CONTEXTOS EDUCATIVOS, 22 (2018), 215-227. http://doi.org/10.18172/con.3125

“YOUTUBESCOPIOS”:
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RESUMEN: El presente articulo describe y analiza la propuesta bautizada
como “Youtubescopios”, un proyecto de innovaciéon y creatividad para
complementar los contenidos audiovisuales de las materias de ESO vy
Bachillerato. Consiste basicamente en la aplicacién de las tecnologias afiadidas
a los smartphones para aprender y recrear las caracteristicas del Séptimo Arte
en sus origenes. También pretende potenciar diferentes competencias, tanto de
contenido (efecto Kouleshov, stop-motion, etcétera) como pedagdgicas (trabajo
colaborativo y Flipped Classroom, entre otros), pues se organiza mediante la
metodologia del aprendizaje por proyectos.
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“YOUTUBESCOPES”: AN EXPERIENCE OF INNOVATION
AND CREATIVITY FOR AUDIOVISUAL CULTURE
THROUGH PROJECT-BASED LEARNING

ABSTRACT: This article describes and analyzes the design called
“Youtubescopios”, an innovation, creativity project to complement the
audiovisual content of different subjects in Secondary and High Schools. It
consists basically in using the application of technologies added to smartphones
in order to learn and recreate the features of the Seventh Art in its origins. It also
aims to promote different skills, both content (Kouleshov effect, stop-motion
and so on) and pedagogical (collaborative working and Flipped Classroom,
among others), because it is organized by the methodology of project-based
learning.
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INTRODUCCION. EL PROYECTO EN EL MARCO ADMINISTRATIVO DEL SISTEMA DE
EbucAaciON EN LA COMUNIDAD AUTONOMA DE EXTREMADURA

De acuerdo con la convocatoria de la Secretarfa General de Educacion de la
Consejeria de Educacién y Cultura del Gobierno de Extremadura de 13 de agosto
de 2014 (DOE de 2 de septiembre), en su segunda edicién, se emplazaba a los
centros escolares sostenidos con fondos publicos a participar en proyectos de in-
novacion educativa para el curso académico 2014-2015. En la naturaleza de tales
proyectos se primaba, entre otros aspectos de interés, “la aplicacion didactica y de
gestion educativa de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, especial-
mente aquéllas que supongan una mejora efectiva del rendimiento académico del
alumnado”', y permitia la solicitud a titulo individual de un Gnico profesor como
responsable del proyecto, aunque éste en todo momento debia estar avalado por el
centro educativo.

La autora del articulo que el lector tiene entre sus manos, en calidad de miem-
bro del claustro de profesores del Centro Concertado “Colegio Sagrado Corazén de
Jests” de Caceres en el momento de la citada convocatoria, con docencia en ESO y
Bachillerato (ademas de ser tutora de uno de los cursos), y contando, ademas, con
una formacién curricular previa acorde con los objetivos, elaboré un Proyecto de
Innovacion y Creatividad educativa con el nombre simplificado de Youtubescopios
con el fin de participar de acuerdo con las disposiciones establecidas por el Gobier-
no de Extremadura. El presente estudio aborda de forma académica y cientifica —es
decir, dejando al margen las cuestiones de burocracia administrativa y las de cardac-
ter econdémico- las aportaciones didacticas del citado proyecto, sin menoscabo de
la adecuacién al curriculo y de la viabilidad de los recursos, que, aunque aparecen
como requisitos formales en la convocatoria, constituyen de por si elementos indis-
pensables para su planteamiento y desarrollo.

A este Ultimo respecto, si bien el objetivo ultimo del proyecto que en su dia
presentamos incumbe a la asignatura de “Cultura Audiovisual”, del Bachillerato de
Artes (segln se establece en la Ley Organica 8/2013 y mantiene el Real Decreto
1105/2014), al darse la circunstancia de que éste no se impartia en el centro se
planted con una triple intencién complementaria: en primer lugar, como propuesta
de intervencion en el marco del curso tutelado y, en caso necesario, en sesiones

