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Resumen

La musica tiene una presencia destacada en los medios audiovisuales, por lo que permite,
a través de sus diferentes elementos constitutivos, disefiar actividades en las que
confluyan diferentes areas de conocimiento. En este caso, se presenta una propuesta
didactica en la que la musica y la imagen seran los principales vehiculos. Por otra parte,
y debido a que la competencia digital es actualmente imprescindible en la mayoria de las
actividades humanas, se hace necesario su dominio desde todos los niveles educativos y
en cada una de las 4reas de conocimiento. Teniendo en cuenta estos principios, esta
propuesta tiene como propdsito general implicar —de manera interdisciplinar— al
alumnado de Educacion Secundaria en un proyecto creativo articulado por las diferentes
fases de una realizacion audiovisual, tomando como referencia todos los factores y roles
individuales o colectivos que intervienen en una produccién profesional. Las actividades
se desarrollaran empleando diferentes aplicaciones informaticas, propias de la expresion
musical, asi como del tratamiento de la imagen y el sonido, contando también con las
posibilidades que se asumen por los propios centros educativos de la Comunidad
Auténoma de Galicia, como puede ser el trabajo con blogs y con las lineas de tiempo.
Como reflexion final, se ha analizado la limitacion impuesta por la situacion sanitaria que
estuvo presente en el momento del disefio de las actividades en cuanto a la posibilidad de
combinar las metodologias planteadas desde las modalidades online o presencial.
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Abstract

Music has a prominent presence in audio-visual media, so it allows, through its different
constituent elements, to design activities in which different areas of knowledge converge.
In this case, a didactic proposal is presented in which music and image will be the main
vehicles. On the other hand, and because digital competence is currently essential in most
human activities, its mastery is necessary from all educational levels and in each of the
areas of knowledge. Taking into account these principles, this proposal has the general
purpose of involving —in an interdisciplinary way— Secondary Education students in a
creative project articulated by the different phases of an audio-visual production, taking
as a reference all the factors and individual or collective roles that intervene in a
professional production. The activities will be developed using different computer
applications of musical expression, as well as the treatment of image and sound, also
counting on the possibilities that are assumed by the schools of the Autonomous
Community of Galicia, such as work with blogs and with timelines. As a final reflection,
the limitation imposed by the health situation that was present at the time of the design of
the activities has been analysed in terms of the possibility of combining the methodologies
proposed from the online or face-to-face modalities.

Key Words: audio-visual productions; musical education; ICT; interdisciplinary studies
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1. INTRODUCCION

Esta propuesta de intervencion parte de las posibilidades expresivas de la musica y
de las propiedades comunicativas de los medios audiovisuales con la intencion de disefiar
una serie de actividades dirigidas al alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria. Otra
de las razones que determind la eleccion de este tema es la relacion directa que existe
actualmente entre el tratamiento del sonido y la imagen con las tecnologias de la
informacion y la comunicacion. En este sentido, es necesario que el alumnado se relacione
con estas tecnologias de una manera creativa, en la que no sea simplemente un usuario de
productos pre elaborados, sino que, en este caso, sea el creador del producto final.

Teniendo en cuenta las posibilidades que ofrecen los recursos a emplear y el tema
a tratar, el objetivo general de esta propuesta es conseguir la implicacion del alumnado
en todas las fases del proyecto persiguiendo, por una parte, el dominio de los contenidos
curriculares propios de cada una de las areas de conocimiento implicadas y, por otra, su
aproximacion —desde la practica— a realidades laborales y profesionales actuales
relacionadas con la produccion audiovisual.

El proyecto consistirda en la elaboracién de un spot publicitario sobre un tema
elegido por el propio alumnado entre tematicas tan variadas como las que se pueden ver
y escuchar cotidianamente en los medios de comunicacion que les rodea. Todo el proceso
creativo estard enfocado desde el empleo de las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion (TIC).

2. JUSTIFICACION TEORICA

2.1. La misica en la publicidad

Desde el nacimiento de las distintas plataformas publicitarias en las que se pudo
contar con el sonido como elemento comunicador a la par de la imagen, la musica
adquiri6 una gran relevancia desde cualquiera de las modalidades en la que se ha
empleado —o se emplea actualmente— ya sea de manera original o preexistente (Rubio,
Perlado y Ramos, 2019). Concretamente sobre el spot publicitario, y afadiendo un nuevo
elemento como lo es el mensaje comercial, Ares (2013) afirma que “toda vez que se
vincula a un producto determinado, la misica adquiere un contenido comunicativo que
antes le era ajeno” (p. 16).

