a plantear
un aprendizaje significativo que ayude a incentivar las habilidades cognitivas en el lenguaje
visual para permitir que los sujetos se sobrepongan a la mera recepcién y consumo,
favoreciendo con ello la generacién de actitudes més activas y participativas en el uso de estos
medios. En este sentido, la inclusién del videoarte en los &mbitos escolares favorece, por un
lado, a la formacidn artistica del individuo, y en segundo lugar, al reconocimiento de lo que es
la imagen mediatica. El tratamiento del video en los dmbitos educativos plantea una
revolucién metodologia en la ensefianza que lo sitian més alld de su soporte, favoreciendo la

creaciéon de mensajes propios de interés artistico —que ademas son educativos-—.
Entre las caracteristicas favorables de su uso en el aula podemos destacar:
- El video, permite el didlogo, la creatividad y la participaciéon colectiva en el aula.

- El video puede ser almacenado, copiado u ordenado con el fin de aprovecharse

posteriormente.

- Es un medio por el cual se permite el manejo de tres tipos de lenguaje: el de las palabras, el
de los sonidos y el de la imagen, por lo que genera mayor informacién que la utilizacién

aislada de alguno de estos lenguajes.

-El costo del uso del video es considerablemente reducido y se ve potenciado por su
diversificacién e inclusion entre los Utiles de la vida cotidiana, por ejemplo, encontramos un
buen nimero de aparatos electrénicos que permiten realizar video, desde los propios
ordenadores a través de las webcam, hasta las cdmaras fotograficas o el méas extendido y

continuamente actualizado teléfono méuvil.

Como menciona Ferrés i Prats y Bartolomé Pina (1991), existen dos lineas desde donde se
pueda trabajar con el video en la educacién: Primeramente, conociendo el medio para poderlo
utilizarlo de forma adecuada o “educar en el video"”. Por otro lado “educar con el video” pues
supone un valioso instrumento con el que se puede optimizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.



En relacién con lo educativo, podemos hablar de diferentes tipos de producciones; desde las

realizadas por el profesor y los estudiantes, a las realizadas por las instituciones educativas, o

las que realizan los profesionales de los medios que participan con la institucién educativa.

(Bartolomé, 2007: 25)

Para Ferrés, existen varias clasificaciones en cuanto al uso del video en el aula y que hemos

recogido en el siguiente esquema. (Ferrés, 1994: 213)

Video-leccion

Fo una grobacwn de una close o corferenc e en L goe se expone un

ferw, pera no exisle oo nlenm Bivicbael real con bos estuadiantes

Video-apoyo

[l video e utilizado come una herramierta de soporte Hasada
fundamentalmenta en Iz imagen y el zonida can la cuzl el docente
complementa y enriquece la asignatra,

Video-proceso

Fa este procesa videografico se incluye el uso de la camara para ks
elaboracion de un trabajo educativo en el que se involucran tanto los
alumnos como las decentes,

Pragrama molivador
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que son coosileradas un estimule pera la exoresion, discusian y ko
v esdigacion en el aula.

Programa mone-conceptual Estos programas desarrol’an, a rraveés del videc, un tema muy concreto v

breve de entre 5 2 15 minutos,

Video-interactivo

E: la fusion ertre el video y la intormarica, generanda una
comunicacion bidreccioral —entre Iz persona v 'a maquina- donde las
secuencias de imagenes seran daterminadas por el usvanio,

Bartolomé divide en dos lo tipos de programas en los que se puede utilizar el video. (Bartolomé

2007: 25)

1

La video=leccion

son prograras que transmien contenidos como si de un libre s2 ratata. Los
contenidos conceptuales son soporados nor una banda soncre comenientemente
lustrada poe imdgeoes. Son videos claros, organizadas, estructurados. Poseen capiulos
y partes que facilitan la auto-crganizac on de la infarmacién v su mayor rentabilidad
educativa es alcanzada cuando el aprendiza e se produce durante su visionado.

Programas sugerentes,

motivadores y

provocadores.