1. Diario Oficial de Extremadura, n° 169, 2 de septiembre de 2014, p. 26645.
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complementarias o trasladables al ambito de las actividades extraescolares; en se-
gundo lugar, como complemento formativo de las asignaturas de Ciencias Sociales
e Historia del Arte, de conformidad, por lo demds, con las competencias activas y
pasivas sobre la representacion audiovisual y su expresién que postula la legisla-
cién; y, finalmente, de cara al estudio de una hipotética implantacion en el centro
sea de un Bachillerato de Artes o de algln ciclo de Formacion Profesional Basica
relacionado con los medios audiovisuales e informaticos. El objetivo subyacente
era la no discriminacion de los alumnos interesados (entre doce y quince), si bien
los participantes procedian en su mayor parte (un 80% aproximadamente) del curso
del que la responsable del proyecto era tutora y de asignaturas impartidas en su car-
ga docente regular como profesora, a pesar de que la participacién en el proyecto
no era académicamente evaluable.

No se trata de un modelo didactico, sino de una experiencia concreta; es decir,
no se pretenden ofrecer unas pautas de intervencion pedagogica o los resultados
estadisticos de una encuesta al respecto, sino exponer un proceso cerrado, que se
puede repetir como practica para el aprendizaje de conceptos especificos acerca
de los recursos del cine en sus inicios; de ahi que no se haga precisa la secuencia de
metodologia mas resultados y discusién, segln es habitual. A cambio se presenta la
descripcién de los trabajos llevados a cabo por los alumnos, los contenidos acadé-
micos logrados y las competencias adquiridas. De cualquier forma, segin se podra
comprobar en los siguientes epigrafes, Youtubescopios se imbrica perfectamente
en los requisitos de metodologia activa y participativa, en calidad de aprendizaje
colaborativo que exige la pedagogia actual, hasta el punto de que, en buena me-
dida, se inscribe en los presupuestos del “Aprendizaje por Proyectos” (Johnson y
Johnson, 1999; Trujillo, 2015). En efecto, de acuerdo con tales presupuestos, los
conocimientos que se adquieren se supeditan a una orientacién practica, en con-
creto a la realizacién de pequenas producciones audiovisuales en las que se haga
patente la adquisicion de conceptos y habilidades. Hacer frente a dicha realizacién
implica un trabajo individual previo y un trabajo en equipo, sin el que no existirian
resultados, seglin podra apreciarse.

En otro orden de cosas, al respecto del trabajo individual, Youtubescopios es, en
realidad, el marco de un trabajo del que se obtiene una percepcién y un conocimien-
to a largo plazo —de tipo diacrénico y estético, pues, al fin y al cabo, son los alumnos
los que reconstruyen las formas de entender el Séptimo Arte en sus origenes— mas all&
de las peliculas realizadas. A este respecto, el proyecto responde igualmente al siste-
ma de “Flipped Classroom”, toda vez que los estudiantes implicados consultaban en
Wikipedia y en los manuales de referencia ofrecidos por la profesora las caracteristi-
cas formales del cine mudo, siendo orientados nicamente en relacion con la estética
cinematografica resultante. Asi, el estudiante conocia aspectos como el dominio del
plano general, la necesidad de escenografia teatral incluso para reproducir exterio-
res, la importancia de la expresion facial, la velocidad de reproduccion, el recurso
a intertitulos, etcétera, abordados en la consulta. De igual forma, podian acceder a
producciones mudas en la red que les ofrecian modelos de actuacién. En lo que se
refiere a las experiencias concretas, si bien el profesor establecia los contenidos de
—efecto Kouleshov—, etcétera, los alumnos documentaban su definicién con anterio-
ridad a las reuniones programadas. Se trata de requisitos aplicados en experiencias
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concretas de Flipped Classroom en tiempos recientes —seglin puede constatarse, por
ejemplo, en el monografico que dedica al sistema la revista Comunicacién y Peda-
gogia (2015), 285-286—-. Finalmente, es de destacar el cardcter predominantemente
participativo tanto en la distribucién de papeles como en el hecho de que todos los
alumnos pueden ocupar la coordinacién del grupo, segtin decisién dejada en manos
de los propios participantes, segln se podra comprobar. Todo ello sin necesidad de
evaluacion académica mediante calificaciones.