En cuanto a los estilos musicales que se suelen emplear en el spot publicitario, no
existe por norma general una Unica linea. Aunque convivan las dos modalidades
anteriormente expuestas, la musica puede proceder de diferentes estilos elegidos por la
mejor forma de reforzar el mensaje a transmitir. Sin embargo, lo que si es posible
demostrar es que el empleo de la musica, en los anuncios publicitarios, es ampliamente
explotada en la actualidad reciente: “Esta tendencia se ha acentuado en los tltimos veinte
afios, en los que la capacidad de un anuncio para permanecer en la memoria de los
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espectadores ha descendido desde el 20% hasta el exiguo 1,5-2%. Por ello, y segln las
estadisticas, el 97% de anuncios de television contienen musica” (Sedefio, 2011, p. 2).

A partir de los estudios realizados sobre esta tematica, se ha podido constatar que
los dos lenguajes —la musica y la imagen— establecen una nueva forma de expresion
cuando interactiian con un mensaje publicitario (Gustems y Calderén, 2014). “La apuesta
por la musica como vehiculo para expresar valores, atributos y experiencias emocionales
es, en el ambito publicitario, una apuesta segura” (Ares, 2013, p. 4).

2.2. El spot publicitario como recurso didactico

Partiendo de los principios metodologicos y didacticos que promueven la
motivacion como herramienta esencial para lograr la eficacia del proceso ensefianza-
aprendizaje, el trabajo de elaboracion de un spot publicitario podria ser un medio idoneo
debido a su impacto en la juventud. En este sentido, Rubio, Perlado y Ramos (2019)
afirman que “los jovenes son un publico clave para anunciantes y marcas, puesto que son
nuevos consumidores que empiezan a probar todo tipo de productos/servicios con
menores frenos que otros segmentos de mayor edad” (p. 100).

Aunque la publicidad no tiene objetivos educativos especificos en si misma, tras el
desarrollo de los nuevos lenguajes audiovisuales este se ha perfeccionado y, por ende, los
mensajes que se transmiten logran conseguir con éxito sus propositos comerciales. Es
aqui donde radica la conveniencia de emplear recursos que por su naturaleza son
atractivos para el alumnado, aunque imprimiendo a esos medios aquellos mensajes y
valores que no estan en sus objetivos originales.

Aparte de la capacidad motivadora del spot publicitario como recurso didactico, la
propia estructura que articula una produccién audiovisual constituye una manera
transversal de estimular el compromiso personal y colectivo del alumnado en el
cumplimiento de una tarea. El proceso creativo y de realizacion requiere una planificacion
detallada de las diferentes fases de trabajo y, al mismo tiempo, una estructura
estandarizada de las distintas funciones que seran llevadas a cabo de manera individual y
en equipo.

En cuanto a las fases de realizacion, Soto (2013) identifica tres momentos:
preproduccion, produccion y postproduccion, que, a su vez, se subdividen en diferentes
areas y momentos del cronograma. Esta secuencia de procedimientos permite adecuar la
temporizacion de las actividades didacticas en el mismo orden, dandole un mayor
realismo al estar justificadas por convenciones impuestas por la practica profesional.

Por otra parte, el establecimiento de los diferentes roles y la consecuente
organizacion jerarquica de estos, estan especificados y estandarizados, como se muestra
en la Tabla 1, constituyendo el organigrama bésico para este tipo de produccion (Ortiz,
2018; Sainz, 1999).
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Tabla 1

Organigrama

Es el maximo responsable del equipo, proporcionando todos los medios necesarios para
la realizacion. También elabora el calendario de grabacion con la colaboracion del

Productor ayudante de produccion y del ayudante de direccion. Al final de cada sesion entrega un
resumen en el que se evalua el progreso del proyecto.
Junto al ayudante de direccion, es quien coordina al equipo y se encarga de la buena
Ayudante de | comunicacion dentro del grupo, gestionando, por otra parte, los imprevistos que puedan
produccion suceder en la grabacion. Notifica al equipo, junto al ayudante de direccion, cuando se
realizaran las tareas y los plazos de entrega.
Director Decide el slogan y todos los elementos de la escena que se va a grabar, asi como se
encarga de la supervision del proceso de montaje.
Ayudante de Junto al director y asesorados por el técnico de imagen, decide cuando y donde se va a
. ., grabar y, junto al ayudante de produccion, informa al equipo sobre la fecha de entrega
direccion .
de las tareas asignadas.
Comprueba todo lo que se graba junto al ayudante de direccion empleando una hoja de
Script script, realizando, conjuntamente con el ayudante de direccion, el calendario y la

temporizacion para grabar.