Aquelles que a0 <o preccupan tarto de dar una informacion complata sine de
presentar caclin ideas plobales v segens conseruencias Lo palabig ro es e
alamenta impartante v [os mensajes se construyen por 2 irteraccian de imagenes v
senidos en un monizje que, siguendo €l esti'o actuzl, huye de la lirezlidad, Son
PIOEIAnas oue ao acilitan & estructuacion de su cortenida, a0 menos
aparentements. Agui el aprendizaje <2 producira dezpués, en las actividades que &
alurno realize 2l tervinar su visionadc, mientras consulta otras fuentes de
informacién,




Guadalupe Hernandez considera que el video «conforme a los propdsitos de aprendizaje vy al
estilo docente, podra incorporarse en distintos momentos del proceso didactico y con funciones
diversas: para motivar, introducir, apoyar, desarrollar, confrontar ideas, recapitular, concluir o
evaluar. Cada caso merece un tratamiento especial y diferenciado» (Hernandez Luviano, 1998:

216). Segun la autora, las funciones principales son:

Como motivacion El atractivo de las imdgenes videcgrdficas pueden ser eficaces para despertar e
interes sobre un contenido. Su finalidad es llamar @ atercicn sobre un teme
cancreta, provocando una respaesta inmediata v estmulandn [a pant cipacion y las
actitudes de investizacion. Se recomiendz utilizar fragmentos breves, entre cinca v
10 minutos, que sean interesantes y lamativos. No es necesario goe se aborde ©
ter de llena, pudidndase refeir o ana siieecion cotidiana o o oe problens
poeliscs o soval goe siva comao punte de partide para plartear retos, interroganies
v caestionamientas cabre ete tema

Coma intreduccion Fn ese caso se rale de otilizar un videa pare presentar un panoama general de lo
ques se estudiara, Fara ello seseloccionerd un segmento corto en o que desaguen os
concepros basicos y los hechos sobresaliente:; a ‘a par que se oropandran las
actividades complementarias a realizar, ertre las que se puede nclur la obsersacion
de viros prograrma s de vidoo comeo parte del desarrollo o como cere, recopital acion
v evaluacion del tema tratade. Csta funcidn, como ‘a anterior, es proa cia para que
'll‘v .’Illlln'llh exiesen l.l o f.'-l roracen ‘.lll)!" I‘I lrama .‘Il"l:l‘nll’l(.’l: nas i?ll" nmae Z-ZII o
decente en el disedho de evratesias didicticas ademds de cortribur a que e
aprendiza e s2a més significativo,

Cama apaya Fota e Lo madbhdod en la que el video coompane las explcaciones del docerte v e
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segmenos para mativa, intmducis, desarrollan recapimular o evaluar el aprend zaje
obzenico. Requiers de un conocmiento previo del materizl a in de establecer Iz
SECLENCIA Ce resenacian mas conven ente.

Como  confrontacion | Algunos programas te video apovar sus planleamenios cor enlrevislas a experlus,
de ideas investigacores o infoemadorss autorizados: ofros oresertan mesas radondas y
diferentes uentes wilormobives para e mads allid de Ta mern comprensaidn e los
contenidos y analizar atros puntos de vista diferentes, contastar diversos enfocaes
2 soluciones ce un problema. Su uso 2n el au'a favorece e andlisis, lz discusion, la
expresion lbre y la woma de decisiones, cyudando a desvear sgnifcadaos y
voncepeiones ocultas, a menudo, dificiles de aboerdar,

Como recapitulacién | (1 ohjetive de esas programas es fortalecer el aprendizae de o¢ estudiantes, repitiendo
de ideas el pregrama completa o séla algunos seamentos de’ video, 2 travds del cua se oresentara
ol terra y s desarrollarin daersas actividedes conformme a las neces dedes v 2l prooosito
de aprenddizage. Faalguoos coses lamindn puerks seran pora ealizar o ewluacion
feamativa en grupe.

Como conclusién [n este cazo, el viceo se preenta como dtme momenta de |a estrategia diddclica, hace
las voves de sinbesis vy Bnoece la obleadn de conclusioess. S1ose tatara de
demastraciones o experimentos se pedria optar por su presentacidr sin sonidc v pedir a
I estudiontes oue exphgoon o que cheevan Se recoemserde 2o una ronda de
participeciones despoes de <o egposicidn.




