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«Si las obras de arte se colocaran directamente en un contexto humano de
estimacion popular, tendrian una atraccion mucho mds amplia de las que

obtienen bajo el dominio de las teorias que ponen al arte en las alturas».

John Dewey (1934:12)
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Motivaciones personales.

Basta un segundo para volver la mirada,

apagar la luz y encontrar el vacio mas tenebroso.
Seamos capaces de ordenar nuestra memoria

evocando las imdgenes que permanecen en nuestra retina
porque puede que entonces el tiempo

nos permita el beneficio de la duda

y otear un nuevo horizonte.

Texto de la videocreacién Kistch. La Habana. Cuba. 2007

La realizacion de esta tesis doctoral constituye la consolidaciéon de un proyecto personal, iniciado
hace algunos afios, dedicado a la investigacion y desarrollo de nuevas estrategias en la ensefianza
artistica basadas en los escenarios del Arte Contemporaneo. Durante el proceso he simultaneado la
accién docente, discente y artistica, con la intencion de dar forma y analizar la labor realizada en los
diferentes contextos de actuacién y orientar futuras propuestas dentro del drea de la Did4ctica de las

Artes Visuales y Plasticas, y de los diferentes niveles y contextos educativos de aplicacion.

Las experiencias descritas en esta investigacion, fueron realizadas durante la docencia que en estos
tres Gltimos afos he desarrollado en varias asignaturas del Area de Didactica de la Expresion Plastica
del Departamento de Didactica de la Expresion Musical, Plastica y Corporal, incluidas en los planes
de formacion del profesorado de las diferentes especialidades y grados de la Facultad de Ciencias de
la Educacion de la Universidad de Granada. Ademas, introduzco en el desarrollo web de esta Tesis
otras experiencias realizadas en dmbitos distintos a la formacion inicial del profesorado: la primera
de ellas en el contexto de la formacién dramatica, con el curso Intervencion Teatral y Audiovisual
realizado para la Diputacion de Granada en la localidad de Castril de la Pefa (Granada) y
posteriormente en Orce (Granada) a través de la Asociacién Cultural Vera Icono Producciones vy el
proyecto de colaboracién artistico-docente Ilevado acabo junto a Miguel A. Tidor Lépez en el centro
escolar CEIP Hnos. Coronel Veldzquez, en la localidad de Pinar (Granada) que se presenté y exhibi6
en el Centro de Arte Contemporéneo José Guerrero de la capital granadina dentro de su programa

anual: Los colegios exponen.

Todas estas actuaciones docentes e intervenciones didacticas se han enfocado hacia la creacion de
metodologias que permitan acercar y relacionar las expresiones del arte contempordaneo -y en
especial el videoarte— a los distintos ambitos educativos.

Son muchas las motivaciones que han promovido este estudio y en la mayoria de los casos se han ido
matizando y transformado a medida que la investigaciéon avanzaba. Pero si existe una que pueda
considerarse principal y que haya marcado de forma decisiva la tarea ha sido la circunstancia de reunir
distintas vocaciones en el mismo proceso: la docencia, el desarrollo de mi labor como artista y desde
hace algunos anos la investigacion en estas tres dimensiones, lo que me ha permitido interesarme y
enmarcar la investigacién dentro los postulados de la A/r/tografia [A/r/tography].
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PARTE I: MARCO TEORICO

CAPITULO 1. DISENO DE LA INVESTIGACION.
1.1 INTRODUCCION: MOTIVOS Y ]USTIFICACION DEL TITULO DE LA INVESTIGACION.

Seguramente otros titulos podrian haber descrito de forma eficiente nuestro estudio, aunque
finalmente nos hemos decantado por: Videoarte en contextos educativos. Las nuevas narrativas
audiovisuales y su inclusion curricular en los programas de Educacion Artistica desde una Perspectiva
A/r/togréfica, pues, en nuestra opinién, mantiene nuestras ideas iniciales sobre el objeto de estudio y
permite aclarar el tema y los objetivos planteados, desarrollando eficazmente las palabras clave y
describiendo a modo de sintesis la necesidad y sentido Gltimo de su tratamiento en una investigacion
de estas caracteristicas.

Primeramente nos encontramos con el término Videoarte que hace referencia a un movimiento
artistico, surgido en Estados Unidos y Europa hacia 1963 y que inicia su difusién en los escenarios
del arte contempordneo durante los afios sesenta y setenta, transformando y ampliando su campo de
accion durante el resto del siglo XX hasta nuestros dias. En la actualidad, lejos de ser en un
movimiento, se ha transformado en un lenguaje propio dentro de las artes visuales, escapando a la
|6gica de la disciplina para mostrarse complejo y problemdtico en los intentos por definirlo y acotarlo
de forma precisa —en gran medida por su caracter heterogéneo en el que dialogan la creacién
artistica y las nuevas tecnologias, ademds de su caracter permeable que lo impregna de conceptos y
formas de hacer de otras disciplinas como el cine, la performance, la danza, la escultura, la
arquitectura, la poesia, la animaciéon o la pintura, entre otros—. Ademds, el videoarte desde sus
origenes esta asociado a formas criticas de contratelevision, de activismo social y a nuevas realidades
artisticas que plantean otros canales de creacion y difusion, como es el caso del net.art, que nos
obligan a considerar otros entornos de accién como /o colectivo, que ampliaran las habituales
referencias a los mundos subjetivos de sus creadores. En definitiva, un espacio reticular que se
muestra escurridizo a toda indagacién y que nos obliga a plantear otras formas de busqueda y
definicion de sus recursos para adaptarlos a la investigacion educativa.

Seguidamente planteamos el término compuesto contextos educativos, que lejos de reducir el campo
de accion a la ensefanza propia de las Bellas Artes o de aquellos escenarios exclusivos de las Artes
Visuales, plantea un escenario amplio hacia todos aquellos espacios de la educacién formal y no
formal, donde pueda tener cabida la creacion videogréfica artistica. Asi planteamos la necesidad e
idoneidad de trabajar cuestiones relativas al audiovisual contemporaneo en todos los niveles de la
ensefianza obligatoria por su capacidad para desarrollar y fomentar discursos audiovisuales que
hagan al alumnado conocer mds su entorno y adaptar sus formas de comunicacién a éste. Lo

audiovisual es el dia a dia de todos los que habitamos este mundo, conocemos e interpretamos la



realidad a través de sus imdgenes, nos relacionamos con los demas a través de ellas; por lo tanto es

prioritario desarrollar en las aulas una educacién audiovisual creativa, critica y plena.

Por nuevas narrativas audiovisuales, planteamos nuevas formas de construir y consumir el audiovisual
actual. Las nuevas narrativas, sin duda, son también generadas gracias a las nuevas posibilidades
tecnologicas tras el desarrollo de nuevas formas de comunicacién. El usuario tiene acceso hoy a un
amplio espectro de productos audiovisuales, lo que le permite tener una visién amplia de su entorno
y de paso demandar nuevas narrativas que satisfagan sus expectativas. Es un hecho que las imagenes
proliferan y en ocasiones bombardean a los espectadores desprevenidos, sin embargo, creemos
necesario hacer una reflexioén alrededor de sus narrativas para concederles el lugar que deben ocupar
en los programas de educacion audiovisual.

Finalmente, cuando hablamos de inclusion curricular en los programas de Educacion Artistica,
apostamos por un cambio cualitativo en los procesos de ensefianza y aprendizaje relacionados con
todos aquellos aspectos de la Educacion Artistica, que abarca tanto la Educacién Obligatoria, como
la Formacion del Profesorado en las Facultades de Ciencias de la Educacién y aquellos otros ambitos
en el que se desarrollan programas artisticos formativos. Se trata de establecer un compromiso de la
educacion con la sociedad y con el mundo de la cultura en particular. Planteamos la necesidad de
comprender la complejidad de la creacién contemporanea que crece, se transforma y se expande,
constituyendo un acervo universal dentro de una cultura global, que ya no se corresponde con las
formas y valores de antafo. Por ello, la Educacion Artistica nos sigue pareciendo el marco humano,
cultural y simbdlico en el que inscribir este estudio; en definitiva, una Educacion Artistica que mas
alld de convertirse en un area o disciplina escolar, suponga un verdadero eje transformador del
desarrollo humano a través de la experiencia en arte.

Nos encontramos inmersos en una sociedad que se esfuerza por cambiar el paradigma de la
ensefanza/aprendizaje, como apunta Roser Juanola Terradellas en la reflexion sobre los perfiles
académicos y profesionales inscritos en la educacién, las competencias son esenciales para la
seleccion de los conocimientos apropiados a cada propésito educativo. De esta manera, el interés en
el desarrollo de las competencias en programas educativos se centra fundamentalmente en el
estudiante y en su capacidad para aprender al cudl se exige mas protagonismo e implicacion, pero
también ha de estar relacionado con el cambio de rol del profesor que tiene que estructurar el saber,
articular los conceptos clave, supervisar y dirigir el trabajo del estudiante. De esta manera ha de
preverse las posibilidades de una participacién activa de los estudiantes en los procesos educativos
que obligard a un cambio en la estructura del programa y en la organizacion del aprendizaje para
incluir programaciones mds concretas, de menor duracién y cursos de estructura flexible tanto por la
manera de transmitir conocimientos como por la forma de guiar y apoyar al estudiante. (JUANOLA
TERRADELLAS, 2005: 22-23)