Técnico de
imagen

Decide, junto al director, el lugar donde se grabara. También se encarga de la captura
de las imagenes atendiendo a que su calidad sea optima.

Técnico de
iluminacion

Se encarga, junto al técnico de imagen, de encontrar lugares bien iluminados para grabar
0, en su caso, aporta los accesorios luminicos necesarios.

Técnico de
sonido

Se encarga de la grabacion directa de los sonidos, asi como de la recopilacion de los
efectos de sala (foley) preexistentes en bancos de sonidos. También es responsable del
tratamiento de la musica en la produccion, debiendo estar al tanto de los plazos de
entrega marcados por el calendario.

Técnico de
montaje

En una aplicacion informatica de edicion de video y audio, realiza el montaje en
colaboracion con el director. Es el responsable, junto al productor, del resultado final
del producto.

Nota: Elaboracion propia con base en Sainz (1999) y Ortiz (2018)

La idea de emplear los pasos propios de una produccion audiovisual como recurso

didéctico ha sido llevada a cabo por algunos docentes ya desde finales del siglo pasado
(Guerrero y Moyano, 1994) y mas recientemente, propuestas como La produccion
audiovisual en el aula (Ortega, 2015), constituyen puntos de referencia para la
elaboracion de nuevos proyectos didécticos relacionados con la imagen y el sonido.

2.3. Las tecnologias y los medios audiovisuales en la educacion musical

Tanto la musica como la imagen cuentan con sus respectivos medios tecnoldgicos
que permiten, de una forma relativamente sencilla, crear, elaborar o manipular contenidos
propios de cualquiera de los lenguajes. Estas aplicaciones estan al alcance de cualquier
usuario en sus versiones basicas de manera gratuita, por lo que no supone ningin
impedimento a la hora de disefiar actividades en las que se empleen.
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Siguiendo la clasificacion propuesta por Rodriguez y Sosa (2009), existen dos
grandes modelos informaticos enfocados, en este caso, a la educacion musical: los
programas abiertos y cerrados, cuya diferencia consiste en la posibilidad que brindan para
crear materiales totalmente nuevos, en el caso de los abiertos, o simplemente enfocados
a la practica de ejercicios o la informacion de aspectos teorico-practicos predisenados y
sin posibilidades de manipulacion, en la variante de programas cerrados. Esta
clasificacion es perfectamente extrapolable a las aplicaciones que estdn destinadas a la
imagen y a su empleo como recurso didéctico.

Por otra parte, existen plataformas educativas de caracter oficial y con un enfoque
mas general como puede ser —en la Comunidad Autéonoma de Galicia— el proyecto
Abalar (Xunta de Galicia, 2017), que nace como iniciativa para implantar las TIC en
todos los centros en el marco en la estrategia egoberno2013 y en el que destaca la E-
dixgal (Xunta de Galicia, 2018), cuyo fin ha sido la democratizacion del acceso a la
ensefianza mediante la cual se facilitan dispositivos informaticos al alumnado.

Sin embargo, es necesario puntualizar que el empleo de los medios tecnoldgicos no
constituye actualmente una innovacion en si, ya que debe concretarse en actividades que
justifiquen su uso de una forma coherente con los fines didacticos que se persiguen,
contando siempre con la utilidad practica que pueda tener para el alumnado mas alla del
contexto del aula. En este sentido, Barros-Bastida, y Barros-Morales (2015) exponen la
siguiente reflexion:

Conviene subrayar que la sola posesion de los medios audiovisuales o de los recursos
informaticos, no moderniza los procesos ni garantiza los resultados. Es necesario
articular la incorporacién de la tecnologia con el curriculo escolar, mediante el

proceso de ensefianza-aprendizaje, resignificar el papel del alumno y del docente,
garantizar la capacitacion, entre otros aspectos (p. 28).

3. APLICACION DIDACTICA

3.1. Contexto

Originalmente esta propuesta fue disefiada para llevarse a cabo en un centro publico
de la periferia de la ciudad de A Coruna. El equipamiento del centro en cuanto a los
medios informéaticos y al instrumental musical es dptimo, por lo que se considerd que
existian los recursos materiales necesarios para desarrollar las diferentes actividades del
proyecto. El centro cuenta con un aula de informatica y un aula de musica perfectamente
equipadas, lo que facilita la adecuacion de las diferentes tareas que conlleva una
produccion audiovisual. Otra de las condiciones favorables que refuerzan la viabilidad
del proyecto es la realizacion frecuente de actividades de caracter interdisciplinar en el
centro, algo que permite abarcar varias areas de conocimiento en una misma accidon
didéctica.