TRASCENDENCIA DEL PROYECTO: INTERESES PEDAGOGICOS Y DE CONTENIDO

Mediante cualquier encuesta en el aula, por informal que sea el sondeo, se des-
cubre que, en general, el estudiante de ESO y Bachillerato desconoce el cine antiguo
y que apenas ha visto peliculas en blanco y negro y sin sonido. En ocasiones, ignora
que haya existido tal cine —algo patente incluso en los niveles de educacién superior,
al hacerse necesarios ciclos como “Mudos de Asombro”?>—, lo cual revela el interés
didactico intrinseco de Youtubescopios. Dos son sus orientaciones: una genérica (el
aprendizaje a través de un proyecto) y otra concreta (el estudio de los origenes del
cine y su actualidad). Es el propio proyecto el que busca conferir a los alumnos los
conocimientos que abordan la forma de entender el Séptimo Arte hace un siglo asi
como definir sus caracteristicas, como paso previo a ponerlas en practica en la reali-
zacién de pequenias peliculas.

Desde una perspectiva metodolégica, no obstante, en la presentacion del proyec-
to se ha de poner énfasis en el hecho de que el [lamado cine mudo o silente no ha
desaparecido (Establés y Manzur, 2014). Tres ejemplos pueden servir para constatarlo:

1. La existencia de filmes contemporaneos que recuperan las formas del cine
mudo, tratdndose, ademas, de peliculas que se han estrenado con normalidad
en salas, han obtenido premios conocidos y son faciles de conseguir, como
The Artist (2011, de Michel Hazanavicius) y Blancanieves (2012, de Pablo Ber-
ger). Incluso hay un festival internacional dedicado a esta forma de cine como
es el Toronto Silent Film Festival, con cine experimental y directores de relieve
como el canadiense Guy Maddin, entre otros.

2. La presencia de recursos del cine mudo en la publicidad, los videoclips y los
canales de Youtube (caso de Lumiére Factory).

3. El cine mudo como recurso formal en series y peliculas de dibujos animados,
con escenas construidas mediante teatro de sombras, decoloracion en blanco
y negro o sepia, movimiento ralentizado, etcétera. Asi puede apreciarse, por
sefalar un Gnico ejemplo, en el elaborado capitulo 45 de la segunda tempo-
rada de la serie de animacion mediante técnicas CGl Peter Rabbit, el titulado
The Tale of the Unexpected Discovery, donde, a través del recurso del metraje
encontrado o “found footage” se descubren citas a las primeras grabaciones
cinematograficas de la Historia.

2. Celebrado durante los cursos académicos 2007/2008 y 2008/2009 en la Facultad de Filosofia y
Letras de la Universidad de Extremadura, organizado por el Vicerrectorado de Extensién Universitaria bajo
la direccién de Francisco Sanchez Lomba y Angélica Garcia-Manso.

3. Afo 2012 y siguientes; USA, Ireland y United Kingdon; SilverGate Media y Brown Bag Films.
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Otro aspecto de interés sobre los conocimientos del cine en sus inicios se refiere
a su cardacter diegético, es decir, a si es ineludible el relato, la narracién de aconteci-
mientos. La Historia del Séptimo Arte refleja, por el contrario, que la intencién origi-
naria respondia a la plasmacién de anécdotas aisladas y, a través de una figura como
Georges Mélies, a los trucos y parafernalia propios de los espectaculos de magia; o,
desde la reflexion soviética, a como tales anécdotas y trucajes se trasladan a las posi-
bilidades expresivas de la imagen y su interpretacién, contexto en el que se explica el
conocido “Efecto Kouleshov”, que también se buscé repetir en Youtubescopios. Ello
resulta importante por cuanto se arma al estudiante para hacer frente a las trampas
inherentes a la imagen y se hace con un sentido criticamente activo.

En fin, la propia Historia del Séptimo Arte se presenta a los estudiantes como una
forma de aprender a leer la imagen en movimiento que define al cine en su evolucién
técnica (sobre el sonido, el color, la velocidad de la imagen o el montaje) y estética
(con las aportaciones de David W. Griffith, los cineastas rusos y el expresionismo
aleman, entre otros), hasta el punto de que incluso las caracteristicas elementales con
las que se reconoce académicamente el cine de los pioneros no permiten englobar
el conjunto de producciones de los primeros afios del Cine, ni su relacién con las
posibilidades de expresién actuales (aplicadas incluso a la educacién fisica; Mufoz,
2013). De esta manera, se buscé hacer hincapié en distinguir el proceso quimico
frente al proceso digital, o, por poner un ejemplo diferente, el proceso de morphing
rudimentario que supone la superposicion de imdagenes frente a la disolucién visual
que permiten las herramientas informaticas del presente. De alguna forma, se trata de
mostrar también cémo en numerosas ocasiones el arte “hace de la necesidad virtud”,
conforme reza el aforismo tradicional, de tal forma que una velocidad “a saltos” per-
mite efectos de relatividad fisica, es decir, permite explicar visualmente las teorias de
Einstein, por destacar una figura clave de la ciencia actual.