Alrededor de este cambio de paradigma también surgen nuevas cuestiones relacionadas con las formas y
contenidos de una Educacion Artistica que debera de abordar todas aquellas cuestiones relativas a los
nuevos lenguajes audiovisuales —generados desde el arte y desde los entornos mds proximos a la
comunicacién audiovisual y el estudio de los mass-media—. Consideramos, que el aprendizaje del video



ha de ir mas alld de su uso como recurso técnico. El lenguaje audiovisual sigue siendo uno de los grandes
ausentes en la educacién a pesar de que comiencen a proliferar actividades extracurriculares dedicadas
al tratamiento audiovisual —como los cada vez mas habituales talleres de cortometraje, o aquellos mas
especificos, y también mas llamativos, relacionados con las técnicas de Videojockey o video-edicion en
directo-. Constatamos que en el sistema educativo espaiol es escaso el planteamiento videografico
creativo-artistico dentro de las asignaturas habituales de Educacion Artistica en la educacion obligatoria,
al igual que en el contexto de la ensefianza universitaria dedicada a la formacion inicial del profesorado.
Si bien, muchos docentes utilizan recursos audiovisuales en su trabajo, es poco frecuente que se
proyecten actividades encaminadas a desarrollar procesos creativos a través del lenguaje videografico y
mucho menos a valorar la necesidad de una ensefianza artistica que incluya y favorezca la videocreacion
como forma y medio para el aprendizaje. Aun asi, aportamos algunas experiencias e investigaciones
docentes en el apartado 2.2 Aplicaciones didacticas del videoarte. Observamos también la ausencia de
estos contenidos y de las metodologias para su desarrollo, dentro de las programaciones y propuestas
realizadas por las editoriales para los ciclos de la educacién obligatoria (infantil, primaria o secundaria),
asi como la escasa bibliografia referente a metodologias que analicen cémo podemos trabajar con el
videoarte en el aula y que puedan servir de apoyo para el profesorado tanto en su formacién como en el
ejercicio de su profesién —los pocos que hemos podido recoger y analizar, hacen mencién a la necesidad
de este medio en la educacién (MAMPASO, 2001, 2004; MILES, 2003; DE GONZALO y PEREZ, 2008) y en
algunos casos, la memoria docente de algin proyecto o actividad centrada en la realizacién audiovisual
en el aula (TIDOR LOPEZ, 2005, 2007, 2010 y MORALES CARUNCHO 2011)—, pero pocos abordan un estudio
exhaustivo del tema. En contadas ocasiones se aporta una documentacién amplia del trabajo realizado
que pueda servir de base para proyectar futuras intervenciones, y en la mayoria el acceso a estos
documentos se hace costoso ante la falta de canales adecuados para su exhibicion y difusién dentro del
ambito educativo. Estas son algunas de las razones que fundamentan la necesidad de desarrollar esta
investigacion y de acotar un tema de estudio de gran importancia para la ensefianza artistica en particular
y para la educaciéon en general. Con nuestra aportaciéon no sélo planteamos la necesidad de su
tratamiento en los escenarios académicos dedicados a la investigacion en la ensefianza de las artes
visuales, también apostamos por la creacion de metodologias de ensefianza que puedan suponer una
referencia a futuras investigaciones que enriquezcan y amplien este campo de estudio.

Cabe destacar también en nuestro andlisis inicial, la existencia de un creciente nimero de estudios
relacionados con el video de creaciéon desde distintos enfoques como la Sociologia (DELGADO 'y
GUTIERREZ, 1994; BUXO y DE MIGUEL, 1999; PLUMMER, 2004; BOLIVAR y DOMINGO, 2006), la Antropologia
(RUBY, 1995; PEREZ, 2002; CALVELO, 2006; PINEDA, 2009), la Etnografia (BATESON y MEAD, 1977; MONTES
DEL CASTILLO, 2001; HENLEY, 2001; HINE, 2004; DUSSEL y GUTIERREZ, 2006; PUIADAS | MUNOZ, 2010; ), la
Psicologia ( BERGER, 1970; MILTON, 1970; HEILVEIL, 1984; GEFFROY, ACCOLLA y SCHUTZENBERGER, 1980;
DALLEY, 1987; MAMPASO, 2001 y 2004), ademas de los esperados en Historia del Arte, Bellas Artes y en
todos los ambitos técnicos de formacion profesional dedicados a la praxis del audiovisual como son los
relacionados con la Cinematografia o la realizacion televisiva y de especticulos. Este hecho nos lleva a
plantear una investigacion que aborde ampliamente todas estas proposiciones, reunidas a través de una
pedagogia de la imagen, que amplie los campos de actuacién y que estructure las experiencias diddcticas
como escenarios para el ensayo de nuevas estrategias educativas enfocadas hacia una alfabetizacion



audiovisual en la que resulta fundamental el tratamiento de las formas audiovisuales del arte

contemporaneo dentro de los planes curriculares de la ensefianza obligatoria.

Es una realidad palpable y sintomatica que a pesar de la existencia de aulas TIC en la mayoria de los
centros sean inexistentes desarrollos curriculares o actividades formativas relacionadas con el género
audiovisual en su aspecto mas creativo dentro de lo que podriamos denominar Videoarte escolar. La
escasez de profesorado de Educacion Plastica y Visual que aborda su tratamiento lo hace desde
inquietudes personales aunque con escasas referencias en su formacién académica. La carencia de
estas practicas se debe en gran medida, a una falta de formacién inicial del profesorado, mermada
por una falta de tratamiento de estas cuestiones en los estudios de Magisterio y Bellas Artes —con un
reduccién importante de las asignaturas que pueden abordar su estudio y practica—, asi como la
escasez de enfoques que aborden su necesidad en los estudios de capacitacién pedagoégica —antiguo

Curso de Adaptacion Pedagoégica (C.A.P), o de los actuales Masters de Secundaria—.

Otra consideracion que favorece esta realidad es la tradicional excusa ante la escasez de medios o de
la falta de preparacion en los aspectos técnicos del lenguaje audiovisual, estrechamente relacionada
con la tecnologia y el tratamiento digital de la informacién, reincidiendo en las carencias
metodoldgicas y el anquilosamiento de los planes de estudio de formacién del profesorado, que no
abordan suficientemente estas estrategias tan necesarias en la educacion de nuestros dias. Estas
cuestiones ponen en evidencia lo que consideramos el mayor problema: la ausencia de enfoques que
relacionen lo audiovisual y lo artistico en una ensefanza que se preocupe por la nuevas formas de

arte contempordneo y sus posibilidades pedagégicas en la ensenanza de las artes.

Es constatable que en los planes de estudio para la formacién inicial del profesorado estas cuestiones son
abordadas, en el mejor de los casos, de forma residual, siendo en la practica confiadas al interés personal
y al aprendizaje auténomo del alumnado. A pesar de todo ello, constatamos el aumento de otro tipo de
investigaciones y experiencias educativas relacionadas con la fotografia que permiten plantear nuevos
escenarios en la educacion visual y la ensefianza artistica, presentando una oportunidad para ampliar los
horizontes hacia la inclusiéon de una educacién audiovisual, que aborde el tratamiento del videoarte
como procedimiento de conocimiento y medio de expresion presente en el arte de nuestros dias.

El lenguaje videografico forma parte de la vida diaria, donde la television se presenta como el medio
que mas ha repercutido en la globalizacién. Su desarrollo define una época y un modo de vida que
influye en los contenidos informativos. La historia ya no sélo se escribe; es registrada en imdgenes y
exhibida a través de los medios de comunicacién que convierten a los ciudadanos en audiencias y
los obliga a debatirse ante la ley de la oferta y demanda de sus productos de consumo masivo.
Definitivamente un complejo sistema inductivo-reproductivo que incluye a todos los individuos y que
describe sofisticadas formas de manipulaciéon y control, ampliadas con la universalizacién de
internet y a las que la educacion no puede permanecer ajena. Cémo se construyen estas
informaciones y cémo llegan a convertirse en un elemento imprescindible en nuestra sociedad,
homogeneizando los rasgos culturales de un mundo globalizado, son cuestiones a las que también
trata de dar respuesta la alfabetizacion audiovisual.



Con la aparicion y difusién de internet observamos una diversificacion del audiovisual, en parte
causada por la ampliacién de los espacios de interaccion entre el individuo y el entorno virtual, donde
son mostrados y difundidos, entre otros, los contenidos audiovisuales generados por el nuevo autor: el
internauta. No desaparecen, en modo alguno, los niveles de intoxicaciéon y manipulaciéon generados
por el medio televisivo —en cierto sentido se han adaptado al nuevo habitat-, aunque si observamos una
nueva forma de intervencion mediatica que hace posible tanto la recepciéon como la emision de
contenidos audiovisuales. En otras palabras, el internauta que podemos ser todos se convierte en un
emisor activo y no s6lo un receptor pasivo, porque la red plantea mas posibilidades de eleccién. De
esta manera, nos encontramos ante un consumidor y creador de videografias —iconografias
audiovisuales— que responde a su tiempo y se manifiesta a través de estos archivos, de una indudable
riqueza y valor documental, que son ya parte de la memoria colectiva.

Si los sistemas educativos deben de proyectar planes de estudios acordes con la realidad; si sus
alumnos deben de asimilar y trabajar los diferentes contenidos Utiles y necesarios para su posterior
desenvolvimiento en la sociedad; si los instrumentos de evaluacion internacional, como el informe
PISA [Programme for International Student Assessment], reflejan la capacidad de los estudiantes de
poder entender y resolver problemas reales a partir de la aplicacion de conocimientos de cada una
de las areas principales recogidas en las competencias de lectura, matematicas y ciencias naturales,
también debemos de incluir el dominio del lenguaje audiovisual dentro de nuestras competencias
educativas. La comprensién y andlisis de contenidos de cualquiera de estas areas pueden incluir la
generacion de mensajes a través de este medio, por lo que el conocimiento de su lenguaje implica su
necesario uso y lo convierte en una tarea indispensable dentro de los contenidos propios de nuestra
area disciplinar. El videoarte es un escenario ideal para el desarrollo de una actitud reflexiva y critica
que aborde el propio medio y permita, a su vez, el aprendizaje de todos los procesos implicados en
la realizacion audiovisual, como forma de pensamiento caracteristica del siglo XXI.

;Cudles son las propiedades que convierten al videoarte en un proceso pedagégico tan necesario en
los contextos educativos actuales? Este es el objetivo fundamental de nuestra investigacion: aportar
experiencias y establecer metodologias para el aprendizaje videografico, basadas en el videoarte, que
nos permitan determinar las estructuras pedagogicas que justifiquen su necesidad y favorezcan su
inclusién curricular. Con este fin, desarrollamos un amplio trabajo de campo, registrado en
estructuras web, que hacen visibles los procesos desarrollados con el deseo de reflejar las
caracteristicas que convierten al Videoarte en un instrumento pedagdgico en la ensefianza
audiovisual. Entre otras especificaciones sefialamos:

1. La transversalidad generada a través del hecho audiovisual, que posibilita trabajar con contenidos de
otras areas, disciplinas o materias, contribuyendo a desarrollar diferentes modos y espacios de

trabajo que hacen posible la inclusién e interaccion de todos los agentes educativos en los procesos.

2. Su capacidad para asimilar la cultura, amplificando la capacidad para conocer, comprender,
apreciar y valorar criticamente las diferentes manifestaciones culturales y artisticas del entorno mas
inmediato y del contexto internacional en las que estan inscritas, utilizindolas como fuente de

enriquecimiento y disfrute, y considerandolas parte de nuestro patrimonio universal.