El nivel educativo al cual esta dirigida la propuesta es el cuarto curso de Ensefianza
Secundaria Obligatoria, en el cual —segun la legislacion vigente en su momento— estan
recogidos los objetivos y los contenidos desde el punto de vista curricular basados en la
Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE)
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y, concretamente en el Decreto 86/2015, del 25 de junio, por el que se establece el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad
Auténoma de Galicia

3.2. Objetivos, contenidos y metodologias

Los objetivos que formula el curriculo oficial vigente en el momento del disefio de
esta propuesta se refieren al empleo solvente y responsable de las TIC, asi como al
afianzamiento del espiritu emprendedor desde una intencidn creativa y bajo un enfoque
critico. Otros objetivos curriculares abarcan el desarrollo de la sensibilidad artistica y
literaria como vias de enriquecimiento cultural, al mismo tiempo que pretenden afianzar
la valoracion del patrimonio cultural de Galicia. En esta propuesta didactica, los objetivos
que emanan del curriculo oficial se concretan en: reconocer la funcion de la musica en la
publicidad; experimentar de manera practica el proceso de creacion audiovisual mediante
el empleo de las TIC; valorar el patrimonio cultural y las riquezas naturales de la
comunidad gallega.

Por otra parte, y atendiendo ahora a los contenidos que se proponen desde el
curriculo, esta propuesta tendrd como base el analisis del papel de la musica en las
producciones audiovisuales, mas concretamente en el spot publicitario y el conocimiento
y manejo de las técnicas de grabacion y de edicion de la imagen y el sonido a partir de
aplicaciones informaticas asequibles al alumnado.

En cuanto a las metodologias a emplear, se apuesta en este trabajo por las propuestas
por Ibafiez, Mufioz-Villate, Restrepo y Trujillo (2018) para su aplicacion en la asignatura
de musica: el aula invertida, en la que se proponen actividades para que, de manera
auténoma, el alumnado plantee sus dudas tras haber intentado resolver los problemas de
forma autébnoma. Por otra parte, se llevaran a cabo actividades de carédcter expositivo
que, aunque es una metodologia mas tradicional, adquiere una nueva dimension al
incorporar recursos como la pizarra digital, ya que —al permitir interactuar con el
estudiantado— adquiere un dinamismo que puede ser significativamente motivador. Este
tipo de metodologia resulta de gran utilidad para el aprendizaje del funcionamiento del
software musical.

3.3. Fases del trabajo y secuencia de las sesiones

Seglin se ha comentado con anterioridad, la secuenciacion de las sesiones y de las
correspondientes actividades coincidiran con las fases de una produccion audiovisual
estandar. Se mantendré, en la medida de lo posible, la cronologia propia de un trabajo de
esta naturaleza, y se otorgard a cada miembro de los grupos su rol especifico en un
organigrama que sigue las pautas de una produccion audiovisual profesional. A
continuacion, se describe brevemente cada una de estas fases, teniendo en cuenta que la
primera de ellas corresponde a los requerimientos didacticos de la propuesta.
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FASE 1: Motivacion
Sesion 1. Presentacion

Presentar la idea de realizar un anuncio publicitario es lo primero que se realiza en
la fase de motivacion. Es importante recalcar que esta actividad se realizara de forma
analoga a como se trabajaria en una agencia de publicidad y que, al realizarse en la
asignatura de Musica, esa manifestacion artistica va a ejercer un papel relevante.

Mientras se desarrolla esta experiencia en el aula, se le encomienda al alumnado la
necesidad de plasmarla en una linea de tiempo. De este modo sera posible reflejar
graficamente todos los progresos de las distintas fases dia a dia. El objetivo es que, al
finalizar, se utilice este material para exponer oralmente el trayecto recorrido desde el
principio hasta el resultado final.

En el marco de las actividades iniciales, se repartird una ficha (Tabla 2) con el fin
de conseguir su valoracion de los distintos aspectos relevantes de los anuncios que se van
a visionar, contando siempre, con la supervision de la persona encargada de la docencia.

Tabla 2

Ficha de andalisis de los ejemplos

Tipo de anuncio Slogan | Duracién | Escena Tipo/ritmo Relevarrlc'l a Est3lo
de plano de la musica musical
Refresco
Coche
Perfume

Turismo rural

Deportes

Compaiiia eléctrica

Supermercado

Nota: Elaboracion propia

Como se ha podido observar, se solicita al alumnado que se identifique el slogan
después de la explicacion del significado del término. También se debe cuantificar la
duracion de los anuncios, asi como describir lo que ocurre en unas pocas palabras lo que
ocurre en la escena. Luego se introduce el concepto de ritmo de plano, si hubiera cambios
de tamafio de plano rapido o no. Finalmente, se le pide al alumnado que identifique el
estilo musical del anuncio y el papel que juega la musica en él.