Hernandez, también plantea que: «la incorporacién de un medio en la educacién implica un proceso
de apropiacion. Este proceso debe estar en consonancia e interactuar de manera natural en la
cotidianidad escolar. Para ello, se requiere tomar en cuenta las condiciones materiales necesarias
para su uso, el conocimiento que posee el maestro sobre las caracteristicas y manejo del medio, asi
como su pertinencia y congruencia con los propésitos escolares. Por ello, proponemos el uso
didactico del video como una primera etapa de apropiacién en la que el profesor se familiarizard con
el discurso audiovisual, aprendera a analizarlo y evaluarlo y disefiara estrategias diddcticas acordes
con sus condiciones particulares. En etapas subsecuentes, profesores y alumnos con camara en mano
incursionaran en la investigacion, en el registro de sus experiencias de aprendizaje y en la

produccion de su propio material didactico». (Hernandez Luviano, 1998: 216)

En la actualidad, el uso de los medios audiovisuales en el dambito educativo esta en pleno desarrollo y
favorece una modificacién importante de las metodologias de ensenanza, de las dindmicas de grupo
y de la practica docente en general. Las posibilidades del video, en la actualidad, son muy variadas
permitiendo su uso en el aula para observar fenémenos naturales, contextualizar épocas histéricas,
acercarse al trabajo de los cientificos, viajar por el cosmos, conocer descubrimientos recientes,
observar experimentos realizados con instrumentos especializados, aclarar conceptos, explorar el
mundo natural, reforzar y aplicar conocimientos, conocer lugares remotos, ejemplificar conceptos
abstractos, conocer la opinién de expertos, esquematizar o simplificar la realidad para su mejor

comprension, acortar en tiempo y espacio procesos, estimular la expresion oral y escrita.

La introduccion en el aula de ciertas practicas basadas en el videoarte, permitira una proyeccién
paulatina de los procesos de acomodacién-asimilaciéon, intercalando aprendizajes a través de
distintas fases o niveles de experimentacion con el objetivo de conseguir la plena autonomia de los
estudiantes en la comprension de la practica audiovisual. El objetivo de estas practicas se centrara en
el reconocimiento, interaccion y valoracién de las producciones ajenas, como en la estructuracién y

produccion de proyectos propios, tanto individuales como colectivos.

Desde el punto de vista metodolégico la introduccién del video debe partir de una continuidad en su
practica —una introduccién del video ocasional, puede convertirse en un elemento de distraccién o
de simple aligeramiento de las tareas en el aula—. La interaccién del alumnado con el medio

videografico debe de ser un ejercicio constante extensible a todas las areas curriculares.

El trabajo videografico favorece la transversalidad y la multidisciplinariedad convirtiéndolo en un
medio valioso para desarrollar, al mismo tiempo, proyectos de equipo con presencia en las
actividades anuales del Centro e incluirse dentro del Proyecto educativo del Centro (PEC). De manera
que si su utilizacion es generalizada y continua, se convierte en un instrumento mas de los que
intervienen en el proceso educativo. Por ello, si planteamos una metodologia educativa con y a través
del video, serd necesario involucrar a todos los actores que van a interactuar con el medio, no sélo a
nuestro alumnado, también al resto de comunidad educativa, con el objetivo de hacer familiares sus

instrumentos, procedimientos y actitudes.



Ademas, el instrumental necesario —la cdmara de video o cualquier otro recurso que se dedique a este fin—
para producir, archivar, clasificar, editar y emitir sus registros deberd de estar presente en todo el proceso.
Lo ideal, es poder contar con un espacio —dentro o fuera del aula— dedicado a este trabajo, aunque en
prevision de su ausencia nos bastard con disponer del equipo necesario en los momentos que se requiera.
De esta manera, si vamos a realizar una actividad de grabacién de material audiovisual, necesitaremos
una o varias camaras; si pretendemos editarlo necesitaremos, al menos, una computadora con el software
adecuado; si por el contrario requerimos visualizar cualquier produccion o exhibir los proyectos
realizados necesitaremos un proyector para su correcta exhibicion. Como vemos la lista de requerimientos

es correlativa a la programacién de los procesos y a la realizacion de las actividades previstas.