3. La posibilidad de aprender al mismo tiempo que se promueve una actitud critica en todo el

proceso de realizacién audiovisual.

4. Por dltimo, la posibilidad de hacer visible un entorno de creacién que motive al alumnado en la
blsqueda de soluciones, fomentando su iniciativa y autonomia personal en una sociedad que

plantea nuevos retos y que se encuentra en continua transformacion.

Como podremos reconocer, el lenguaje visual posee un poder tanto mds considerable que el
lenguaje verbal. Es imprescindible que los docentes reflexionen sobre su préctica, estableciendo un
analisis amplio de “lo visual” en el que se incluyan también los modelos de expresion
audiovisuales y sus formas evolucionadas en el arte. Asi, el videoarte tiene mucho que aportar a los
programas de Educacion Artistica, convirtiéndose en un espacio para la actitud critica, y un
escenario desde donde observar y generar modelos de creacién alejados de los estereotipos y
formas de consumo habituales, aproximandonos a lo que Nelson Goodman denominaba «maneras
de hacer mundos».! (GOODMAN, 1978: 50)

Nos interesa, inmersos hoy en plena revolucion digital, buscar modelos y estrategias de investigacion
que apoyen la tesis de un compromiso de lo educativo con los entornos de la realidad, promoviendo
la construccién de nuevas metodologias que sirvan a un lector-apreciador y a un productor-
constructor a conocer, reflexionar, debatir y construir la sociedad que habita. Por lo tanto, debemos
de superar los reduccionismos que aun hoy encontramos en la escuela y establecer nuevas

posibilidades educativas relacionadas con lo audiovisual en cualquiera de sus formatos.

Francisco Maeso en este sentido plantea que sigue presente el debate en nuestra sociedad entorno a
los contenidos que se ofrecen en los medios: «los responsables de las cadenas televisivas argumentan
que ellos no hacen sino ofrecer lo que la gente demanda y desde los sectores criticos se plantea que
las masas no tienen capacidad de eleccién, ven lo que se les ofrece y asi conforman sus gustos y
preferencias. Si consideramos que las imagenes y mensajes que se emiten por los receptores de
television son portadores de valores de tipo social, parece légico que su estudio sea fundamental
para una educacion en valores y que, por lo tanto, forme parte de los contenidos educativos comunes
en las ensenanzas obligatorias». (MAESO, 2008: 421)

Es fundamental, para el crecimiento del arte en la educacion, plantear la apreciacién audiovisual dentro
de sus objetivos, apostando por una cultura visual que no imponga, ni se limite, a los convencionalismos
y estereotipos sociales difundidos a través de los medios. Es necesario acercarnos a otras imagenes y a
otras realidades desde una perspectiva amplia que fomente nuevos discursos y escenarios para el
descubrimiento, el andlisis, la apreciacién y el disfrute de todas las manifestaciones del arte.

! Goodman defiende que no conocemos el mundo sélo las “versiones” que construimos de él. El mundo existe pero su

conocimiento no es una experiencia inmediata, sino que se concreta a través de un proceso de construccién humana.
Goodman, sefala que «la percepcion participa en la elaboracién de lo que percibimos» por lo que lo realmente si podemos
llegar a reconocer son nuestras “versiones” del mundo.



1.1.1. Origenes de esta Investigacion.

El origen de esta investigacion y su desarrollo, esta motivado por mi interés personal y profesional en
el videoarte, en las nuevas narrativas audiovisuales y en generar procedimientos para abordar su
implantacion en la realidad escolar y en los estudios conducentes a la formacién del profesorado.

Como artista, docente e investigador, entiendo que el arte contempordneo y en concreto, las
manifestaciones audiovisuales procedentes de los territorios del videoarte —video-instalacién, video-
animacion, video-escultura, video-danza, video-teatro, video-performance, video-net-art, etc.— y
aquellas otras provenientes de la industria cultural —cine, videoclip, animacién digital, videojuegos,
etc.—, asi como las nuevas formas de comunicacion a través de redes de contenido audiovisual —video-
blogs o video-diarios, video-tubes, video-chat y video-conferencias— ligadas a los fenémenos de la net-
cultura en continuo desarrollo, suponen un espacio de influencia extraordinario para la sociedad
contemporanea y un valor inestimable para la educacion.

Las manifestaciones artisticas siempre se han adaptado a los distintos medios en funcién de los
avances de su época y del mismo modo, el docente —una de las referencias claves en la educacion-,
no puede permanecer ajeno a la nueva realidad que le ha tocado vivir. Los cambios acaecidos en las
formas de expresién y comunicacién alimentan la base de una renovacion disruptiva en las formas de
ensefianza que nos obligan a reconsiderar la educacién tal y como la conocemos. Es un hecho que el
sistema educativo avanza hacia un tratamiento de la informacién basado en la competencia digital —
impensable hace unas décadas— y que esta perspectiva genera nuevos escenarios para el aprendizaje

que apuestan por formas de aprender a aprender a través de estos medios.

El arte, a lo largo de la historia, ha sabido incorporar las nuevas tecnologias como herramientas
validas para la creacion. El artista, como ser social, no ha podido aislarse de la sociedad que lo
condiciona, y la educacién ha demostrado su permeabilidad ante los cambios. Las nuevas
tecnologias suponen un estimulo constante para la renovacion del arte y en los Gltimos anos hemos
experimentado un continuo desarrollo de los lenguajes multimedia en los que la imagen, el sonido,
el movimiento y la interactividad han favorecido la aparicién de formas artisticas desconocidas hasta
el momento. Del mismo modo, estos cambios, plantean en lo educativo algo mds que la
incorporacién de nuevos recursos que apoyen la labor docente. Estos avances favorecen la
generacion de nuevas formas de comunicacién y nuevos contextos para la expresion, en definitiva,

nuevas formas de hacer y entender el arte.
Para el desarrollo de nuestra investigacién hemos seguido el siguiente plan de trabajo:

1. Analizar el mayor nimero de experiencias diddcticas que pudiésemos encontrar sobre videoarte

en contextos educativos.

2. Recopilar aquella documentacion, escrita y visual, que pudiese ser utilizada como base de datos
sobre videoarte, estableciendo el marco tedrico para elaborar y desarrollar las diferentes



experiencias diddcticas, objeto de nuestro estudio, en el contexto de la Ensefianza de las Artes

Plasticas y Visuales.

3. Determinar los contextos y niveles educativos donde podrian realizarse nuestras experiencias
didacticas y describir los procesos realizados detallando: la sistematizacion, teorizacion vy

desarrollo conceptual —a nivel teérico y didactico- de las estructuras pedagdgicas que los
sostienen.

4. Recopilar, analizar y hacer visibles estas experiencias de manera que pudiesen convertirse en una
guia y modelo metodolégico para otros docentes e investigadores, con objeto de plantear a partir
de estas, futuras investigaciones que profundicen en otros enfoques y desarrollos.

5. Establecer las conclusiones finales de esta investigacion.
El orden que vamos a seguir en la descripcion de este estudio es el siguiente:

En el Capitulo 1, vamos a describir los objetivos de la investigacién y los principales aportes que
supondran al campo de la educacién artistica, para establecer seguidamente la definicion del
problema y el estado de la cuestion. Una vez desarrollado estos puntos propondremos las hipétesis

de nuestro estudio y la metodologia que utilizaremos en el mismo.

En el Capitulo 2, trataremos algunas cuestiones relacionadas directamente con el objeto de estudio,
dividiendo el mismo en tres apartados que describirdn el videoarte dentro de la investigacion y
ensefianza de las Artes Visuales. En el primero de ellos, aportaremos elementos para su comprension,
realizaremos una aproximacion a su historia, valoraremos el cruce con otras formas medidticas de
arte digital, concretaremos sus categorias, definiremos algunos términos asociados y estableceremos
su relacién con algunas caracteristicas de las estéticas de masas, presentes en el hecho audiovisual.
Seguidamente, nos centraremos en el segundo apartado en aquellas cuestiones relativas a su
aplicacién didéctica en los contextos educativos, plantedndolo como una experiencia posible en el
aula y presentando algunos proyectos que hemos definido como Videoarte escolar. Concluiremos
este capitulo con un tercer apartado dedicado a describir la instrumentacion de recursos web que
han permitido desarrollar y registrar todos los procesos y resultados de nuestro estudio empirico.

En Capitulo 3, recoge las cuatro estructuras pedagdgicas y aporta una recopilacion sobre videoarte
para el diseno de estrategias diddcticas planteadas en algunas de las experiencias realizadas en el

trabajo de campo expuestas en el Capitulo 4.

Finalmente, en las conclusiones, revisaremos las hipotesis iniciales y plantearemos su confirmacion.



1.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION Y PRINCIPALES APORTES EN EL CAMPO DE LA
EDUCACION ARTISTICA.

Ademas de los objetivos generales, descritos a continuaciéon, esta investigacion asume otros
delimitados por el marco epistemoldgico y pedagoégico en el que se inscribe esta investigacion, el
entorno educativo donde se planteara la experimentacion empirica y el contexto del arte
contemporaneo al que se hace referencia. De esta manera, quedan enumerados los siguientes

objetivos:

A. Objetivos generales:

1. Explorar las cualidades del videoarte, identificando sus origenes e influencias en el arte y cultura

contemporanea, para valorar sus inclusion en la actividad educativa.

2. Establecer puntos de unién entre el arte contempordneo y la educacion artistica, a través del

audiovisual contemporaneo y del videoarte en particular.

3. Proponer una formulacién y un andlisis teérico vélido, para el estudio de las nuevas narrativas
audiovisuales y su ejercicio en los diferentes contextos educativos, sentando las bases de un
modelo que sirva de referencia, en las tareas de disefio, produccién, evaluacién y explotacién
didactica del videoarte y el audiovisual contemporaneo, en los diferentes ambitos de la Educacién
Artistica.

B. Objetivos especificos en relacion al marco epistemolégico y pedagdgico:

1. Comprobar la validez de este andlisis teérico aplicandolo a la practica experimental, recogiendo y
analizando las experiencias significativas de videoarte que se realicen en los diferentes ambitos
educativos incluidos en esta investigacion y establecer, como conclusién, un modus operandi que
sirva en su practica al futuro docente.