Para cerrar esta primera sesion, se presenta un video', a modo de ejemplo, realizado
integramente con los mismos medios con los que contaran en el centro y, posteriormente,
se propondran varios temas para tratar en los anuncios con el fin de que vayan eligiendo
el tema con el que les gustaria trabajar.

!'El video de ejemplo se podra visualizar en el siguiente enlace: https://youtu.be/JXKWLuVgiSo
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FASE 2: Preproduccion
Sesion 2. Reparto de roles dentro del grupo

La fase de preproduccién es una de las mas importantes en cualquier proyecto
audiovisual, ya que, a partir de una adecuada preparacion depende el éxito en la
consecucion de las tareas necesarias. Estas diligencias, por norma general, dependen unas
de otras, de modo que, si una no concluye, la siguiente se retrasaria en el plan cronologico.

Por tanto, uno de los primeros pasos de esta sesion es crear los grupos de trabajo.
En ellos, cada participante debe tener claro no solamente su cometido, sino también la
jerarquia de mando. Se intentard —imitando la forma de trabajar profesionalmente—
facilitar una buena dindmica de grupo, distribuyendo los roles de productor, director,
ayudante de direccion, script, técnico de imagen, técnico de iluminacidn, sonidista y
montador. Si fuera necesario formar grupos mas grandes, podria flexibilizarse el
establecimiento del nimero de integrantes, aunque, a modo de ejemplo, se haya escogido
para esta propuesta didactica configurar grupos de nueve miembros. Todo lo explicado
sobre las funciones de los papeles o roles a desempenar debe quedar reflejado en la linea
de tiempo.

Sesion 3: Distribucion de plantillas

Tal y como se trabaja profesionalmente, se facilitara al alumnado el conjunto de las
correspondientes plantillas para que puedan ser cubiertas en cada momento, y de esa
forma optimizar la organizacion. La primera de ellas (Tabla 3), estd enfocada a la toma
de decisiones sobre como se va a nombrar el grupo, quiénes asumiran cada rol en la
actividad y la realizacion de una primera aproximacion a lo que se pretende comunicar a
través del spot mediante el resumen en una frase o storyline. Més adelante se redactara
un resumen mas detallado de lo que se pretende narrar. Es necesario aclarar que todos los
nombres o datos de las personas participantes que aparecen en cada uno de los ejemplos
son ficticios.

Tabla 3

Datos generales y reparto de roles

Nombre de la productora Grupo 1
. Una chica sale a pasear por el paseo maritimo y se va animando con lo que encuentra
Storyline a su paso.
Slogan Ven a conocernos
Intencion del spot Promover que vengan turistas al paseo maritimo del Burgo.

Una chica sale a pasear y, a medida que va encontrandose cosas que le gustan en el
paseo maritimo del Burgo, se va animando. Los sucesos que se encuentra en su paseo
Resumen de la historia son: un deportista entrenando en kayak, un cisne comiendo, una paloma caminando,
un cuervo volando, un parque infantil, flores y un aviéon a punto de aterrizar.
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Miembros del equipo y roles a desempeiiar
Produccion Monica
Ayudante de produccion Noelia
Direccion Fran
Ayudante de direccion Carlos
Script Iker
Técnico de sonido Claudia
Técnico de imagen Lucia
Ayudante de imagen Miguel
Técnico de Montaje Lidia

Nota: Elaboracion propia

La segunda plantilla corresponde al guion técnico-literario, tal y como puede
apreciarse en la Tabla 4. En primer lugar, se le propone al alumnado que, en solo una
linea, describa lo que quiere relatar a través del anuncio, como paso previo al disefio de
un slogan. Es necesario tener definido el objetivo del anuncio para poder disefiar el spot,
asi como el publico al que ira dirigido. A continuacion, se realiza una explicacion sobre
la unidad minima de grabacion, es decir el plano, que consiste en el intervalo de tiempo
que existe entre el comienzo de la grabacion hasta su término de forma ininterrumpida.
Ya interiorizado su significado, es posible comprender como un conjunto de planos
conforma una escena. Estos planos deben transcurrir en el mismo lugar y en el mismo
intervalo de tiempo, ya que, si se produce algun cambio en esos parametros, cambiaria la
escena.