Finalmente, el proyecto MuPAl (Museo Pedagégico de Arte Infantil), de la Univer-
sidad Complutense de Madrid, en lo que se refiere a la creatividad escolar mediante
peliculas en cualquier formato*, no sélo funcioné como fuente de inspiracién a la
hora de plantear Youtubescopios, sino también como referente técnico a partir de la
accesibilidad y facilidad de manejo de los recursos (Antinez y Castro, 2010; Antlinez
y Castro, 2015).

ACCESIBILIDAD, PROXIMIDAD Y MANEJO DE LOS RECURSOS TECNICOS:
SMARTPHONES Y APPS

Youtubescopios plantea su desarrollo a lo largo del tercer trimestre del curso.
Dado que su objetivo material era la realizacion de clips o pequefios cortometrajes,
la planificacién del trabajo estuvo orientada de forma practica (Andreu y Martin,
2014): una vez establecidos en la sesién de presentacion los rasgos singulares que
definen el cine pionero —aspectos sobre los que los estudiantes implicados habrian de
trabajar individualmente con caracter previo a la siguiente sesién—, se establecié una
brainstorm (lluvia o tormenta de ideas) al respecto de los posibles trabajos, de los que
se seleccionaron cinco en virtud de su sencillez, viabilidad y originalidad, ademas

4. Segln puede observarse en https:/mupaidecine.wordpress.com/ [Obtenido 25 julio 2016].
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de sugerir los nombres de los coordinadores en funcién de la coherencia con que
expusieron las hipotéticas producciones, si bien primé la autoria grupal y an6nima,
bajo el epigrafe del nombre del proyecto.

Entre otras ideas se abordé la importancia de exagerar los gestos del rostro, el sen-
tido de angular el enfoque en el plano (es decir, de inclinar la camara), el trabajo al
aire libre o en interior —con o sin escenografias y disfraces—, la posibilidad de romper
una secuencia progresiva mediante saltos (con tres consecuencias: unos movimientos
robotizados, la desaparicion de objetos o la aceleracion de acciones), el uso o no de
soporte musical o alfabético mediante intertitulos, y la posibilidad de actuar con ob-
jetos a los que conferir movimiento de distintas formas (entre las que se contaba con
el proceso de grabacién imagen a imagen), etcétera, de acuerdo con un proceso de
aprendizaje en torno a la imagen al que también se aplican los recursos pedagoégicos
de la Flipped Classroom (Ballarin y Cabezudo, 2015).

En lo que se refiere a la parte practica, y segln se podrd comprobar en los
proximos parrafos, la facilidad de acceso a los medios técnicos permitia mucha
flexibilidad para contar con la mayor parte de los alumnos participantes en las
reuniones de rodaje, montaje y visionados de prueba (Checa et al., 2011), que se
desarrollaron prioritariamente por las tardes (aunque algin rodaje se hizo por la
mafana), a lo largo de una decena de sesiones. De éstas, tres fueron tedricas, cinco
practicas, una de presentacién y otra, la Gltima, de exposicién y comentario de los
trabajos realizados.