2. Desarrollar y promover el estudio de metodologias vdlidas en la Ensefianza Artistica, preocupadas

por la difusién de la cultura contempordnea en dmbitos sociales y escolares.

3. Disefiar un modelo didactico basado en la experimentacién del lenguaje audiovisual para acercar

el arte contemporaneo y especialmente el videoarte a los dmbitos educativos y viceversa.



4. Promover un aprendizaje significativo a través de la experimentacion audiovisual creativa que sirva

de referencia para constatar su idoneidad y alcance.

5. Favorecer una correlacion entre educando y educador, que posibilite la incorporacion de
experiencias, y la realizacién de modificaciones en los procesos, adaptando las circunstancias
habituales del aula al objeto de estudio —en ambos sentidos—, con objeto de conseguir un ndmero
suficiente de aportaciones y contenidos susceptible para un posterior analisis.

6. Desarrollar una investigacion basada en la practica artistica. Los datos, procesos, argumentos y

conclusiones visuales deben ser su principal aportacion y en ellos radica su fuerza demostrativa.

C. Obijetivos especificos referidos a los ambitos educativos en los que vamos a desarrollar el estudio:

—_

. Establecer puntos de conexion entre el arte contemporaneo y la educacién artistica a través del

videoarte.

No

. Comprobar cémo el arte contempordneo se comporta como condensador de la experiencia y
como medio para la adquisicion de conocimiento en los contextos educativos formales.

3. Promover un acercamiento del alumnado y sus educadores a las diferentes formas de expresién

del arte contemporaneo, incorporando esta experiencia en su desarrollo vital y profesional.

4. Adaptar estas experimentaciones a los diferentes ambitos educativos de intervencién, analizando
cémo favorecen el pensamiento critico y la actitud reflexiva, entre los diferentes agentes que

intervienen en el proceso.

5. Generar metodologias para producir narrativas audiovisuales en dmbitos educativos, mostrando
una especial atencién a los medios y procesos videograficos.

6. Desarrollar experiencias didacticas que agrupen y pongan en valor las nuevas tecnologias, mas
alld de su utilidad como recurso, generando espacios de conocimiento, comunicacién, difusion,
percepcion y recepcion del arte en diferentes ambitos educativos, especialmente en aquellos
dedicados a la formacién inicial del profesorado.

7. Crear entornos de trabajo y estrategias multimedia que posibiliten el desarrollo de programas de

accion educativa en relacién con la enseflanza y aprendizaje de las artes visuales.



D. Objetivos especificos relativos a las narrativas audiovisuales dentro del arte contemporaneo:

1. Explorar las cualidades del videoarte y audiovisual contemporaneo, identificando sus origenes e
influencias dentro del contexto del arte actual, con objeto de tener un mayor conocimiento del

mismo.

2. Describir las categorias existentes del videoarte actual, posibilitando su mejor conocimiento y
comprension, para adecuar su formas y adaptar sus contenidos a los procesos didacticos que se

vayan a desarrollar.

3. Analizar diferentes producciones videograficas provenientes de la cultura audiovisual y establecer

relaciones con las producciones de videoarte actual.

4. Compilar un nimero importante de obras y videoartistas para generar un material didactico que
sirva de consulta y referencia en futuras actividades dirigidas a la enseflanza y el aprendizaje
audiovisual.

5. Estudiar los cauces de difusion de la cultura contemporanea y al arte actual a través de las nuevas
tecnologias y los medios de comunicaciéon, con objeto de ser utilizarlos, adaptandolos
eficientemente a los diferentes ambitos educativos en los que vamos a desarrollar nuestra

investigacion.

E. Principales aportes que supondra en el campo de la Educacién Artistica

A través de esta investigacion, pretendemos contribuir a la clarificacién y sistematizacion de los
contenidos y de los modelos de intervencién necesarios para el desarrollo de proyectos audiovisuales
enmarcados en el ambito del videoarte escolar, asi como su inclusién y tratamiento en los programas
de educacién artistica dentro de la formacién inicial del profesorado, como requisito necesario para
su presencia y desarrollo en los diferentes contextos educativos.
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1.3. DEFINICION DEL PROBLEMA: Las nuevas narrativas audiovisuales.

Todo es comunicacién y la vida practicamente es audiovisual.

Nos encontramos, en pleno siglo XXI, sumergidos en uno de los momentos mas complejos vy, por
tanto, mds apasionantes de la historia del ser humano. Podemos enumerar una multitud de factores
que nos han conducido a esta nueva realidad —pronosticada no hace mucho y asimilada tras cada
avance tecnolégico— aunque es precisamente a través del modo de concebir y expresar nuestros
pensamientos, ideas y emociones donde podemos comprender y definir el tipo de sociedad en la que

nos encontramos.

Lo audiovisual, se caracteriza por su permeabilidad en la adaptacion de otros lenguajes. De hecho,
no pertenece a un campo exclusivo de la experiencia comunicativa, sino que su desarrollo esta
continuamente influido por una posicién abierta hacia el intercambio con otras formas de
comunicacion humana. Podemos hablar de una cultura audiovisual global que describe multitud de
contornos —oscilantes y transformables— y que se presenta orientada hacia la innovaciéon constante
como una forma de expresién y comunicacién. Ante esta situaciéon la educacién se ve limitada a
plantear, o estrategias de adiestramiento técnico sobre el medio, o adaptaciones de sus recursos para
la exposicion del discurso textual —forma tradicional sobre la que se ha sostenido el conocimiento

aportado por la educacién-—.

Tampoco son extrafas las posiciones apocalipticas?, asentadas en determinadas corrientes de la
sociologia y la teoria de los medios de comunicaciéon, que han justificado cierto distanciamiento a
todo lo que supusiera una cultura audiovisual de los medios, previniéndonos sobre sus nocivos efectos
y cuya influencia ha favorecido una educacion despreocupada por el tratamiento de lo audiovisual, a

pesar de ser un hecho constatable y ampliamente difundido desde la aparicion del cine.

Afortunadamente el giro hacia lo audiovisual es hoy un hecho y su puesta en valor ya nadie la pone
en duda. En los siguientes apartados mostramos la necesidad de una Educacién Audiovisual que
amplie las miradas con las que se deberian de observar, interpretar y acoger los distintos hechos

audiovisuales de la actualidad.

Es en el acoger para ofrecer, donde centramos nuestras experiencias e interpretaciones y abordamos las
cuestiones pedagdgicas necesarias para una enseianza orientada hacia el desarrollo de la persona vy el
fomento de una ciudadania critica. Es necesario, y las investigaciones consultadas asi lo sugieren,
formular un aproximacién hacia una comunicacién audiovisual que nos permita recorrer y describir
nuevos caminos en la educacion que pongan de relieve las nuevas realidades sociales. La verdadera
cuestion de fondo, como apuntaba Len Masterman (1993), es hacer posible y visible esta educacién
audiovisual que genere una ciudadania critica. Quizds el primer paso sea averiguar que modelos y que
metodologias ponemos a disposicién de los estudiantes para hacer posible esta realidad. En esta tarea el

Videoarte puede plantearse como una parte de un todo; una punta escondida del iceberg que desde su

2 Nos referimos a las ideas recogidas por Humberto Eco en Apocalipticos e Integrados (1965)



lecho acuoso amplifica los movimientos de la superficie —gélida, hermosa y habitable a la vez-.
Nosotros consideramos que su inclusién en los programas educativos puede favorecer y enriquecer el
sentido critico de nuestros estudiantes a través de una interaccion directa con la realidad y su entorno
que eleva el significado de sus acciones y la continuidad de los aprendizajes, en definitiva; un espacio
desde donde plantear y desarrollar la identidad afectiva y social.

Vivimos en plena Civilizacién de la imagen y esencialmente en una cultura basada en la
representacion audiovisual. Enviamos y recibimos mensajes a través de nuestro teléfono movil,
chateamos y compartimos nuestra experiencias a través de internet, contemplamos el cartel
publicitario de la dltima pelicula de moda o el espléndido vehiculo bajo el eslogan «;te gusta
conducir?». Basta con darse una vuelta y reparar lo minuciosa y audiovisualmente planificada que
esta nuestra vida. Pulsamos un botén y automaticamente entramos en el juego de identidades en el
que nos sentimos como los personajes de nuestras series favoritas, jugamos una partida en la consola
y nos adentramos en un fascinante mundo virtual que nos hace ver3, y no sonar, otras realidades
artificiales a través de la piel de un avatar cuya memoria es una narraciéon audiovisual formada por

ceros y unos, en definitiva: un supra-mundo que sustituye nuestra relacién cotidiana con los demas.

Lo real, se aproxima a lo imaginado, y con ello, lo que consideramos realidad se transforma en un
permanente simulacro (BAUDRILLARD, 1978 y 1991). Relacionamos realidad con apariencia porque
los mensajes de los medios ya no son registros fieles del dia a dia, sino producciones tan realistas que
para algunos es imposible disociar entre /o real y lo que lo parece. Como diria Heidegger la realidad
es apariencia y lo real ya no es constitutivo de nuestro “ser-en-el-mundo” (HEIDEGGER, 1927), ahora

l//

asumimos un nuevo estado del “ser-ahi” y con ello una mas que probable distorsién plasmatica que
nos reconstruye como seres permanentes en el tiempo. Fijémonos, por ejemplo, en la transformacion
del concepto medidtico de Super Star. Hasta hace s6lo unos afos este término era exclusivo de los
entornos del espectdculo, pero el deseo de la industria cultural de convertir a las masas en nuevas
iconografia mediatica han favorecido la reconsideracion del término. Los medios son los inductores
de esta nueva consideracién que transforma las expectativas de miles de jovenes que acuden a los
casting de sagas como Gran Hermano [Big Brother] y sus derivados -mas o menos edulcorados, mas

0 menos ectoplasmaticos*—.