En el ambito de la educacién cada docente debe de adaptar y desarrollar las potencialidades de los
recursos de su entorno en relacién con los objetivos de la materia para generar aprendizajes
significativos. Esta circunstancia es comun a todas las areas curriculares, mas aun en la ensehanza
artistica donde la creatividad y el desarrollo del pensamiento suponen el objetivo fundamental. La
experiencia es un aspecto crucial para acceder a los conocimientos artisticos y la motivacion del
alumno es un elemento clave para que éstas se desarrollen con niveles 6ptimos de interés e
implicacion por parte del alumnado. Debemos de lograr dicha motivacion a través de los mismos
procesos de ensefianza-aprendizaje, permitiendo generar una expresioén espontanea que promueva
la formulacion de preguntas y que plantee las dificultades a solucionar, pero sobretodo, que
permita interactuar con sus diferentes técnicas, materiales, instrumentos, espacios, imagenes y

textos, que en su conjunto intervienen en la construccion y comprension del mensaje audiovisual.

La implicacion de los estudiantes en una programacién educativa basada en el video dependera en
dltima instancia de esta motivacion; de su disposicion en el aprendizaje en la que también

intervendran otros aspectos afectivos y relacionales.

Uno de los problemas que més dificultan el aprendizaje es la repeticién memoristica, que sigue
siendo utilizada con frecuencia en las aulas y cuyos resultados a corto plazo, no aportan un
conocimiento estable y duradero, ni favorecen la formacién de un pensamiento critico y creativo. El
aprendizaje es duradero cuando los estudiantes incorporan nuevos conceptos e ideas a sus
conocimientos previos sobre un tema o materia. Es necesario, entonces, considerar como son, de

dénde proceden y si son pertinentes en relacién a los contenidos que estemos trabajando.

En el caso de una ensenanza artistica basada en el videoarte, encontraremos que los conocimientos
de los estudiantes provienen en su mayoria del entorno televisivo por lo que también estamos
obligados a considerar las formas en las que el mensaje audiovisual Ilega a nuestros estudiantes. Sin
duda, las preferencias sobre los programas de television estan relacionadas con aspectos como la
edad, el sexo, los ambientes socioculturales, los contextos familiares, etc. Parece razonable que el
docente deba de estar familiarizado con todos los espacios de interaccién habitual entre los
estudiantes y el medio audiovisual, entre los que destacan: el cine, las nuevas tecnologias, las redes

sociales, la publicidad, los video-juegos, los video-clip, etc.



Estos son, en la actualidad, los focos que proporcionan la mayor parte de la informacién audiovisual
a nuestros estudiantes y suponen una base de conocimiento previa que debemos de conocer y tener
en cuenta para el disefo de las experiencias en el aula. Del mismo modo también es necesario
conocer el grado de conocimiento de nuestros alumnos y alumnas en relacion al arte, especialmente
al arte de nuestros dias y a sus diferentes formas y lenguajes. Ambas cuestiones son elementos
indispensables a tener en cuenta para una buena programacién orientada hacia la alfabetizacion

audiovisual en el aula.

Estéticas audiovisual contemporéanea: reconocimiento y utilidad didactica.

«Las formas maés significativas de intercambio en el arte moderno y postmoderno y la cultura
popular y no popular de este siglo se han encarnado en variados dialogos entre las estéticas del
cine y el video, y las industrias e instituciones del cine comercial y la televisién, uno de cuyos
frutos es el videoclip. Institucionalizado gracias a MTV, el video musical ha sido la mas radical y al
mismo tiempo financieramente rentable de las innovaciones de la historia de la television».