Para cerrar esta etapa, se expone el concepto de secuencia, que consiste en un
conjunto de escenas con unidad de accion. En el ejemplo empleado solo hay una
secuencia que narra lo sucedido en un simple paseo. Més adelante se explican los
diferentes tamafios de plano, desde el mas pequefio, que es el plano detalle, al més grande
que es el gran plano general.

Los pasos siguientes son: completar las casillas correspondientes a la accion de la
escena (lo que ocurre en ella). En el caso de existir algin didlogo, este se reflejaria en la
casilla de fexto. De igual manera, esta habilitada otra casilla para indicar la musica que
sonaria en la escena y los efectos sonoros que se van a incluir. A continuacion, se indican
los personajes que intervienen en la escena en el apartado personajes y, por ultimo, se
establece el lugar y la hora de grabacion.

Tabla 4

Guion téecnico-literario

Productora: grupo 1

Guion técnico literario

Tamaiio y Muisica y
Secuencia | Escena tipo de Accion Texto efectos Personajes Localizacion y hora
plano Sonoros
Chi
Plano 1c‘a Pasos, o,
caminando por ., . Paseo maritimo del
1 1.1 detalle No cancion Chica 1
(PD) el paseo Burgo/16:00

maritimo.
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1 1.2

Plano
entero
(PE)

Cisne nadando

No

Agua,

cisne

graznido de

Cisne

Paseo maritimo del
Burgo/16:20

Nota: Elaboracion propia

Una vez cubierta la plantilla del guion técnico-literario, los diferentes grupos
podréan continuar completando la siguiente, que es la denominada orden de trabajo, como
se puede observar en la Tabla 5. Ahi se plasman tanto las necesidades técnicas como los

recursos humanos y los dias de grabacion. En esta plantilla ademas se incluyen los

conceptos de vestuario y attrezzo. Tras haber terminado la explicacion, se concedera un
tiempo limitado para el trabajo en las plantillas y en la linea de tiempo.

Tabla 5

Orden de trabajo

Orden de trabajo. (Desglose de necesidades materiales o técnicas, miembros del equipo y lugar con hora

de grabacion)

, Diay hora | Lunes 12 Citacién Lunes 12 de
Titulo de la o
., Spot 1 Productora: | Grupo 1 de de mayo a del equipo | mayo a
produccion grabacion | las 17: 00 técnico las 16:00
Monica | Teléfono y 967654321 monica@site.com
Noelia | mail de 967654321 noelia@site.com
Fran contacto de 967654321 fran@site.com
Miembros Carlos los miembros | 967654321 carlos@site.com
del equipo Iker del equipo 967654321 iker@site.com
Claudia 967654321 claudia@site.com
Lucia 967654321 lucia@site.com
Lidia 967654321 lidia@site.com
Miguel 967654321 miguel@site.com

Secuencia | Escena Accion 1\{ecc?s1dades Vestuario y Actores E,qufpo Localizacion
técnicas Attrezzo técnico
Mbnica
. . Noeli
Chica Camara/movil ocha
. . Fran
camina Estabilizador; , Paseo
i Chandal y Carlos .
por el Tripode; . , maritimo del
1 1.1. PD L, deportivas Lucia Tker
paseo Micréfono y . . Burgo
. para la chica. Claudia
maritimo grabadora de |
del Burgo | sonido/movil Lucia
Lidia
Miguel
Mobnica
. Noeli
. Camara/movil ocha
Cisne . Fran
Estabilizador; Paseo
nadando Trivode Carlos maritimo  del
ri ; . iti
1 1.2.PE en laria .p L Cisne Iker
Microfono y - . Burgo
del Burgo Claudia
grabadora de .
sonido/movil Lucia
Lidia
Miguel

Nota: Elaboracion propia
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Sesion 4 Realizacion del guion

Esta sesion esta dedicada al disefio de la historia por parte del alumnado y bajo la
supervision del docente. Segtn lo aprendido en la sesidon anterior, en este momento se
produce la division en las secuencias y escenas que articulardn la totalidad del spot.

Por otra parte, es de suma importancia que se decida en este momento qué musica
se va a utilizar y se les ofrece la posibilidad de usar la biblioteca de audio de YouTube
donde los temas estan organizados por estilos. Como criterios de seleccion se tendran en
consideracion los siguientes aspectos: modo (mayor o menor); tempo (rapido, moderado
o lento), instrumentacion (orquesta sinfonica, musica de camara, grupos pop-rock, grupos
folk, etc.), lo que determinard el estilo musical mas conveniente para acompafar la
historia que se va a contar a través del spot. También se planteara que es imprescindible
incluir efectos sonoros, a los que se puede acceder desde los bancos de sonido facilitados
o los que puedan ser grabados en directo.