En Esto no son las Torres Gemelas (ACASO, 2006) la autora muestra esta doble circunstancia y la
dualidad apariencia-realidad, se plantean como el primer objetivo en la lucha contra la confusién
audiovisual dentro del binomio imagen-realidad identificado como paradoja visual. Asumido este
concepto de apariencia comprendemos que es también posible su antitesis: lo audiovisual es también
la realidad. Cabria preguntarse entonces, entre otras cosas, si podria existir, por ejemplo, un mundial
de fatbol sin ser retransmitido por la television. ;Seria correcto referirnos a él, sin la cobertura de los
medios de comunicacion, realmente como un evento mundial?, No se trata de una convencion

cientifica que pruebe la existencia de las cosas, realmente lo que consideramos tras la imagen de los

3 Ver y vivir, realidades virtuales vs mirar y sofiar estados de consciencia e inconsciencia.

4 Del griego ectos: fuera y plasma: cosa formada o modelada. Supuesta emanacién material de un médium, con la que se
dice que se forman apariencias de fragmentos orgdnicos, seres vivos o cosas.



medios es nuestra propia percepcion audiovisual del mundo. Pero lo audiovisual, siendo s6lo una
apariencia de las cosas, produce y transforma la realidad colectiva marcando su propio ritmo y
acelerandolo hasta circunstancias nunca antes vistas. Un buen ejemplo de ello son los Gltimos
cambios de regimenes acaecidos en Tunez, Egipto o Libia y los intentos en otros tantos paises de

oriente medio.

Siguiendo el analisis de Lyotard (1987), en relacién a las narrativas legitimadoras, la television
produce una gran metanarrativa® y todas las manifestaciones sociales y colectivas tienen el tono, la
forma y el contenido predeterminado por los medios de comunicacién. Roland Barthes (1982)
planteaba que es la confusién con la hiperrealidad la que construye el audiovisual: «la naturaleza
parece haber producido de forma espontanea la escena representada; una seudo-verdad sustituye
subrepticiamente a la simple validez de los sistemas claramente semdnticos; la ausencia de codigo
desintelectualiza el mensaje porque parece fundamentar en la misma naturaleza los signos de la
cultura. Se trata sin duda de una paradoja histérica importante: cuanto mas desarrolla la técnica la
difusion de la informaciéon -y especialmente de las imdgenes—, mds medios proporciona para

enmascarar el sentido construido bajo la apariencia del sentido dado». (BARTHES, 2002: 41)

Para Carlos Escafio la mentira de esta hiperrealidad, de esta simulacién, entra en un juego
competitivo con el propio hombre, adosada a la idea de postmodernidad que la hace llegar mas
rapido, mas alto y mas contundentemente a la sensibilidad humana y rivalizando, en todo caso, con
su propio modelo. (ESCANO, 1999: 66)

Para Ramonet en estas grandes metanarrativas «la informacion, en el sentido amplio de la palabra, es
una industria estratégica que tiene una rentabilidad en muchos aspectos —econémica, ideoldgica y
politica—». (RAMONET, 2005)

Definitivamente los procesos medidticos son un filtro y una referencia cultural que forma parte de una
estructura socializadora de primera magnitud. A fuerza de repetir sus mensajes obligan al publico a
imitar lo que ve en la pantalla, como si se tratara de un amplificado y permanente Show de Truman

(WEIR, 1998), de esta manera la ciudadania es controlada a través de las imagenes medidticas que

pueden transformar las vidas en narrativas de un permanentemente directo.

El tema en cuestion no es tanto la televisién, sino lo televisivo y su interacciéon multimedia. Es un
hecho que el medio televisivo, tal y como se concebia en el siglo XX, esta apunto de desaparecer.
Del mismo modo que la emisién simultdnea para audiencias masivas es casi un recuerdo del
pasado, ante el pluralismo competitivo y los nuevos entornos del “hipervideo” -secuela
multimedia del hipermedia—. La tecnologia actual permite al espectador construir su propia
programacioén; seleccionando programas de un espectro, cada vez mds amplio y generando

5 Lyotard relaciona la posmodernidad con la crisis de las metanarrativas, cuestionando la operatividad de éstas ante los
nuevos contextos. El avance de la razén, la emancipacién del hombre, el progresivo autoconocimiento son algunas
férmulas que la ilustracion generd para articular las fuerzas productivas y conseguir un consenso social, politico y cultural,
pero la idea del progreso, la racionalidad univoca y las ideologias han caido en el olvido y han dejado de ser aplicables.
(VILLENA, 2005)



“interactividades” en pro de un espectador menos pasivo. jActivo? ;Es realmente participacion,
voluntad y consentimiento plantear la posibilidad de escoger, como un elemento plausible, en la
nueva era de la “television a la carta”? ;Acaso no se nos ofrece una multiplicidad de productos
ideados y planteados igualmente para su consumo, aunque esta vez ampliando su horario de
recepcion a cualquier hora del dia? ;No son las multinacionales anunciantes —verdaderos clientes
de las televisiones— las que nos van a ofrecer caprichosamente sus productos, en todos los
momentos y espacios posibles de nuestra supuesta “libertad” televisiva? mds aun, j;acaso no van a

ser mas efectivos sus efectos al libremente escoger el momento para consumirlos?

Aunque esta idea de television digital esta en fase de proyecto, en la actualidad los habitos de
consumo televisivo se mantienen a merced de las emisoras tradicionales, que a veces se comportan
en sus programaciones como si nada hubiera cambiado en las ultimas décadas. Pero quizas
debiéramos de replantearnos —como nos apuntan los directivos de estas cadenas— una televisién
mas cercana al usuario que nos ofrezca interactividades que hasta la fecha s6lo las podemos
experimentar en internet. ;Es realmente el futuro de la television una suerte de camuflaje a través
de la red?

Mientras tanto, un incansable consumo audiovisual marca nuestras pautas culturales y de ocio, con
una especial incidencia en aquellas generaciones que aprendieron a concebir la vida a través de la
pantalla. Es inevitable considerar el fenémeno audiovisual como medio para comprender el mundo
y este reconocimiento es compatible con todas aquellas posturas preocupadas por la influencia
manipuladora a través de los medios de comunicacién. Aprovechar el imparable fenémeno
audiovisual nos permite comprender y posicionarnos ante una sociedad que genera todos esos
contenidos audiovisuales como si de un extenso documento antropolégico se tratara. Con el
objetivo de construir una ciudadania mas critica, concibamos lo audiovisual, como un ambito de
formacién de conciencias, y ante todo, como una forma de relacionarnos con la realidad como
adelanta Joan Ferrés: «la televisién, en cuanto instrumento representativo de la industria de las
conciencias, cumple una funcién esencial en la modelacién del caracter; en la interiorizacion de
pautas de comportamiento, en el filtraje de principios y valores. Es a un tiempo aula sin muros y
moderno templo en el que, de modo inconsciente, el sujeto va interiorizando los principios y

valores que dardn sentido a su existencia.» (FERRES,1996: 303)

En nuestro estudio nos centramos particularmente en la relacion entre arte, comunicacion
audiovisual y educacion. Nos interesa especialmente plantear como desde el nacimiento del cine y
la television, los artistas se han preocupado por acercarse a los medios audiovisuales construyendo e
ideando toda una serie de artefactos para establecer un verdadero didlogo entre la imagen filmada o
grabada y la realidad. Sin duda, todas estas cuestiones tuvieron su correlato en algunas propuestas
relacionadas con estudios cientificos de orden sociolégico, etnogréfico y pedagogico.

La imagen audiovisual desarrollada desde el campo de las artes, también ofrece una aportacién en
este sentido. Por un lado, muestra un relato de la realidad desde los ojos del sujeto-creador —que
dialoga con lo social desde su percepcién subjetiva— y por otro, la creaciéon precisa de la

participacion comprensiva y de la experiencia comunicativa para denotar su valor. De esta manera,



podemos citar algunas de las experiencias “visionarias”, relacionadas con el entorno del audiovisual
experimental contemporaneo, que nos permitirdn tener una vision mds amplia de esta intencion.
Entre estos antecedentes —que influirdn decisivamente en muchas de las propuestas actuales dentro
del videoarte y el video de creacién contemporaneo— destacamos:

- La teoria del Cine-Ojo ° (Kino-Glaz, 1922-23) de Dziga Vertov y su plasmacién en el pionero
noticiario Cine-Verdad 7 (Kino-Pravda,1922), que anticipaba los nuevos valores de proximidad y
velocidad del medio audiovisual contemporaneo.

- El planteamiento de Alexander Astruc denominado Caméra Stylo, desarrollado a través del texto
titulado, Nacimiento de una nueva vanguardia: La caméra stylo (1948), donde reflexionaba sobre
una realidad que intuia presente y que iba a cambiar la forma de hacer y ver el cine —por extension
el audiovisual actual-, como el lenguaje de sus creadores. De este modo cambié la perspectiva de
la cinematografia, planteando «un lenguaje (el cine) mediante el cual un artista puede expresar su
pensamiento, por muy abstracto que sea, o traducir sus obsesiones, exactamente igual que ocurre
con el ensayo o con la novela». (ASTRUC,1948)

-'Y finalmente, las propuestas del visionario y padre de videoarte; Nam June Paink —el gran maestro
de las remezclas, integrante de Fluxus, que lejos de los postulados destructivos dirigidos hacia la
television, abanderados entre otros por Wolf Wostel, proponia una deconstruccién de la television,
adelantando en muchos sentidos el escenario actual en relacion al fenémeno del videoarte.

Es légico pensar, que cuando hablamos de narrativas audiovisuales tengamos que remitirnos, de
manera casi inmediata, al estudio de “lo audio” y “lo visual” como formas articuladas de un mismo
mensaje. Sin embargo, muchos estudiosos del tema han reconocido que lo audiovisual es mucho
mas que la suma de un elemento visual y un elemento auditivo, y que en este lenguaje pueden
encontrarse rasgos caracteristicos de lo verbal, lo proxémico o lo metalingliistico. Los elementos
visuales y sonoros se articulan para construir relatos y esa articulacién de relatos es atractiva e
interesante para los espectadores de la imagen. El valor de la narrativa no es exclusivo de los dmbitos
profesionales de la comunicacion, al contrario, en ambitos como el nuestro el estudio de lo narrativo
dentro de lo audiovisual fundamenta la idea de que la comunicacién estd mas alld de los medios y
de la misma manera la educacion mds alla de las aulas.

Es un hecho, que las imdgenes proliferan repercutiendo en la amplificacion de las lineas de
investigacion y de los ambitos del conocimiento cientifico dedicados a su estudio. Las orientaciones
de indagacion actuales, desde donde se trabajan las diversas cuestiones de la narrativa, pasan por
detenerse en lo visual y también en lo audiovisual, lo multimedia, la cibercultura, los modelos no

6 El Cine-Ojo de Vertov es mds una actitud filoséfica que una proposicion técnica, que busca a través del lente del
cinematdgrafo captar las acciones de la vida utilizando los métodos mds sencillos para el rodaje y violando, si es preciso,
todas las leyes y habitos que requieren la construccién de un film.