Ana Maria Sedefo (2006)

El video-clip es la materializacién del discurso postmoderno en su versién mas populista tras la
desaparicion de las vanguardias. Creado originalmente como un producto televisivo ha crecido
en ambicién y ha desbordado sus propios limites, imponiéndose como una de las formas
artisticas de mayor vitalidad de nuestro tiempo que incorpora elementos del video experimental,

el videoarte y la animacién dentro de un formato comercialmente viable.

Sin duda, el video-clip ha sido el formato audiovisual —de experimentacion narrativa— que mas
facilmente a combinado arte y medios de comunicacioén, promocionando y popularizando sus
productos en una cultura mass-mediatica contemporéanea, gracias a la capacidad del sistema para
absorber las formas de la subcultura popular y de vanguardia, mezclando estructuralmente las

formas de la televisién comercial y las proposiciones visuales del video de creacién o videoarte.

En este sentido, el videoclip no debe de ser considerado expresamente como una iniciativa
creativa o expresiva audiovisual, en todo caso es el mecanismo mas eficaz y eficiente para la
exposicion de un producto. Sus creadores no son propiamente los artistas audiovisuales sino los
estrategas del marketing que hacen posible una industria eminentemente urbana que favorece el
cambio en los soportes de inscripcion y de registro. El video se convierte asi en un spot
publicitario de un producto audiovisual de mercado, propio de un contexto eminentemente
urbano. Como apunta Roman Gubern: «El videoclip es también, de todos modos, un spot

publicitario discografico, nacido del encuentro de la industria de la imagen con la industria



discogréfica, y cuyo esqueleto narrativo lo proporciona la letra de la cancién mas que la imagen
liberada de los imperativos del raccord espacial y temporal, para recuperar a su modo el estatuto

eisenteniano de la imagen-choque». (Gubern, 1994: 350)

Como vemos, el video-clip ha hecho posible la fusién del arte visual, pictérico y cinematogréfico
con la musica y la industria cultural, eso si, a través de la mixtura entre la cultura populary el

refinamiento de la alta cultura —donde lo vulgar y lo kitsch se sitda al mismo nivel que el estilismo
clasicista, las vanguardias transgresoras y la creacién de autor mas critica—, utilizando para ello el

pastiche o la imitacion del estilo, en detrimento de la referencia creativa.

El video-clip subvierte todo lo moderno instaldndose en un lugar relevante del pensamiento
postmoderno, donde las narrativas son fragmentadas rompiendo su estructura y las historias son
presentadas como fragmentos generadores de otros espacios, siempre a través del ritmo

vertiginoso de aquello que llamamos realidad.

Raul Durd Grimalt (1998) afirma que una de las propiedades “divinas” del video-clip es permitir
que el cantante pueda reproducir su presencia en multiples espacios-tiempos en el interior del
relato y sin ninguna légica. Esto es, el cantante estd en un permanente juego de ubicuidades —
apariciones y desapariciones— sin necesidad de una justificaciéon y materializdndose en un
determinado espacio-tiempo. Mientras que Roman Gubern (1994) destacara la gestualidad como
uno de los elementos més importantes de su éxito. En el mismo sentido, Machado (2000)
ampliard esta caracteristica destacando que son los movimientos corporales los que adquieren un
papel significante en la interpretaciéon, exigiendo el despliegue de un sistema kinésico en el que
imagen del gesto forma parte del discurso musical, como cualquier elemento especificamente
sonoro. (Vera-Sanchez, 2009: 247)

Desde el punto de vista didactico, abordar un reconocimiento de las formas, significados y

estructuras del video-clip, permite ofrecer al alumnado diferentes procedimientos de observacién
y analisis, potencialmente enriquecedores, para la alfabetizaciéon audiovisual en los ambitos de la
educacion. Que mejor soporte para estudiar y comprender las distintas estéticas que se imponen

en el medio audiovisual que una forma narrativa tan aceptada y familiar como el video-clip.

