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RESUMEN

El uso habitual de los teléfonos modviles como dispositivo para la grabacion de video ha
permitido convertirse a los usuarios en prosumidores. Cuando este rol se aplica a la docencia
el alumnado opera intuitivamente. Este trabajo parte de la idea de la necesaria formacién
previa del alumnado en el proceso de produccion audiovisual. De esta forma el know-how
propio del ambito profesional se trasladara al prosumidor para un mas eficaz desarrollo de
los objetivos docentes.

ABSTRACT

The regular use of mobile phones as video shooting devices enabled users to become
prosumers. When this role applies to teaching, alumni (the students) act intuitively. This
research is based on the necessity of former education of the students in audiovisual
production process. This way the professional know-how will get to the prosumer for a more

z

efficient development of the teaching objectives.
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El multiplicado uso actual de dispositivos méviles entre usuarios de muy diversas edades
implica una extrema facilidad para generar imagenes, imagenes que fabrican contenidos
tendentes a perpetuar los momentos vitales que los usuarios consideran dignos de recuerdo.
Con esto dichos usuarios asumen intuitivamente el papel de prosumidores audiovisuales.

Muchos de ellos conforman el alumnado de las instituciones educativas, de ahi la utilidad de
la realizacion de practicas docentes que, mediante la generacidn de contenidos audiovisuales
a través de los dispositivos méviles, amorticen este rol.

La tematica de los contenidos, asi como la tipologia de las asignaturas y edades en los que se
empleen pueden ser muy variadas. Estos productos irdn desde los que tengan una
intencionalidad documental hasta aquellos que utilicen la ficcion como base del trabajo. En
cualquier caso, este tipo de propuestas didacticas es aplicable a todo tipo de materias,
abarcando desde metrajes que reflejen prdacticas de laboratorio a aquellos que incidan en
cuestiones propias de las asignaturas de historia, biologia, matematicas... Es decir, los

z

dispositivos maviles en el aula han llegado no solo para quedarse como suministradores de
informacidn, sino también como instrumentos para crear contenidos audiovisuales que
sirvan como practica del alumnado y medio para generar material docente del profesorado.

La familiaridad con la que son empleados estos dispositivos crea en los usuarios una falsa
confianza sobre la capacidad de su manejo para generar contenidos audiovisuales. Igual que
saber escribir no implica dominar las técnicas para hacerlo eficazmente, conocer el
funcionamiento del dispositivo como camara de video no asegura el control de la técnica,
narrativa y estrategias de trabajo precisas para generar un producto audiovisual que alcance
las cotas de eficacia docente buscadas.

Por ello, la aplicaciéon, como ensefianza de base del know-how propio practicado por la

z

produccién audiovisual profesional se erige como instrumento formativo esencial para
alfabetizar audiovisualmente al alumnado, y que “puedan llegar a verse a si mismos como

z
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productores y participantes culturales, y no como meros consumidores,”(Jenkins, 2008,
p.257). Al igual que se ensefa a leer y escribir, deberia formarse tanto en el consumo
audiovisual como en su generacidn, en una época en la que los flujos de imagenes se erigen
como “elementos fundamentales en la representacién de la formacidn y en los patrones de
comunicacion de nuestras sociedades” (Castells et al., 1997, p.46).

El objetivo docente no se encontraria en la consecuciéon de productos de mejor factura,
aunque tangencialmente puedan lograrse. Esta propuesta pretende mostrar como la
implementacion de técnicas procedentes del mundo profesional refuerza el desarrollo de las
competencias que debe alcanzar el alumnado.

Cuestiones como la traslacion del modelo de trabajo en equipo, compartimentado en
departamentos, deviene en fundamental para que cada estudiante asuma sus propias
responsabilidades dentro del ambito de un trabajo colaborativo. De igual forma, la
periodizacién inherente a la gestiéon audiovisual aporta unos marcos de trabajo distintos
entre si en los que pueden cubrirse diversas competencias, alcanzando objetivos docentes
mas completos.
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A finales del siglo XIX, el arte cinematografico proporcioné a los espectadores una ventana
para acceder a nuevas realidades. Se abria una via para vencer las limitaciones fisicas y “tele-
transportarse” a lugares lejanos gracias a las creaciones de las entidades productoras de los
metrajes. El cine profesional habia nacido.