Por lo demds, el recurso tecnolégico fundamental venia aportado por los propios
estudiantes; se trata de sus teléfonos moviles inteligentes o smartphones (Boj y Diaz,
2014; para otro tipo de practicas docentes, vid. Gomez y Castro, 2016). Los alumnos
cuentan con un movil personal que, si bien se aconseja que no sea utilizado en el
colegio, lo cierto es que lo llevan habitualmente en sus bolsillos y mochilas. Los dos
sistemas operativos de mayor difusién a fecha de hoy (iOS y Android) permiten su
uso sin mayores requisitos técnicos, pues vienen instalados en los terminales (con
predominio absoluto de Android en lo que se refiere a las propuestas creativas ofreci-
das en Youtubescopios, y ello, probablemente, por motivos econémicos). Cualquiera
de los aparatos es susceptible tanto de grabar imagenes en video como de albergar
aplicaciones para la edicién de peliculas (Alonso, 2015), ademas de otros progra-
mas y apps especificas para conferir un aspecto antiguo a las imagenes, a las que
nos referiremos en un paragrafo posterior. A este mismo respecto, la calidad de la
imagen pasa a un segundo plano, por cuanto, a la hora de emular el trabajo de los
primeros cineastas, la baja nitidez puede contribuir a dotar de un aire mas afiejo a
estas producciones amateur. El trabajo en interior es también posible con la mayoria
de las lentes y sensores de los smartphones, si bien se propugnan realizaciones tanto
con luz solar como artificial. Ademas, el entorno de los rodajes, exterior e interior, es
el propio centro escolar con el fin de circunscribir temas y formas al mismo ambito
pedagdgico del proyecto.

Asi pues, el nimero de cdmaras potenciales coincide con el nimero de alumnos
participantes con sus respectivos teléfonos moéviles, salvo en aquellos trabajos en los
que éstos hagan de actores (en un nimero pequefio, ciertamente). De esta forma, el
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abanico de seleccién de raccords o imagenes y escenas de continuidad asi como la
necesidad del montaje son amplios y permiten experimentar simultdneamente distin-
tas angulaciones y juegos de luces y sombras.

En principio, no es necesario el uso de las redes telefénicas, salvo para que los
estudiantes se intercambien las grabaciones a través de mensajes via Whatsapp o me-
diante conexién Bluetooth entre sus terminales, al igual que trasladar los trabajos al
ordenador o para su “subida” final a un canal configurado en Youtube a nombre del
colegio (Murolo, 2010; Gonzélez, 2012), en el caso de que se autorice con los per-
misos paternos y administrativos pertinentes. De igual forma, se tendera a trabajar en
el propio terminal telefénico, salvo que sea necesario el volcado de las grabaciones
en soporte ordenador, para los que existen programas como After Effects y Adobe Pre-
miere (ambos de Adobe Systems, con sede en California), en cuyo manejo es posible
iniciarse a través de tutoriales volcados en la plataforma Youtube.

En lo que se refiere a los smartphones, entre los recursos digitales no nativos o
preinstalados en los méviles pueden mencionarse las aplicaciones necesarias para con-
ferir un aspecto de primeros rudimentos de la Historia del Cine a los trabajos; se trata
principalmente del volcado a tonos grises y sepias, la ausencia de sonido intradiegéti-
co, el rayado y quemado de la imagen vy, algo importante también desde la perspecti-
va de los contenidos, el recurso a intertitulos. También se puede optar por configurar
programas de edicion para lograr tales efectos, pero éstos son de caracter profesional
y, por ello, de mayor complejidad y ralentizacién a la hora de visualizar los resultados
en el propio teléfono. No obstante, existen pequefios programas que simplifican dichas
labores en aplicaciones reducidas y mas enfocadas a la idea de realizacién de un filme
mudo. Tales aplicaciones son de libre circulacién o su precio es perfectamente asumi-
ble (en torno a un euro). El mercado a este respecto es muy dindmico y tanto los progra-
mas como los responsables, en muchas ocasiones aficionados a la programacion de los
sistemas operativos para smartphones, varian de continuo. Los motores de blsqueda
de los programas facilitan, no obstante, tanto la localizacién de nuevas versiones como
la actualizacién de apps previas. Poco importa, en fin, que en ocasiones se den unos
limites de tiempo de grabacién reducidos (de hasta un minuto), por cuanto la concen-
tracion constituye también una de las caracteristicas del cine pionero.

Ofrecemos dos sencillos ejemplos para el sistema android: la app Old Movie
Camera (propiedad de la empresa argentina Msistemas Studio, y de libre distribu-
cién) permite grabar directamente con la apariencia de cine mudo ademas de volcar
a monocolor, oscurecer y rayar una secuencia preexistente, como recursos basicos
para el proceso de conversion. Por su parte, la app Kamarada (de la empresa Videona
Socialmedia, con sede en Espafa, cuya instalacion en los sistemas tiene un precio
de 0.79 euros) ofrece méas variedad de efectos y filtros de cine mudo, sin limite de
almacenaje en lo que se refiere a la duracién de los videos. La clave estética radica
en el contraste y la compensacién de la luz, que refuerza el aspecto arcaizante de los
resultados, ademas de las posibilidades que ofrece para regular la velocidad de las
tomas o su volcado posterior, dado que la ralentizacién constituye una de las carac-
teristicas mas evidentes del cine mudo.