7 El proyecto de Dziga Vertov enmarcado dentro del contexto cultural de la Unién Soviética supone un verdadero avance en
relacion con la televisién del futuro. A modo de “misiones pedagdgicas” preparaban verdaderas unidades méviles cargadas
con materia e instrumental de filmacion y reproduccioén, para visitar las poblaciones rurales y contar las historias de sus
pueblos a través de sus propios habitantes como actores tnicos de los filmes. De esta manera anticipaban la television de
proximidad haciendo posible las comunidades con su verdadera historia, presentada sin ficcién y con la posibilidad de
poder exhibirse, in-situ, transformando una identidad comun.



convencionales de comunicacién y la construccion de realidades a través de los mismos. Cuestiones
como: el comportamiento ficcional en el nuevo hiperrealismo diario, la transmutacién del
melodrama en el hiperdrama digital, las posibilidades de las narrativas hipermedias multilineales, la
cibercultura y sus efectos sobre el audiovisual contemporaneo, la interdisciplinariedad de la imagen
y que usos se le concede en los ambitos educativos, cobran en la actualidad un fuerte interés en el
ambito cientifico.

Pasemos, brevemente, a considerar algunas de estas nuevas lineas de investigacién que estudian el
desarrollo y los efectos de las narrativas audiovisuales contempordneas, para situar mejor el dmbito
del problema que ocupa nuestra investigacion.

Lo ficcional en la hiperrealidad cotidiana: Narrativas de lo perverso.

Antano, era un oficio de actores —en el teatro, en el cine y en la television— generar lo que se ha dado
en llamar: “Pacto ficcional”, pero esta situacién se muestra mds compleja cuando la pieza
audiovisual es observada por un espectador cercano a los actores. Ahora las estrellas televisivas ven
ampliada su némina con la incorporacion de otros tantos personajes provenientes, no del
espectaculo tradicional, sino de la espectacularizacion de sus vidas. De esta manera el espectador-
lector establece vinculos entre su vida real y la de estos nuevos actores; relaciones medidticas, en la
mayoria de los casos, cargadas de cotidianidad por que las revistas de la fardndula y los TeleShow,
entre otros, no descansan en el empeno de acercar y vender sus vidas al publico. Y asi, el ciclo

“fagocitador” se regenera y se posterga concomitado en la cotidianidad audiovisual.

El hiperdrama: Dramaturgias contemporaneas en su transmutacion digital.

Debemos de asumir el hiperdrama como la representacién postmoderna de la dramaturgia
audiovisual. Este neologismo representa un nuevo formato de narrativa audiovisual, que utiliza las
nuevas tecnologias de la comunicacion digital y sus posibilidades —incluyendo la interactividad, la
fragmentacion narrativa, la simultaneidad de voces o la descentralizacién de la figura del actor—,
como elementos que amplian los limites de la dramatica tradicional y despliegan un nuevo escenario
dentro de la comunicacion hasta ahora desconocido. Se extienden, de esta manera, las posibilidades
de interaccién entre autores y receptores gracias a la derivacién natural de neoconceptos como el
hipertexto y el hipermedia, modelando el tradicional melodrama con el ambiente cultural del que
surge en plena era de la globalizacién.



La narrativa hipermedia multilineal.

El futuro de la narratividad audiovisual pasa por la seleccién en la que el receptor sea capaz de elegir
diferentes puntos de vista de una misma historia. Mas aun, ser capaces de plantear diferentes
posibilidades en la misma narracién, mostrandose inconclusa y abierta a diferentes tipos de
interactividad. Lo que s6lo nos parece un sueno, puede no estar tan alejado de otros dmbitos menos
comerciales, como es el videoarte y cierto tipo de cine experimental. La posibilidad de generar varios
puntos de vista, dentro de un mismo suceso, proyectados simultdineamente —-mds alla de la tradicional
linealidad del monocanal y su unitemporal narrativa—, nos acerca a esta idea, un tanto utdpica, de la
narracion no lineal. Este hecho puede observarse en algunas de las producciones de videoartistas
internacionales como el caso de Pierre Huyghe, Marcelvs L., Cristian Marklay o Masbedo?, entre otros.
Ademas, a este interés creativo por la experimentacion narrativa, se le une la capacidad de los propios
medios digitales por romper la linealidad cronolégica, a través de las caracteristicas propias del medio,
como la fragmentacion de los relatos, el acceso inmediato a los mismos o la interconexién de distintas
unidades de contenido visual-utilizando las posibilidades del hipermedia o hipervideo—. Estas son,
algunas de las posibilidades, que nos hacen pensar en estas nuevas estructuras y en la tendencia, cada

vez mas relevante, de un nuevo modo de entender lo audiovisual.

Cibercultura: ética y estética del audiovisual contemporaneo.

Algunos autores como Alain Touraine (1999) alertan sobre la aparicién de nuevas preocupaciones y
nuevos horizontes para los movimientos sociales, muchos de los cuales pueden explicarse a partir de
las acciones promovidas por los flujos comunicativos de internet. Por primera vez, desde la revuelta
de 1864 contra el Bey de Tlnez, las masas populares tunecinas han hecho irrupcién en la escena
politica bajo la forma de una revolucién. Sin duda, Internet y las redes sociales han impulsado este
hecho y ha supuesto, al igual que en semanas posteriores en Egipto —con la bautizada “Revolucién
del Jazmin”—, un revulsivo sin precedentes y un medio eficaz para la convocatoria, libre de control,
al menos en los primeros dias en el que se emitian los video-registros de los manifestantes con un
efecto insospechado sobre la poblacién: la involucién de la espiral de silencio® instaurada por las
versiones oficialistas del poder. La cibercultura, es hoy un hecho que replantea todos los modos de
concebir, producir e interpretar la imagen y la noticia, y que puede constatarse en medios como la
television, el video, el cine, la industria grafica, la telefonia mévil, y desde luego, los formatos
multimediales e interactivos de internet. En todos ellos, la relacion entre la imagen representada y lo
presentado, tiende a aproximar cada una de las partes —circunstancia un tanto contradictoria y
paraddjica—, que nos seduce a considerar la presentacion como representacion de la realidad. Las
consecuencias de estas alteraciones trascienden el interés puramente estético y desencadenan

8 Consultar autores en el apartado 3.5.1. Dossier de videoarte. En clave de construccién audiovisual. Pdg. 372

9 Modelo tedrico aportado por la politloga alemana Elisabeth Noelle Neuman enmarcado dentro de la corriente
funcionalista que describe los efectos que producen los medios en la sociedad y la opinién publica.



transformaciones directas en el pensamiento humano; en el desarrollo del conocimiento y en la

dimensién socio-politica de la informacion.

La narrativa visual y la interdisciplinariedad de la imagen.

Comprender la narrativa audiovisual requiere reconocer la existencia de su interdisciplinariedad.
Entender lo audiovisual es alcanzar el grado de interpretacion necesario como para identificar otras
disciplinas en su evolucién, otras ciencias en su estudio y multitud de intereses en su utilizacién: una
vinculacién entre saberes, cuyas aportaciones suscitan nuevos conocimientos, a menudo insélitos, en
cada ambito de aplicacién. Sin lugar a dudas, la imagen enriquece el progreso y el auge de las
ciencias. Dificilmente se podria definir el concepto de imagen y mucho menos hablar de un tipo de
narracion a través de ella, sin entender previamente el origen de su existencia o su Etimologia
audiovisual; sin concebir la relaciones con el individuo o Psicologia visual; sin encontrar la
complicidad con las audiencias o Sociologia de los mass-media; sin reconocer perceptivamente su
estructura o Técnica audiovisual; y finalmente, sin reconsiderar su utilidad y necesidad en lo
educativo desde una Pedagogia de la imagen. Por dltimo, es también necesario plantear su
conocimiento, comprension y disfrute desde los contenidos estéticos y los usos que hacen de ello las
diferentes culturas de este mundo a través del Arte audiovisual.

Las narrativas audiovisuales y su utilizacién en los ambitos educativos.

Aunque nos detendremos mds adelante podemos avanzar algunos datos de como las narrativas

audiovisuales tienen un correlato directo en los ambitos educativos.

Mas alld de su utilizacién como recurso técnico, dentro de los soportes habituales de las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicacion (TIC), los instrumentos audiovisuales y sus narrativas quedan
recogidos dentro de las directrices generales de la legislacion educativa que permite la interaccién de
su lenguaje con el medio educativo establecido desde una doble direccién: Por un lado, a través de
las intervenciones e influencias de una cultura audiovisual que impregna la realidad social y que se
da por supuesta en el aula, aunque no se repare todo lo que se debiera. Y por otro lado, a través del
fomento de la produccién audiovisual realizada por los propios estudiantes en el aula. Estas Gltimas
no son tan numerosas como podriamos esperar, pero si plantean un conjunto de dindamicas y
acciones educativas que consideran el audiovisual como estrategia pedagégica dentro de la

formacion del individuo.

Existe actualmente un panorama de dinamismo interdisciplinar que estd generando nuevos
posicionamientos en los dmbitos educativos, donde lo audiovisual comienza a ser planteado con
autonomia propia y como verdadero factor revolucionario de una educacion del siglo XXI.

Afortunadamente las corrientes que ponen rumbo a la Educacién Artistica profundizan, con una



vision amplia e integradora, en la ensenanza de los medios audiovisuales, enmarcandolos en el
panorama general de las Artes Visuales. De esta manera, la Cultura Visual se muestra como un
auténtico paradigma que influye no sélo en el estudio de la ensefianza de esta disciplina, ademas lo
hace en otros dmbitos como: la critica cultural, la perspectiva feminista, los posicionamientos
interculturales o las corrientes pedagdégicas en educacion no formal, fundamentadas en la critica y la
transformacion social, entre otras perspectivas. (MARFIL CARMONA, 2008: 97)

Tantas posibilidades de enfoque son el reflejo de una realidad compleja, plural y dindmica, que
necesita de la pedagogia, ademds de como herramienta, como una auténtica sefa de identidad.
Distinguimos con ello, al menos superficialmente, entre dos ambitos de actuacion: el de las Ciencias
de la Educacion y el de las Ciencias de la Comunicacién, aunque sus limites no son tan precisos. Por
este motivo, una vez planteado el panorama audiovisual es necesario cuestionarnos, como sugiere
Marfil Carmona, si existe una buena comunicacion sin pedagogia, esto es: si podemos educar sin
desarrollar técnicas efectivas de comunicacion.