Los aparatos evolucionaron durante el siglo XX, primero en el sector cinematografico para,
con la irrupcién de la televisidn, introducir en las casas estas ventanas al mundo. Se habia
recorrido el camino desde la percepcidn casi magica de los espectadores del cine de los
origenes a una cierta banalizacion televisiva por la domesticidad de las imagenes. Esta
familiaridad y accesibilidad se multiplica con el consumo de contenidos audiovisuales
individualmente a través de unos dispositivos, que como moéviles, acompafian al usuario
donde se encuentre.

El proceso que comienza en la produccion del metraje tiene su légico final cuando es puesto
al alcance del espectador a través de medios diversos. La relacién entre quien produce y

z

quien ve lo producido también ha ido cambiando por la evolucién técnica en ambos lados.
Principalmente, se da en los sectores cinematografico y televisivo, pero se han sumado
nuevos competidores capaces de generar contenidos e instrumentalizar la pantalla.

El ser humano actual es espectador obligado al ser asaltado por abundantes imagenes
incrustadas en pantallas diversas, incluida la de su propio teléfono moévil.

Quiza el salto mas importante ha surgido cuando el usuario del dispositivo pasd de ser simple
consumidor a transformarse en productor de contenidos. La evolucidén tecnolégica permite
que, como el cinematdgrafo de los Lumiere que operaba simultdneamente como camara y
proyector, el teléfono pueda utilizarse para capturar imagenes e inmediatamente compartir

z

los contenidos en Internet para su distribucion y visionado global. Todo el proceso se ha
simplificado, democratizado e integrado en un pequefio aparato. El usuario se ha convertido

z
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en agente de los tres eslabones, produccion, distribucién y exhibicidon, gracias a una
usabilidad extrema que permite realizar facilmente todo el proceso en un tiempo casi
inexistente, en un ambito caracterizado por la flexibilidad que permiten las nuevas
tecnologias de comunicacién (Castells, 2011). En la cultura participativa los usuarios
interactian en un escenario en el que la separacidn de los roles de productores vy
consumidores mediaticos ha desaparecido (Jenkins, 2008). Una entidad nueva ha nacido, el
prosumidor, debido al perfil activo que han asumido los destinatarios de los medios.

Este vocablo procede de la unién de los términos producer y consumer, siendo formalmente
introducido por Toffler (1980) para quien la economia del prosumidor surge cuando la
revolucion tecnoldgica, metaférica tercera ola como modelo de creacion de riqueza tras la
agricola y la industrial, empieza a cerrar la histérica brecha abierta entre productores y
consumidores.

No puede pensarse en continuar inalterados mientras se transforman los medios de
comunicacion. Del torbellino de imagenes producidas en serie por los medios imperantes en
la segunda ola (prensa, cine o televisidn) que alimentan una conciencia monolitica, se caminé
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a una desmasificacion de los medios, provocando una abundante diversidad de modelos con
los que compararse. La imagen global derivé en una oferta fragmentada, a ensamblar por
cada individuo a su modo, desarrollando la conciencia de su propia individualidad. Por ello,
los nuevos medios de la tercera ola invitan a desplegar nuestros caracteres particulares
convirtiéndonos en prosumidores de un conjunto personal de imagenes, en un momento
histérico en el que la interactividad permite “que cada usuario individual haga o envie
imagenes, ademas de, simplemente, recibirlas desde el exterior” (Toffler, 1980, p.449). La
huida de la pasividad acometida por la audiencia incita a la diferenciacién de los medios,
transformando su masa destinataria en un abanico segmentado en funcién de los individuos
(Castells, 2000). Con ello generan nuevos roles y nuevos sujetos medidticos, cambios
protagonizados por los prosumidores quienes serian, para Toffler, los individuos que
consumen aquello producido por ellos mismos dentro de una légica comercial. Ante esto,
Martinez Suarez y Salvador Agra (2014) enuncian como el término puede no incluir
conceptos como el altruismo u otras emergentes prdcticas colaborativas.