Otro aspecto de enorme interés, a pesar de que normalmente no se incide en éste
en los planes de estudio de Secundaria y Bachillerato, se refiere al andlisis, reconoci-
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miento y uso de tipografias, sobre todo en lo que se referia a los titulos de crédito y
los intertitulos. En la actualidad existen modelos que se inspiran en los alfabetos déco
que estan presentes en buena parte del cine antiguo, dado que coincidieron técnica
y movimiento artistico, aspecto importante también como forma de aprendizaje para
los alumnos. Por poner ejemplos contemporaneos de fuentes elaboradas digitalmente
e inspiradas en letras décoy del cine mudo —conocidas como “tipografias vintage”—,
se pueden considerar entre las de libre distribucion: Bellerose, Little Lord Fontleroy,
Fontleroy Brown, Broadway Regular, Chentelham Condensed Bold, Nickelodeon,
SpeedBall o Albertus®.

El trabajo de documentacion, en fin, implica el conocimiento y acceso a webs espe-
cificas sobre cineastas pioneros, como, por citar inicamente una, la de George Mélies®.

CINCO PROPUESTAS GENERADAS EN EL MARCO DE LOS OBJETIVOS DEL PROYECTO
YOUTUBESCOPIOS

Seglin se ha descrito, Youtubescopios es, ante todo, un proyecto de caracter es-
colar, colaborativo y no evaluable mediante calificaciones académicas, conforme
a las pautas que establece, entre otros, Sanchez Rincén (2011) a la hora de definir
sus objetivos y las competencias que se esperan, aunque sin entrar en discusién de
detalles metodolégicos. Y es que se trata de una propuesta muy concreta en torno a
los origenes del Séptimo Arte, y basada fundamentalmente en la descripcién de su
puesta en practica. La distribucion de objetivos especificos partié de cinco lineas de
trabajo que destacan la singularidad estética de los origenes del cine:

— El andlisis del Efecto Kuleshov (o sobre la subjetividad de la interpretacién de
una imagen en funcion de su contexto o prejuicio).

— La velocidad de la imagen (tanto en calidad de percepcién relativa como de
relatividad fisica).

— El trucaje mediante la elision de fotogramas (conforme a recursos de prestidi-
gitacion y magia).
— La “stop-motion” (sistema de animacion fotograma a fotograma).

— La “selfie” especular (como paradigma cultural de la tecnologia contempora-
nea y su ensimismamiento).

De igual forma, en determinados casos se recurrié a acompanar las imagenes con
intertitulos que no sélo ilustraban la imagen sino que, en ocasiones, la comentaban
de forma irénica.

A continuacion se describen los trabajos efectuados y las competencias obtenidas:

Emoticones

Emoticones fue el titulo elegido para plasmar el “efecto Kuleshov”. Se trataba de
acercar a los compaferos al tablon del aula en el que se acababan de clavar las califi-

5. Vid. www.dafont.com/es/ [Obtenido 25 julio 2016].
6. http://www.melies.eu/ [Obtenido 25 julio 2016].
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caciones de una asignatura e ir alternando, mediante montaje, el rostro de una alum-
na ante las diferentes calificaciones, el cual evolucionaba desde la incredulidad hasta
la satisfaccién contenida, a pesar de que se daban dos opciones, el mismo rostro o las
reacciones de rostros diferentes pero en situaciones distintas: rostro de estupefaccién
ante una mala nota y rostro de sorpresa ante una buena nota, invertidos. Mediante los
intertitulos se informaba sobre la calificacion, remarcando enfaticamente el tablon
del aula que se mostraba en la imagen.

La competencia doctrinal que se promovia se referia no tanto al montaje formal
cuanto a la manipulacién psicolégica, de indole subliminal, que establece la lectura
que el espectador hace del rostro que aparecia en pantalla. El titulo Emoticones re-
sulta, al cabo, elaborado y sugerente al respecto de como el efecto Kuleshov fomenta
equivocos en las redes sociales a la hora de utilizar los simbolos gestuales acompa-
fiando a determinadas informaciones o referencias. La duracién de la propuesta era
de un minuto.