Ante las preguntas, ;es lo audiovisual un medio educativo?, jtienen los estudiantes que experimentar
con lo audiovisual como lo hacen con otras materias?, podemos plantear amplios margenes de
respuesta, pero quizas la consideracién que aclara mas nuestras intenciones reside en el paralelismo
con otras disciplinas incluidas casi desde sus inicios en la ensefanza artistica tradicional. Si
dibujamos, modelamos y pintamos en el aula, con objeto de conocer otras formas de expresién y
comunicacién mas alla del verbal, siendo conscientes de su repercusion en todos los niveles de
formacion del individuo —el conocimiento del entorno, el desarrollo personal, la capacidad de
relacionarse con los demas— ademas de promover una relacién de autoconfianza con la produccion
artistica personal, entre otros muchos objetivos, ;por qué el ejercicio practico de lo audiovisual
habria de demostrar menos beneficios en una educacién artistica?, ;por qué permanece aun tan
alejado de la escuela?, ;no es lo audiovisual una verdadera proyeccién del mundo y sus
producciones un reconocimiento de éste?.

Sin duda, la escuela y la enseflanza en general, continua plantedndose una educacién
compartimentada, estanca, y en muchos casos hermética. En la actualidad, son numerosas las voces
que hablan del audiovisual como un elemento més de la realidad cotidiana que ha de ocupar un
espacio en la educacién, y no nos referimos sélo a los niveles superiores y universitarios, ampliamos
esta necesidad a todas las areas del curriculum escolar. La innovacion disruptiva en el dmbito de la
educacion favorece la aparicién de nuevas alternativas que consideran lo audiovisual y sus soportes
como ejes interdisciplinares para el aprendizaje en la nueva escuela que ha de venir. Es el momento
de plantear una educaciéon que incluya estas transformaciones y estos nuevos planteamientos,
permitiéndonos avanzar en la construccién y comprensién de nuestras sociedades, de las relaciones

entre las personas y de las nuevos acontecimientos que habran de ocurrir.
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1.4. HIPOTESIS.

Una de las principales funciones de la Educacién Artistica es descubrir las potencialidades
didacticas de las nuevas formas de expresion artistica que acerquen al alumnado a su realidad
personal y social. El arte y la educacién hace tiempo que caminan del lado de la tecnologia y
desde el arte actual podemos observar como se dialoga generando nuevos lenguajes, por
ejemplo, en la linea de la vida artificial, el net.art o la animacién digital. En el terreno educativo,
también se abren nuevas experiencias que discurren a la par de los avances técnicos en el
ambito de las tecnologias educativas. La escuela se ha transformado adaptindose al nuevo
contexto y se encuentra sumida en una revolucidn tecnolégica que es la base para una
innovacion disruptiva sin precedentes en el ambito educativo. Ahora bien, unos de los
principales problemas, asociados a esta revolucion de los medios y recursos didacticos, puestos
a disposicion del docente en todas las dreas del curriculum, es la consideracion de estas técnicas
y procedimientos como fines en si mismos y no como (tiles al servicio del conocimiento. Si
ademas, en Educacion Artistica, afiadimos la falta de reflexién critica acerca de la Cultura Visual
que los asume como propios, encontraremos muchas de las causas y preocupaciones que esta
investigacion se plantea desde el inicio. (AGUIRRE, 2000; EFLAND, FREEMAN y STUHR, 2003;
JUANOLA TERRADELLAS y CLAVO | ANGRILL, 2005; LOPEZ-FERNANDEZ CAO, 2006)

Es el momento de concienciarnos de estas carencias y reivindicar una Educacion Artistica y
Visual, critica y verdaderamente interdisciplinar, que nos permita utilizar la tecnologia —el video,
la fotografia y los sistemas de comunicacion—- de una forma constructiva, rompiendo los
estereotipos sobre su utilidad que limita sus posibilidades a los procedimientos y su nivel de
destreza. La utilizacién creativa de la tecnologia y de sus formas habituales de proyeccién debe
hacernos valorar otras caracteristicas relacionadas con su capacidad de mostrar el mundo que
habitamos, ayudando a establecer “otras miradas” que favorezcan su conocimiento vy
comprensién, y desarrollen un juicio critico para contribuir y reforzar nuestras relaciones con él,
y enriquezca nuestra expresion. (TADDEI, 1979; SAURA, 2004; ALVAREZ RODRIGUEZ, 2005; ESCARNO,
2008; MAESO RuUBIO, 2008)

En nuestra compleja y postmoderna “Civilizaciéon de la Imagen”, no podemos permanecer ajenos a
todo el potencial creativo que los medios audiovisuales y sus creaciones estéticas han dispuesto en el
arte y la cultura actual, como tampoco debemos obviar la posibilidad de incluir estos nuevos
lenguajes en el aula. Lo audiovisual, forma parte de esta nueva realidad cultural, social y politica, y
como tal, debe ser considerada en todos los ambitos del mundo que habitamos. Lo audiovisual, sin
duda, es la ventana desde donde reflexionar sobre nuestro mundo, mas alla de lo que nuestros ojos

alcanzan a ver.

El poder de la television sigue siendo hoy, uno de lo exponentes mas controvertidos de la cultura
audiovisual contemporanea: reality shows, telenoticias en las que abunda el sensacionalismo,
lateshows, programas contenedor... —acompanados de las caracteristicas propias del medio, como la
sistematizacion de contenidos, la creacion de nuevos iconos, la difusion y uso de estos estereotipos,



ademas de la aparicion de los nuevos consumidores de estas “deformaciones” de la informacién—;
manifiestan la importancia de lo audiovisual en los medios de comunicacién de masas y la
conveniencia de una reflexién entorno a sus influencias en los contextos educativos —es una realidad
constatable, que la television y mas recientemente internet, ejercen una influencia igual o superior a
la familia y la escuela—. Como ha sucedido en otras épocas, la sociedad contempordnea es una
narracion, practicamente audiovisual, que necesita ser desmitificada desde todos los ambitos de lo
social en el que también se incluye la educacion.

El uso de las nuevas tecnologias en el aula y la apertura que supone internet en la realidad
educativa, favorecen la consideracion indiscutible de los medios de comunicacién en su papel
socializador dentro del proceso educativo, y un creciente interés de los docentes por todas estas
cuestiones. Es constante, entre el profesorado, la utilizacion de documentos videograficos como
recursos propios en las distintas dreas y materias que conforman el curriculum escolar. Pero, no
encontramos muchos ejemplos que orienten su utilizacion en la direcciéon de promover una actitud
critica y reflexiva en torno al medio audiovisual, tampoco en el acercamiento a otras formas
audiovisuales contempordneas mds alla de la industria del espectaculo predominante. La
educacién, exceptuando algunas propuestas de investigacion, no se plantea una formacién que
valore lo audiovisual como metodologia para el desarrollo de los procesos de ensefanza-
aprendizaje. Mantiene una posicién controvertida que sélo admite el enfoque formativo desde la
imagen audiovisual —en el que se apoyan muchas de las propuestas planteadas por las TIC- pero
mantiene un distanciamiento real a la hora de plantear procesos de ensefanza “a través” de ella. El
mundo educativo aun permanece lejano, a una utilizacién de lo audiovisual que amplifique su
utilidad, mas allda de sus posibilidades expositivas o de divulgacién, a otras relacionadas con
aspectos creativos y de aprendizaje que nos ayudaria a cuestionar nuevas formas de ensefar,

transmitir, construir, valorar y evaluar los conocimientos adquiridos y desarrollados.

La escuela deberia validar los nuevos procedimientos que contribuyan positivamente a la ensefianza,
ofreciendo una visién y comprension actualizada de las nuevas realidades culturales, contribuyendo

positivamente a la compresion del arte y la cultura contemporanea.

El videoarte se origina, entre otras causas, por el uso “alternativo” de la televisién —adquiriendo
una posiciéon critica-, que experimentaba con propuestas diferentes a las imposiciones
habituales de la cultura-especticulo. Si a esto le sumamos, la incorporacién de las nuevas
tecnologias de la imagen al quehacer de un ndimero importante de artistas, entenderemos que las
causas originales de su nacimiento estdn estrechamente relacionadas con las posiciones, que
desde la educaciéon demandamos, en relaciéon a cémo plantear lo audiovisual y su tecnologia en
el aula. El Videoarte no procede de un grupo marginal, como venia siendo habitual en las
vanguardias, sino que responde a un giro del enfoque artistico interesado en las practicas
multidisciplinares que ven en los media una nueva forma de expresién y un lugar desde donde
replantear, critica y constructivamente, lo audiovisual. Los videoartistas son pintores, escultores,
musicos, poetas, y excepcionalmente cineastas, que plasman sus ideas generando imdagenes a

través de este nuevo medio.



Como observamos, lo tecnoldgico, integrado desde una perspectiva global de las artes, favorece la
proliferacién de nuevas formas de expresion artistica, que cuestionan y replantean los procedimientos y
esquemas tradicionales. La fotografia, el video, la infografia o internet suponen las “vanguardias” del
arte actual, que hacen posible generar nuevas experiencias estéticas, estrechamente ligadas a otras

circunstancias, resumidas en lo que se ha denominado “estética de lo real”.

El audiovisual contemporaneo y su formas especificas dentro del arte, conforman un ambito del
conocimiento y pensamiento humano que expone, explica y construye los valores culturales y
sociales de nuestro mundo. Estos enunciados audiovisuales constituyen los discursos y creencias
sobre los que se fundamenta la mayor parte de las opiniones alrededor de nuestras sociedades y
permiten establecer juicios sobre lo que vemos mas alld de lo que podemos presenciar en primera
persona. La generacion de estas imagenes ya no es exclusiva del entorno de los mass media y
existen multitud de formas de acceder a las tecnologias que permiten su realizacién, produccién y
difusién. La posibilidad de interactuar a través de la imagen es un hecho que se hace palpable en
el dmbito de las comunicaciones y existen multitud de cauces para relacionar sus mensajes con
canales multimedia de exposiciéon y transmision. Por todo ello, prevemos en el videoarte un
nimero importante de cualidades educativas. Este supuesto potencial educativo ha de servirnos
para desarrollar un conjunto de estrategias que unan el arte contemporaneo con la sociedad, a
través de una educacion artistica actualizada que integre las pautas actuales de creacion.