Una vez se tengan todos estos aspectos decididos y cumplimentados en las
correspondientes plantillas, se advierte que, para poder salir a grabar, es necesario que
esté¢ cumplimentado totalmente el calendario de grabacion, asi como haber realizado las
correspondientes citaciones para el equipo. Se debe también tener en cuenta que en una
sesion de grabacion de cuatro horas solo habra tiempo para grabar entre cinco y seis
escenas, asi que es importante que el orden para grabar se establezca con antelacion, lo
que debe quedar reflejado en la hoja de script (Tabla 6). A su vez, se debe garantizar que
se dispondré de todos los recursos materiales y humanos previstos antes de comenzar a
grabar en el escenario real. Todo el proceso debe seguirse plasmando en la linea de
tiempo.

Tabla 6
Hoja de script
Hoja de script N.° 1 Productora: Grupo 1 Fecha de grabacion: Direccion:
N.°d Ti bad Hora d Efect
Secuencia Escena € tempo grabado or.a e” Texto ecto Observaciones.
toma en segundos realizacién sonoro
1 1.1.PD
1 1.2. PE

Nota: Elaboracion propia

FASE 3: Realizacion

Este es el momento en que se sale a grabar. El orden y el respeto de los roles
asignados previamente es fundamental para que esta fase tenga éxito. Por ello, el docente
debe asegurarse de que no existan dudas sobre lo que se va a hacer en cada uno de los
pasos del proyecto. También es importante tener en cuenta que esta actividad es muy
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motivante, por lo que es necesario favorecer que lleguen a buen término sus expectativas,
de ahi la importancia de la fase de preproduccion. Lo mas recomendable es que la persona
encargada de la docencia esté presente en la grabacion, aunque tenga solo un papel de
observador o de apoyo. Parte de la experiencia consiste en que suceda algiin imprevisto
y que se pueda resolver en equipo, para lo que la figura docente debe permitir que esto
ocurra, permaneciendo en un discreto segundo plano.

Sesion 5: Registro de imagen y sonido (exterior)

Para tener la seguridad de haber recogido todo el material sonoro y visual en las
respectivas grabaciones, es conveniente que el script registre todas las tomas y planos que
van realizando, trabajando a la par con el ayudante de direccion y el productor. Para esta
tarea se empleard la hoja de script entregada con anterioridad. De esta forma, durante la
grabacion se puede garantizar que dé tiempo para culminar lo planeado y, una vez
finalizado el dia, constatar el cumplimiento de las actividades previstas. En las
observaciones se debe indicar qué tomas han sido correctas o no, segun las indicaciones
del director.

FASE 4: Postproduccion

En esta fase se procede a la manipulacion del material grabado y recopilado gracias
a los programas de edicion de audio y de video instalados en los ordenadores del aula de
informatica: Audacity y Shotcut respectivamente. Ambos son programas de software libre
y de configuracion abierta (Rodriguez y Sosa, 2009), lo que permite que el alumnado
disponga de ellos también en sus dispositivos personales y pueda explorarlos fuera de
horario lectivo. El resultado final de esta fase consiste en la obtencion del spot en formato
de video digital.

Sesion 6. Montaje de audio (aula de informatica)

Los ejemplos musicales elegidos por el alumnado en la biblioteca de YouTube
seran descargados e importados en el programa Audacity para realizar las
correspondientes ediciones. De igual manera se procedera con los efectos sonoros que
intervendran en la historia y que serdn obtenidos en los bancos de sonido gratuitos que
han sido propuestos con anterioridad.

Una vez recopilado todo el material sonoro en un proyecto Audacity, se colocara en
el codigo de tiempo (timecode) que proporciona dicha aplicacion. Comienza aqui la
manipulacion y la organizacion temporal del sonido. Las tareas correspondientes a este
paso son: igualar el nivel de decibelios de todo el audio, aplicar fundidos en los tracks o
pistas de audio tanto de entrada como de salida y, si lo necesita la historia, mezclar los
audios para que suenen todos a la vez. Al ser ejercicios eminentemente practicos, las
explicaciones correspondientes a cada paso se realizaran en el momento en que se
produzca la actuacion con la ayuda del recurso de la pizarra digital.

Digilec 8 (2021), pp. 99-114



DIGILEC Revista Internacional de Lenguas y Culturas 112

El trabajo de edicion de audio culmina con la exportacion del resultado de la mezcla
en un formato de audio compatible con el programa que se empleara a continuacion en el
montaje del video, que en este caso sera Shotcut.