La gran carrera

La gran carrera recoge una Unica competicion de atletismo —una carrera de 50
metros— en la que, sin embargo, se combinan mediante montaje dos carreras. En
la primera interviene como protagonista un actor caracterizado con un aparatoso
disfraz de caracol, en tanto que en la segunda, con el mismo fondo y disposicién de
los tres competidores restantes, no corria en realidad el personaje. Ahora bien, en el
montaje, éste avanzaba dando enormes zancadas hasta vencer, apareciendo y reapa-
reciendo en pantalla como mediante guifios.

Los alumnos aprenden no sélo la paradoja de Zenén de Elea sobre Aquiles y la
tortuga, sino también el uso de varias cdmaras y la manipulacién sobre las veloci-
dades, siendo la ralentizacién, precisamente, uno de los rasgos del cine mudo que
més contradiccion establece con la aceleracion de blockbusters contemporaneos,
seglin se descubre en un filme como Furia de Titanes en sus dos versiones, la original
de Desmond Davies (1981) y su remake, fuertemente acelerado, a cargo de Louis
Leterrier (2010). La ironfa final sobre la liebre y la tortuga o Aquiles y la tortuga
se establecia mediante intertitulos. La duracion del cortometraje era de menos de
un minuto. Desde una perspectiva técnica se pretendian parodiar también recursos
contemporaneos como el time-lapse o concentracion de los intervalos de sucesos de
rodaje para aglutinarlos en un tiempo mas reducido (Sanchez y San Julidn, 2014); o,
en otras palabras, la aceleracién de procesos lentos, como el paso de las nubes o un
capullo que se abre.

Catastrofe en el aula

Catastrofe en el aula consiste en la reconstruccién de un breve trabajo inspirado
directamente en el pionero Georges Mélies en su faceta como mago, que hace
desaparecer objetos y personas de pantalla. La propuesta se abre con un encuadre
desde el fondo de un aula en la que se observa a unos cuantos estudiantes aburridos,
con la cabeza recostada sobre sus pupitres, quienes despiertan ante la brusquedad
con la que se pone en pie la profesora sobre la tarima de su mesa. Acto seguido, ésta
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avanza violentamente hacia la parte delantera del escritorio, pero de pronto desapa-
rece, para algarabia de los alumnos arrojando sus lapices al aire tras haber provocado
una nube de humo con el polvo de tizas antiguas.

Al margen de la broma, y de la confusion entre realidad y suefio, o entre verdad
y deseo, el sketch (de apenas medio minuto de duracién) permite mezclar la teatra-
lidad inherente al cine en sus inicios con un doble efecto sorpresa: la brusquedad
del gesto de la profesora en medio de la monotonia de la clase y su desaparicion en
una nube de polvo de tiza sobre la que se superpone otra nube de lapices lanzados
al aire, cuya caida se evita al detenerse la imagen final, en una especie de clausura
in medias res o “continuard”, conforme se puede ver en infinidad de producciones
cinematograficas y televisivas.

El libro que se estudia solo

El libro que se estudia solo consiste en un trabajo en stop-motion (Garcia, 2012;
Herrdiz, 2014), centrado en los movimientos auténomos de un libro sobre un pupi-
tre, su disposicion en horizontal y vertical, de pie y tumbado, el paso de las paginas,
cémo éstas se pliegan de forma papirofléxica, y culmina con el libro arrojandose
desde la mesa, en un aparente suicidio, pero que se abre en paginas con una sonrisa
a la manera de un “emoticon”. Y es que mediante la stop-motion lo estatico cobra
movimiento (incluso desde perspectivas interdisciplinares y relacionadas con la Di-
déctica de las Ciencias Sociales, segtin Vidal y Ventura —2014-).

Se trata de una propuesta donde la clave radica en la ausencia de seres humanos
y, al tiempo, en el proceso de humanizacién de un objeto tan propio de la especie
como es un libro, proceso que culmina con una esquemdtica sonrisa. La ausencia de
personajes y la animizacién de objetos constituyen también un recurso propio del cine
pionero y de la trascendencia que en éste tiene la prosopopeya como una de las capa-
cidades técnicas del medio, capaz de hacer antropomorfos a los animales y de dar vida
a las cosas. Cuarenta segundos de falso movimiento coparon el tiempo de la propuesta.