Un productor debe conocer profundamente el medio, los riesgos asumidos en cada
produccién y los limites que implican (Cabezén y Gémez Urda, 2004). Estas fronteras,

z

aparentemente irreales para el prosumidor, existen aunque solo hablemos de restricciones
temporales, espaciales o econdmicas. Puede parecer que grabar con un dispositivo mévil no
tiene coste, pero al menos implica el de oportunidad por dejar de atender otros
compromisos mientras dura el proceso. Igualmente, ha de conocerse profundamente el
medio. Los prosumidores, y entre ellos el alumnado para quien se dirige esta propuesta,
deben poseer los conocimientos necesarios para acometer la produccién comprendiendo sus
restricciones.

El rol como espectador antecede al de prosumidor. La convivencia con las imagenes desde la
infancia produce unos efectos cuyo estudio ha seguido varias fases. Como explica Bermejo
Berros (2005), en un primer periodo (1930-1945) la opinidon dominante sobre la accion de los

z

medios en la audiencia es que era inmediata, masiva y prescriptiva. Hasta 1960 se piensa que
los efectos son limitados, no masivos, y por ello no idénticos para todos los sujetos, mientras

z
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que en el uUltimo periodo se asume la complejidad de dichos efectos. En cualquiera de los
casos, el prosumidor indefectiblemente ha pasado por una fase inicial, en que como
espectador, se ha visto afectado. Por ello, es preciso un modelado profesional de dicho
bagaje previo.

La nueva figura prosumidora ya no se mueve en entornos cerrados o estables tipicos de los
medios tradicionales, sino en el ambito de los nuevos medios digitales que, funcionando en
contextos que interrelacionan tanto comunicacién movil, como videojuego, cine o television,
ofrecen contenidos flexibles, inestables e ilimitados, abriendo vias hacia la
desinstitucionalizacién de los medios (Roig Telo, 2005). Pero como poseedores de las
herramientas para no solo producir el contenido, sino también operar como “emisor efectivo
de su pensamiento y creatividad” (Mercader y Suarez, 2013, p.292), la individualidad emerge
como variable a gestionar en la docencia dentro del marco colaborativo del trabajo en
equipo.
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A esto se suma otro caracter de los nuevos tiempos, la transmedialidad, que aporta una
suerte de inteligencia colectiva en la que multiples usuarios contindan el relato germinal
utilizando diferentes medios.

Estamos en una nueva era en la que los jévenes consumidores se convierten en buscadores
de informacidn, a los que “les gusta sumergirse en las historias, reconstruir el pasado de los
personajes y conectarlos con otros textos dentro de la misma franquicia” (Scolari, 2013,
p.24). La narrativa transmedia no solo se expande a través de diversos medios como
adaptacion de un lenguaje a otro, sino que el relato crece con nuevos personajes y
situaciones que rompen los limites de la ficcion, operando como un nuevo modo de
produccién de sentido que conforma la cultura de masas contempordnea promoviendo que
sus participes puedan convertirse en prosumidores “que no dudan en crear nuevos textos y
sumarlos en la red para expandir aun mas las fronteras del mundo narrativo” (Scolari, 2013,
p. 42).

El audiovisual es percibido por el espectador nedfito como un todo, con una idea de
globalidad alejada del proceso de produccién real. Esta sensacidon debe vencerse cuando se
pasa al otro lado asumiendo el rol productor. ¢Cémo gestionar un producto que se percibe

z

sin aparentes fisuras ni aristas?

La utilizacién de la generacion de contenidos audiovisuales para la docencia debe aprovechar
la familiaridad del alumnado nativo digital, sin obviar las connotaciones negativas que ésta
conlleva. Existen técnicas y estrategias desarrolladas a nivel profesional, que ademas de
facilitar el trabajo pueden aprovecharse para desarrollar otras competencias que la docencia
afronta.

El objetivo a perseguir es la segmentacion del producto audiovisual, no desde la parcela del
analisis filmico, sino para la confeccién de dicho producto.

z

Tres grandes ejes articulan esta diseccion:

-Los conceptos de produccion, distribucién y exhibicién audiovisual.

z
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-La organizacién en departamentos del trabajo en equipo.