Este formato comparte espacios de creacién con el videoarte ya que ambas formas muestran
interés por la experimentacion y participan de rasgos semanticos de un lenguaje propio y
concreto que potencia la metafora y la correlaciéon de las imagenes a través de un discurso
particular relativizando el ritmo de cada secuencia. Esta correlacién de influencias, como ya
hemos visto, se extendera a otros contextos como el cine y los programas de television,
generando formas y estructuras especificas que hacen posible otras formas de realizar lo
audiovisual. Por todo esto consideramos que es necesario su tratamiento dentro de los

contenidos propios de una ensefianza audiovisual.



La imagen en el video-clip es el espacio en el cual se albergan el conjunto de relaciones entre el
cuerpo del cantante-actor y el equipamiento contextual, trazando unas formas singulares estéticas
que dan sentido a ese mismo espacio. Esta organizacién del espacio escénico constituye y
construye el personaje que debe ser su ocupante y el tipo de decorado o ambientacién que debe
ser su paisaje, especificando la manera en que el cantante-actor debe operar el sistema kinésico,
determinando la emocionalidad melddica y lirica de la cancién para evidenciar la intencion

estética del realizador audiovisual en la direccidon de arte.

Un video-clip estad formado por una progresiva y constante sucesion de imagenes en transiciones
encadenadas que constituye uno de sus mayores atractivos formales. Su volumen informativo,
variado por el uso de la elipsis y por una la continua ralentizacién y aceleracién del movimiento,
no sélo modifica el relato audiovisual, sino que exige ademas una compleja competencia icono-
narrativa del espectador para descodificar el contenido del mismo. El videoclip sintetiza, en
pocos minutos, el proceso creativo-estético y resulta muy Util para comprender como se
descodifica por un lado el texto verbal —la letra de la cancién-, y por otro, la imagineria de la
escena. Las sesiones teorico-practicas planteadas sobre este tipo de creaciones se convierten en
un ejercicio ideal para mostrar el racords o continuidad de las imagenes, dentro de un montaje

dialéctico o de oposicién, con una intencién creativo-artistica.

El complejo dispositivo narrativo del videoclip transforma la manera de concebir el relato
audiovisual. Esta dindmica narrativa caracterizada por la fragmentacion, velocidad, yuxtaposicion,
incrustacion, multiplicacion, alteracion y transicion del relato, promueven diversas férmulas de
creacién como: la incorporacién de fragmentos de actuaciones previas; el collage o incrustacion
de animaciones, reportajes, documentales y videografias experimentales; la generacién de una
infografia adecuada; y finalmente, el tratamiento de fragmentos que muestran el propio proceso
de realizaciéon. En suma, una forma de ensayo audiovisual que permite elaborar conceptos
complejos sobre la construccion narrativa y las formas de persuasion audiovisual insertadas en las
dindmicas de la audiencia®. Por lo tanto, su trabajo en el aula puede ser una buena manera para

introducir otras formas audiovisuales artisticas como las desarrolladas por el videoarte.

Por ultimo, nos parece interesante subrayar —en relacién con nuestra investigacién—, el contexto
en el que habitualmente se inserta este tipo de narraciones audiovisuales. Hasta la fecha, la
television habia cumplido un papel importante como escenario para su difusion, pero en la
actualidad otras formas como internet se ha convertido en su principal canal de exhibicion,

cobrando una especial relevancia el uso de las redes sociales como Youtube, Facebook, etc.

1 El videoclip no debe de ser considerado expresamente como una iniciativa creativa o expresiva audiovisual, en todo
caso es el mecanismo mas eficaz y eficiente para la exposicién de un producto. Sus creadores no son propiamente los
artistas audiovisuales sino los estrategas del marketing que hacen posible una industria eminentemente urbana que
favorece el cambio en los soportes de inscripcién y de registro. El video se convierte asi en un spot publicitario de un
producto audiovisual de mercado, propio de un contexto eminentemente urbano. Los medios de comunicacién son la
iconosfera en la que se configura su aceptacién social y donde se confrontan y se activan las identidades, reflejando los
intereses sociales, unificados en grupos o tribus que consumen avidamente este otro tipo de publicidad mediatica.