Una “selfie” antigua

En realidad, una selfie no puede fotografiarse, al igual que una cdmara no puede
fotografiarse a si misma sin el concurso de otra cdmara, salvo que se haga ante un es-
pejo. ;Hasta qué punto se estan haciendo pasar por selfies o “autofotos” fotografias de
proximidad? Desde la perspectiva del proyecto Youtubescopios, la conversién de un
smartphone en camara para ser fotografiado como tal, precisaba convertir previamente
el teléfono movil en una cdmara antigua, voluminosa, con aspecto de caja y con tripo-
de, para fotografiarla desde otro smartphone al tiempo que el mévil incrustado hacia
una foto de grupo mediante el bastén especifico para selfies o, en otra ocasion, se hacia
una foto a si misma frente a un espejo. La suma de teléfono mévil camuflado de camara
de cine de los pioneros fotografidndose a si misma mediante un bastén al tiempo que
todo el proceso es fotografiado y grabado constituia el objetivo de la propuesta.

Se trata de un trabajo sutilmente irénico (a la manera de la pelicula The Camera-
man —1928-, de Buster Keaton), con el que se pretendia enfrentar la camara antigua
con el mévil actual, documentar su metamorfosis (con el palo para selfies como tri-
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pode), ofrecer una trama en torno al tema del “cazador cazado”, y, finalmente, suge-
rir la autocritica de emplear tecnologias potentes para recrear sistemas obsoletos que,
en realidad, no se podrian utilizar hoy en dia, pues ni hay peliculas ni conocimientos
para su revelado, por ejemplo. Todo ello en medio minuto. Por lo demas, la capaci-
dad de generar autocritica encarna la competencia clave de esta propuesta concreta.

CONCLUSION: LA CRITICA DE LA IMAGEN COMO COMPETENCIA EDUCATIVA

Tanto desde la perspectiva del aprendizaje colaborativo y el sistema de Flipped
Classroom como desde la especificamente relativa al aprendizaje a través de proyec-
tos, Youtubescopios se ofrece como un proyecto centrado en los inicios de la imagen
en movimiento y en su tratamiento mediante artilugios contemporaneos como los
smartphones (Ramirez, 2010). El alumno investiga, de un lado, las caracteristicas del
Séptimo Arte en sus origenes y, de otro lado, lleva a cabo una propuesta concreta
en la que se reflejen dichas caracteristicas utilizando aplicaciones digitales contem-
poraneas. Conocimientos y creatividad se atinan como logros competenciales que
no descartan algo clave: la adopcién de posturas criticas ante las manifestaciones
audiovisuales del presente, sean de indole ideolégica o meramente mercadotécnica.

Como logro afadido, el estudiante hace frente a la Historia del Cine para entender
filmes mudos y en blanco y negro a los que normalmente no presta interés a pesar de
sus valores intrinsecos. Igualmente, el proyecto permite mostrar el peso de la conta-
minacion acustica del presente al optarse por eliminar la banda sonora intradiegética
o, de forma mas radical, presentar trabajos sin sonido. La necesidad de establecer
guiones con una enorme concentracion narrativa revela una importante capacidad
de sintesis para discriminar lo fundamental de lo accesorio. Los intertitulos, en fin, se
descubren como una parodia de los smss y whatsapps actuales, cuya mera formula-
cion reflejaban la rica y sutil ironfa y creatividad de los estudiantes.

En verdad, los resultados no tienen por qué ser espectaculares en el plano formal
—poco profesionales, en verdad, como era de esperar—, pero es perfectamente posible
la consecucion de los objetivos propuestos. EI nombre del proyecto, por lo demas,
queria evocar las formas del “precine” fusionadas con las redes digitales contempo-
raneas, con evocacién del “praxinoscopio” o del “kinetoscopio”, entre otros. De esta
forma, a partir del nombre del canal de difusién de peliculas de mayor divulgacién
en Internet, con el anadido del verbo griego referido a la mirada, surgiria un término
como “canal-td-mirada”, que posee sentido individual y colectivo, divulgativo y cri-
tico, actual y antiguo, entre otras connotaciones.
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