-La periodizacion del proyecto en las fases de preproduccion, grabaciéon y
postproduccion.

El sector audiovisual se divide en tres grandes subsectores, los de produccion, distribucidn y
exhibicién. La entidad prosumidora unifica automaticamente este procedimiento mediante la
grabacidon de un contenido con su dispositivo, aceptando la existencia de un medio de
distribucién como Internet, de supuesto coste cero (obviando la no gratuidad del servicio) y
exhibiéndolo en su propio canal, por ejemplo de Youtube, con inmediatez. Todo lo mas se
producira cierta dilacion del tiempo cuando lo grabado sea reelaborado mediante la edicidn.

La explicitacion previa de esta division al alumnado que va a acometer una practica
prosumidora facilitaria la comprensién del trabajo como un proceso en el que debe seguirse
el orden y planificacidon adecuada para cada una de las fases, con criterios especificos en cada
paso, pudiendo acometer y evaluar la actividad por el grado de cumplimiento de objetivos
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parciales. La narrativa transmedia invita también a completar la actividad extendiéndola a
productos complementarios paralelos que multipliquen los logros docentes alcanzados.

El audiovisual es fruto del trabajo en equipo, no amorfo, compuesto por un conjunto de
departamentos operando con cierta autonomia individual bajo una direccion colegiada. Estos
departamentos incluyen desde quien redacta el guion hasta quienes acometen la funcidn de
direccion, produccion, fotografia e iluminacidn, direccién artistica, vestuario, sonido,
montaje, etc... Esta actividad apoya la realizacién de trabajos colaborativos que incentiven el
desarrollo de competencias propias del trabajo en equipo, asumiendo responsabilidades no
solo individuales, sino también grupales.

El tercer eje aborda la estratificacion del desarrollo del proyecto en las fases de
preproduccion, grabacién y postproduccion.

El periodo mas decisivo de la gestidn de un producto audiovisual tiene lugar durante la
preproduccion del mismo. Esta afirmacién, que puede admitir cierta controversia, se basa en
una caracteristica inherente al audiovisual, la de precisar un proceso de fabricacion, en el que
lo primero por hacer es crear la maquinaria necesaria disponiéndola en el orden adecuado.

z

Todo producto audiovisual es un prototipo que necesita las condiciones especificas e
idéneas, adaptadas a sus caracteristicas, que seran creadas durante la preproduccion.

Independientemente del tema o asignatura que se aborde, la generacidn de un producto no
debe ser un fin en si mismo, sino la consecuencia de un trabajo que acometa tres fases
distintas.

La primera fase de preproduccién puede ser dividida en dos tramos temporales consecutivos,
la redaccidn de un guion literario que sustente el audiovisual a realizar y un segundo en el
que se preparen los elementos técnicos, humanos y logisticos con los que va a realizarse el
producto. Como dicho guion va a ir siendo reelaborado a lo largo de la fase de

z

preproduccion, acaban solapandose ambos tramos.

El proceso del guion se corresponde al trabajo de investigacion, documentacién vy

z

EL ROL DEL PROSUMIDOR EN LA DOCENCIA: APLICACION DE TECNICAS PROPIAS DE LA PRODUCCION

AUDIOVISUAL PARA SU DESARROLLO

recopilacion de datos. Tal como para la redaccién del guion, los profesionales se documentan
sobre la tematica y personajes de su historia, el alumnado debe acometer el mismo trabajo.
Esta traslacion del modelo profesional al docente se corresponde con el desarrollo de las
competencias que afrontan el problema del conocimiento propio de la asignatura asi como la
capacitacidn para la labor de documentacion.

El camino desde la preproduccién al primer dia de rodaje invita al alumnado a asumir la
distancia existente entre lo literario o imaginado y la realidad del producto fisico. Es decir, la
diferencia entre una posicion de maximos y lo realmente factible.