La iconosfera conformada por los medios de comunicacién y las fluctuaciones de su audiencia
juegan un papel clave en la configuracién de la identidad del individuo y su aceptacion social,
reflejando los intereses y habitos de la sociedad y unificando los colectivos, grupos o tribus, a
través de sus estereotipos. Estos espacios generan un amplio mercado de productos asociados
que son consumidos mayoritariamente por los jévenes. Por lo tanto, es necesario prestar una
mayor atencion a este tipo de creaciones que, aunque no dejan de ser una estrategia de
marketing, plantean nuevas formas de experimentacion en la brecha de otros géneros afines,
como el cine experimental o el videoarte. Su utilizacién en el aula permitiré acercar a los jévenes
al estudio de estas micro-narrativas audiovisuales, a medio camino entre la narracién

cinematografia, las formas del cine experimental y el videoarte.

Proyectos de videoarte escolar.

Robert Filliou, artista francés y poeta involucrado en el movimiento Fluxus, dice que «el arte es lo
que hace a la vida mas interesante que el arte». Cabria cuestionarse a quién corresponde la
responsabilidad de conseguir que el arte se convierta en una forma de comunicacién de interés

para la gente.

Educadores, artistas, criticos, instituciones educativas y museisticas, galerias, medios de
comunicacion,... todos se ven implicados en este proceso aunque la responsabilidad es, ante
todo, una cuestion personal; una actitud creativa que rodea a todas las cuestiones de la vida y en
la que existen diferentes grados de concrecion, segin estemos hablando de docentes, artistas,

investigadores, o todos ellos a la vez.

Un trabajo en el aula que tenga en cuenta y se oriente hacia un acercamiento de planteamientos
relacionados con el arte contemporaneo requiere nuevos enfoques y metodologias que incluyan:
la flexibilizacion de los tiempos, la adaptacion de espacios, la rentabilizacién de los recursos, el
replanteamiento de los procesos de evaluacion?, el planteamiento de procesos de tutorizacién
personalizados y el desarrollo de dinamicas colectivas que apoyen esta tarea. Todas estas
cuestiones pueden ser tratadas a través del trabajo por proyectos que, ademas, ayudan a que las

experiencias se conviertan en un proceso de busqueda personal y donde se dan todas las

relaciones posibles® que sin duda supondran un aprendizaje para la vida.

2 Estableciendo nuevos mecanismos para controlar los procesos de las estrategias de aprendizaje.

3 Conocimiento y comprension de la realidad, interaccién social, establecimiento de relaciones de igualdad,
reconocimiento cultural, apreciacién artistica, comunicacion con los demds, puesta en practica de otros aprendizajes
como el pensamiento matematico, la comunicacién lingtiistica, el conocimiento del medio, el tratamiento de la
informacioén...



Los proyectos son estrategias didacticas para organizar el trabajo escolar favoreciendo la aplicaciéon
integrada de los aprendizajes. Para que sea exitoso, el trabajo por proyectos requiere una
participacion integrada de todos los aprendizajes. Una de sus ventajas es que permite reconocer y
aprovechar el conocimiento, las experiencias y los intereses de los estudiantes, ofreciendo
oportunidades para que se pregunten acerca del mundo en el que viven, ademas de proporcionar
espacios flexibles de accién que respondan a sus inquietudes, autonomia e iniciativa personal. Estos
proyectos permiten el establecimiento de sus propias reglas y la disposicion de procedimientos de

trabajo activo que ayuden a relacionarse de una manera mas independiente con el mundo y la cultura.

A través del trabajo por proyectos apostamos por una programacion en la que no se realizan
actividades que no estén relacionadas unas con las otras —sucediéndose en el tiempo, desde que
comienza un proyecto hasta que se termina-. No estamos sugiriendo un conjunto de actividades
como medio para conseguir un determinado objetivo, sino experiencias que generen estructuras
de conocimiento que puedan ponerse nuevamente en practica, permitiendo mantener un

aprendizaje continuo y relacionado.

Dentro de esta idea incluimos la exhibicién como parte del proceso de trabajo por proyectos, en

la que disponemos los medios y espacios necesarios para que se establezcan multiples relaciones
con cada uno de los procesos individuales y/o grupales, y que son especialmente importantes en
las dindamicas artisticas ya que requieren un receptor-interlocutor para formalizar el concepto

ampliado de arte como medio de expresién y comunicacién social.