Sesion 7: Montaje de video (aula de informatica)

Esta sesion se dedica, en un primer momento, a mostrar —en el programa Shotcut—
como se importan las imagenes, como se colocan en la correspondiente herramienta
codigo de tiempo, cdmo se cortan o se unen las pistas, planos, como se realizan los
fundidos y las transiciones y, finalmente, como se introducen los titulos. También se
explica la manera de colocar el audio importado en el codigo de tiempo de esta aplicacion,
ya que todo este proceso recibird el mismo tratamiento que el video en su proceso de
edicion.

Aparte de la pizarra digital, se empleara la visualizacién de tutoriales con vistas a
facilitar la comprension del proceso de edicion al poder consultarse mientras se llevan a
cabo las précticas.

Este momento marca el punto de culminacion de todo el proceso de preproduccion,
produccion y postproduccion, lo que significa que el producto debe ser apto para su
posterior difusion. Tras varias visualizaciones y audiciones de caracter autocritico, se
tomara la decision de corregir aquellos defectos que se pudieran detectar o simplemente
dar por concluido el proceso creativo.

FASE 5: Difusion
Sesion 8: Publicacion del trabajo

Llegados a este punto, se realizara una exportacion del video resultante en formato
mpeg4 con el fin de garantizar su compatibilidad con cualquiera de las vias estandares de
difusion. A continuacion, sera introducido el video en la plataforma YouTube —con
privacidad limitada— vy, de existir la posibilidad, se subira a la web del centro con el fin
de compartirlo con toda la comunidad educativa.

En esta ultima sesion, se completara la linea de tiempo de todo el proyecto, la que
fue configurandose, de manera constante, en todas las sesiones. Una vez concluida y
revisada, se procederd a la exposicion oral de cada grupo, lo que permitira compartir las
experiencias positivas, asi como las dificultades encontradas y de qué manera fueron
solucionadas. La sesion concluird con la exposicion de todos los videos y el
establecimiento de un debate sobre la manera de hacerlos mas visibles a partir de una
mayor difusion, ya sea en festivales audiovisuales o bien compartiendo la experiencia con
otros centros (Dragone-Acevedo y Rosa-Napal, 2021).

Evaluacion

Para la evaluacion de la propuesta se tendran en cuenta los parametros que sugiere
el correcto funcionamiento de una produccion audiovisual estandar y sin los cuales no
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podria garantizarse un producto final de buena calidad. Estos pardmetros evaluables son
los siguientes: realizacion de la linea de tiempo; trabajo en equipo; respeto a la jerarquia
y a los roles asignados; cuidado del material; cumplimiento de los plazos de entrega y
manejo de programas de montaje de audio y de video.

En cuanto al instrumento de evaluacion, se empleara una ribrica en la que cada uno
de los pardmetros sera valorado segin el grado de consecucion de los objetivos
propuestos, los que estan estrechamente relacionados con cada uno de los pardmetros de
produccion.

4. CONCLUSIONES

Tras haber desarrollado el disefio de todos los apartados de la propuesta, es posible
concluir que la secuencia de fases de una produccion audiovisual es perfectamente
compatible con la programacion de actividades creativas que abarquen varias areas de
conocimiento, en este caso la expresion musical, la educacién plastica, visual y
audiovisual o la iniciacion a la actividad emprendedora y empresarial.

Por otra parte, el hecho de simular la manera en que se crea profesionalmente un
producto publicitario, un mini-documental o un cortometraje de ficcion, etc. —siguiendo
las normas y los roles que esa actividad implica— constituye una potente herramienta en
cuanto a la motivacién del alumnado, ya que la responsabilidad que trae consigo el
cumplimiento cabal de cualquiera de las tareas asignadas —mientras se disfruta del hecho
de representar una funcion simulada— estimula el interés sobre cada uno de los elementos
que intervienen. Las situaciones a las que pueden conducir estas actividades pueden ser
comparables a los juegos de roles que acompanan a algunas de las actividades ludicas que
practican personas de todas las edades.

En cuanto a la significacion de los contenidos presentes en el proyecto para la vida
cotidiana y futura del estudiantado es importante sefialar que, aunque figuren en el
curriculo oficial como propios de una o varias areas de conocimiento, estos son
extrapolables a situaciones en las que se podria ver involucrado laboralmente en el futuro.
El manejo de diferentes herramientas tecnologicas presenta elementos comunes en
multiples aspectos independientemente del fin con el que hayan sido creadas, por lo que
todo el conocimiento que de ellas se pueda adquirir, sera siempre util en diferentes
ambitos educativos, profesionales y laborales.
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