La generacion de un equipo de trabajo, técnico y artistico, asi como la organizacién del
mismo, es el paso previo para poder acometer los trabajos de cada uno de los
departamentos. Estos pueden resumirse en cuestiones como la localizacidn de los escenarios
idéneos para el desarrollo del rodaje, la adecuacién y gestion de los permisos de los mismos,
la busqueda del equipo actoral que va a interpretar a los personajes o el disefio de la
caracterizacion del vestuario.
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Junto a ello se procedera a la confeccion del plan de rodaje. Este documento, generado por la
ayudantia de direccién, disecciona las secuencias del guion como piezas de un puzle que
debe recomponerse para poder acometer un rodaje eficaz en cuanto al tiempo y al espacio.
Un audiovisual no se graba en la continuidad marcada por el guion, sino que debe agruparse
en jornadas de grabacién que unifiquen las secuencias a grabar en cada localizacién. Este
procedimiento genera perspectiva respecto del texto literario facilitando el distanciamiento
tan adecuado para que el alumnado pueda analizar el devenir de su trabajo incluso a lo largo
del desarrollo del mismo, cumpliendo con competencias que buscan estimular el espiritu
critico asi como la capacidad organizativa.

Durante la grabacion conviven todos los departamentos con el fin comun de sacar adelante
el proyecto, en el tiempo y orden previsto en el plan de rodaje. Competencias como las que
incentivan el trabajo en equipo, la capacidad de organizaciéon y planificacion, asi como la de
resolucidn de problemas, son multiplemente abordadas durante esta intensiva fase.

Para finalizar, el periodo de postproduccién y edicidon que culmina con la consecucién de un
producto final en el soporte que se estime adecuado, facilita una fase de trabajo mas
reflexiva y con una caracteristica sumamente aprovechable docentemente. Es necesaria la

z

toma de decisiones asi como la asuncion de sus consecuencias. El montaje adiestra no sélo
en el proceso técnico del mismo sino también en el problema vital, recogido en algunas
competencias docentes, de tener que valorar opciones, elegir y, consecuentemente,
renunciar a lo no elegido.

Simplificando, las tres fases trasladan tanto el proceso de documentacidn inicial, el propio en
el que se confecciona el trabajo propuesto, asi como la reflexién sobre el resultado y los
procedimientos desempenados. Finalmente con el visionado del metraje final se abordara el
analisis del mismo.

z

z
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El objetivo de esta propuesta prospectiva es trasladar el modelo profesional de produccién
audiovisual a la practica prosumidora en la docencia. Como tal, el abanico se abre a Ila
aplicacion de las pautas planteadas a cada asignatura y materia. Al igual que el producto
filmico es un prototipo especificamente creado en funcidn de las metas perseguidas, el
audiovisual prosumidor generado en la docencia buscara alcanzar los resultados concretos
deseados para cada materia concreta.
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La familiaridad y habitualidad con la que se usan los dispositivos méviles en nuestra sociedad,
asumiendo el rol prosumidor usuarios de todas las edades, debe aprovecharse por el
colectivo docente como medio para acometer los objetivos planteados en cada asignatura,
colaborando asi en el desempefio de las competencias previstas en las guias docentes.

Para ello, la implementacién de técnicas desarrolladas en la produccién audiovisual
profesional, no sdlo posibilitarda una mejor factura del trabajo final, sino sobre todo un
aprovechamiento de las mismas para un mas eficaz desarrollo de la docencia en cuanto a los
objetivos y las competencias previstas.

En este sentido la diseccidn del proceso de produccién audiovisual facilita las vias para la
estructuracidon de la practica prosumidora con vistas a la docencia. Tres grandes ejes
articulan este proceso, partiendo de la division sectorial en produccién, distribucion y
exhibicién, pasando por los departamentos que componen un equipo, para acabar en la
periodizaciéon del proyecto en las fases de preproduccion, grabacion y postproduccion.
Aunque sean las materias propias del dmbito audiovisual las que mas facilmente pueden
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encontrar su patrén de trabajo en esta propuesta, el objetivo de investigaciones futuras se
centrara en el establecimiento de modelos aplicables a materias en las que la generacion de
un producto audiovisual no opere sdlo como meta final a alcanzar, sino como instrumento
para mostrar el resultado de un trabajo de investigacidon previo que acometa, siguiendo las
directrices de esta propuesta, los objetivos especificos de cada asignatura.
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