El videoarte en estos procesos favorece la comprensién y asimilacion del lenguaje visual y audiovisual
como una forma de pensamiento propio, ayudando a generar procesos de conceptualizacion de
imagenes y a promover estrategias para el andlisis y la creacion de cualquier narracion audiovisual.
Ademas, por las caracteristicas del medio, se convierte en un espacio para la experimentacion y el

auto-aprendizaje constante de procedimientos tecnolégicos y competencias digitales.

No podemos olvidar en este proceso la implicacién de otros profesionales relacionados con el
mundo audiovisual, especialmente aquellos relacionados con el &mbito del videoarte y el arte
contemporaneo: artistas, comisarios, galeristas, espacios museisticos, etc,... Todos ellos son
imprescindibles para establecer los didlogos necesarios en el aula; entre el docente y los
estudiantes, y entre todos ellos con los creadores. Por ello, consideramos importante que el
debate surja también desde los ambitos artisticos como espacios de experimentacion y

conocimiento en los que el artista también es llamado a cubrir una funcién pedagdgica.

La legislacion actual desarrolla un amplio marco de actuacién para la Educacion Artistica que hace
posible la generacién e implantacion de este tipo de proyectos. Teniendo en cuenta que los
proyectos que hemos seleccionado como referencia han sido desarrollados en el &mbito de la
Educacién Primaria, afiadimos a continuacion los objetivos descritos por el BOE (nim. 293,
Viernes 8 diciembre de 2006) para esta etapa, con objeto de que sirvan de apoyo a la hora de

examinar y analizar estos procesos y observar su grado de adecuacién a la normativa vigente.



La ensedanza de artistica en en la Educacidn Primaria tencrd como objetivo el desarrollo de las
siguientes capacicacdes:

1. Indagar en las posibilidades del sonido, la imagen y e movimiento como elementos de
representacicén y cemunicacidn v utlizarlas para expresar ideas v sentimientos,
contribuyendo con ello al equilibrin atective v 2 13 relacidn con las demds.

2. Explorar v conover materiales ¢ nstramentos diversos y adquirir codigos y leomicas
especificas de los diferentes lenguajes antisticos para utilizarlos con fines expresivos v
camunicativos.

3. Aplcar los conocimientos artisticos en la observacion v el andlisis de situaciones v
objetos de 'a realidad cotid ana y de diferentes manifestaciones del mundo del arte v la
cultura para comprenderlos mejor y formar un gusto propio.

4. Mantener una actitud de hisqueda personal y calectiva, articulando |a percepricn, la
imaginacon, la indagacion v la sensibilidad y reflexconando a la hora de reahizar y

di<frutar de diferentes producciones antisticas.

5. Corocer algunas posbilidades de los medine avdovisuzles y las teenologizs de la
informacion y la comunicacian en los gue intervienen la imagen v el sonido, v utilizarlos
como recurses pam la ohsercacion: [a hiisqueda de intormacion v |z elaboracicn de
producciones propias, ya sea de forma autdnoma o en combinacion con arros medios y
materiales,

0. Conocer, v valorar diferentes manitestacionss artisticas del patrimonia culural propio y
de otros pueblos, coaborando en la conservacion v renovacion de las formes de
expresion lorales y estmanda el enrquecimiento que supone el intercamhbio con
persanas de diferentes culturas que comparten un misme entorno,

e

Desarrollar una relacidn de auto-confianza con la produccidon artistica personal,
respetanddo las creaciones progias y las de las atros y sabiendo recibir y expresar enticas
Y opiniones.

i, Realizar praducciones antistcas de forma cooperativa, asumienda distintas funciones y
colaborando ¢n la resclucién de los problemas que se presenlen para corseguir un
producto final catstactorio.

9, Conocer algunas de las profesiones de los ambiios artislicos, inleresdndose por las
caracteristicas del rabajo de los artistas v disirutando como pablico en la observacion de
sus producciones,
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