El Videoarte es un valioso medio para la ensefianza y el aprendizaje artistico, cuyas
potencialidades pedagogicas radican en su capacidad de dar respuesta a nuestras preguntas sobre
una educacion audiovisual actualizada, creativa, significativa y comprometida. Si reconocemos la
pintura, la escultura, la fotografia, el dibujo como procedimientos vélidos para la generacién y
expresion de ideas, debemos de incorporar también el videoarte en este listado tradicional de artes
abordadas en la educacion. El video es: un soporte audiovisual, un lenguaje y un medio de
comunicacién con potencialidades pedagogicas en la comprensién no sélo del arte de nuestros
dias, sino también del mundo en el que vivimos.

Presuponemos que ciertas caracteristicas del videoarte, como por ejemplo, el desarrollo de la
sensibilidad, el cultivo del intelecto o el fomento de una comunicacién sensorial, pueden favorecer
el entendimiento del arte contempordaneo y contribuir al desarrollo de la educacion artistica.
Ademas consideramos que la capacidad motivadora e integradora que posee el videoarte con
respecto a otras artes, puede convertirse en un exponente educativo que resuelva los problemas
tanto de las areas plasticas, visuales, escénicas, musicales, etc., como de otras disciplinas no

artisticas, humanas o cientificas.

En las siguientes puntos presento una sintesis de lo expuesto hasta ahora, concretando la hipétesis de

investigacion:

1.- El cine, los documentales, las series de TV, los videojuegos y todo tipo de documentos, materiales u
obras audiovisuales suponen un archivo antropolégico de incalculable valor en tanto describen y

exhiben una cultura y una época determinada por lo que la educacién no puede permanecer ajena a



esta fuente de conocimiento y expresion que nos ayuda a situarnos e interactuar con el mundo actual.

2.- El videoarte implica pensamiento critico, por lo tanto, la presencia del mismo en un programa
educativo tiene entre otras funciones favorecer una actitud reflexiva y critica ante los medios y
productos audiovisuales.

3.- El tratamiento de las nuevas tecnologias audiovisuales es una preocupacién constante para la
educacion, tanto por su aplicacion en los procesos de aprendizaje, como por la continua renovacion
de sus instrumentos y las técnicas derivadas. En este empefio por descubrir sus amplias posibilidades
didacticas y pedagodgicas, la Educacion Artistica también debe de profundizar en el desarrollo de
distintos procedimientos que permitan un aprendizaje estético y que incluya el conocimiento de su
lenguaje, asi como la comprension de sus distintas manifestaciones artisticas, asegurando, con ello, su

solida inclusion en la ensenanza de las artes visuales.

4.- Desde la aparicion del video, la educacién se ha interesado por sus cuatro usos fundamentales: como
recurso didactico y material de apoyo del profesor; como método de registro de momentos relacionados
con la escuela —fiestas, reuniones con padres y madres, etc—; como actividad de entretenimiento; y como
forma de expresion y creacion ligada al contexto del cortometraje y el documental escolar. Nuestra
hipdtesis es que el videoarte también debe introducirse entre estas acciones, ya que incluye cada una de
ellas y conforma una unidad especifica de tratamiento audiovisual.

5.- Las herramientas web han introducido cambios en la relacién profesorado/alumnado. Nuestro
alumnado sabe como encontrar cualquier tipo de informacién que pueda necesitar en sus actividades
escolares y académicas a través de las web de contenidos, pero el acceso a esta informacién presenta
formas multimedia que la escuela ain no ha sabido valorar reduciendo todos estos canales a un s6lo
modelo de conocimiento basado en el texto. Nuestra hipdtesis es que si existen estos recursos y que
debemos hacer uso de los mismos planteando nuevas formas de ensefianza y conocimiento a través
de sus imdgenes y narraciones. Consideramos que la educacion artistica, especialmente en el
tratamiento de dindmicas audiovisuales, debe profundizar en el disefio de instrumentos educativos
que impliquen el uso interactivo de estas estructuras de conocimiento y dedicar una especial
atencién a todas aquellas que lo hagan propiciando una comunicacién vertical y horizontal en los

procesos de ensenanza y aprendizaje.

6.- El reconocimiento y la comprensién de las distintas formas del arte contemporaneo dentro los
distintos contextos educativos requieren de nuevas estrategias que acerquen sus distintas
manifestaciones y lenguajes al aula. Nuestro planteamiento es que el tratamiento del Videoarte,
desde un punto de vista educativo, favorece distintos planteamientos didacticos y pedagégicos para
disenar estos nuevos procedimientos que hardn uso de la experimentacién directa de sus narrativas y
de sus planteamientos conceptuales, favoreciendo en definitiva, una valoracién e inclusién del arte
contemporaneo dentro del aula.



7.- El aprendizaje audiovisual en educacién artistica requiere concretar distintas estructuras
pedagogicas que planteen el disefio de experiencias didacticas encaminadas al conocimiento de sus
distintas manifestaciones en la cultura y el arte, ademas de desarrollar procesos creativos basados en
estos lenguajes. Nuestra hipdtesis es que para que estas estructuras puedan conseguir los objetivos

marcados, serd necesario ofrecer espacios de interaccion, creaciéon, comprension y reflexion estética.

8.- El avance de las tecnologias de la comunicacién en este dltimo siglo ha provocado el desarrollo
de nuevas formas de comunicacién a través de medios audiovisuales. La posibilidad de
comunicarnos instantdneamente a través de estos medios, o de compartir cualquier documento
audiovisual interactuando con las distintas fuentes de informacién, han influido profundamente en
nuestra percepcion de la realidad y en el establecimiento de relaciones personales dirigidas a una
participacion activa en estos medios. Nuestro planteamiento es que si estas redes interactivas de
comunicacién audiovisual son un hecho, pueden convertirse también en herramientas didacticas de
enorme interés para el aprendizaje audiovisual cuyos mensajes promoveran el reconocimiento de lo

audiovisual como una forma no verbal de pensamiento.
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1.5. METODOLOGIA.

«...la investigacion en el ambito de las ciencias humanas se haya visto abocada a elaborar un modelo
de investigacion propio que facilite la interpretacion y la comprension de los hechos relacionados
con la actividad individual y social: formas de vida, comportamientos, motivaciones, relaciones,
formas de organizacién, creencias, valores, intereses, reglas de conducta, significados de formas

simbdlicas como el lenguaje del arte, etc». (Gutiérrez Pérez, 2005: 151)

Debido a la diversidad de estudios que recogen, de una u otra manera, contenidos préximos a
nuestros dos principales objetos de andlisis: una investigacion educativa sobre videoarte, y al
mismo tiempo, una investigacién educativa que utiliza el videoarte como medio de investigacion y
demostracion, ha sido necesario conocer diferentes criterios y enfoques que pudiesen servirnos
de referencia para desarrollar una linea de investigacion multidisciplinar que asumiera, al mismo
tiempo, cuestiones relacionadas con la ensefianza, la comunicacion, lo audiovisual y el arte
contempordneo. Por lo tanto, esta investigacion no hace uso de un método UGnico de andlisis,
sino que opta por la combinacién de varias técnicas de investigaciéon [Mixed Metodologies],
teniendo en cuenta cada uno de los momentos y condiciones especificas del estudio.

Nuestra investigacion, se corresponde al dmbito de los estudios sobre Educacién Artistica y ha de
inscribirse dentro del modelo de una Investigacion Artistica —una de las tres tendencias
metodolégicas descritas por Ricardo Marin (2005: 223), que orientan la investigacién en
Educacion Artistica—. Desde este enfoque, mostramos un especial interés por una Investigacion
basada en las Artes [Art based Research] y en particular del tratamiento que propone la A/r/tografia
[A/r/tography], dentro de una investigacion en la que no existe una jerarquia entre investigador,
artista o educador —en nuestra investigacion, estos tres agentes participan simultdneamente—. Del
mismo modo, planteamos una Investigacion educativa basada en el Videoarte incluida dentro de
las Investigaciones Educativas basadas en las Artes Visuales o Artelnvestigacion Educativa [Visual

Art Educational based Research].

En los préximos apartados vamos a desarrollar cada uno de estos enunciados, dedicados a las
metodologias utilizadas en este estudio, intentando relacionar cada una de ellas con algunos de los

aspectos del mismo.
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1.5.1. Una Investigacion de Educacion Artistica basada en las Artes. [Arts based Research]

Una investigacion educativa basada en las artes visuales, es una investigacion que aina las
caracteristicas y cualidades de las investigaciones basadas en las imdgenes visuales [Visual
Methodologies], las investigaciones educativas [Educational Research] y las investigaciones basadas
en las artes [Arts based Research]. (MARIN VIADEL, 2005)

La metodologia de esta investigacion se basa en un eclecticismo metodolégico y un pluralismo
epistemolégico que nos ayuda a comprender, en profundidad, los procesos que nos disponemos a
describir. Nuestro propésito es llevar a cabo la investigaciéon mediante el ensayo de formas de
indagacion narrativa que sumen “lo que se muestra con el cémo se muestra”. Hablaremos, por tanto,
de una investigacion inserta en una perspectiva basada en las Artes (IBA) o [Arts based Research,
ABR]. Esta metodologia supone reconocer las propias experiencias de aprendizaje en relacion al
ejercicio de las artes visuales como metodologia cientifica para desarrollar la investigacién y en la
que el rigor no quedara diluido al tratar de introducir los diferentes procesos vinculados a distintas
formas de experiencia (HERNANDEZ, 2006). De esta manera se establece un estrecha relacion entre la

investigacion artistica y el ambito de la educacién donde se va a desarrollar.

Elliot Eisner plante6 una aproximacion a la investigacion basada en los procedimientos de la critica
artistica —predmbulo del IBA—, proponiendo un modelo de evaluacién sustentado en este enfoque
critico. Se abria, por tanto, el camino que proponia una relacién de los conocimientos y las
experiencias derivadas de las artes visuales, con las concepciones y practicas de la educacion
artistica: «abrir nuevas vias de pensamiento sobre cémo llegamos a saber y exploramos las formas, a
través de las cuales lo que sabemos se hace publico. Tales formas, como la literatura, el cine, la
poesia y el video se han utilizado durante afios en nuestra cultura para ayudar a que las personas
vean y comprendan cuestiones y acontecimientos importantes. En raras ocasiones se han utilizado en
la realizacién de investigacion educativa. Estudiamos la ensefianza con herramientas estadisticas muy
poderosas, pero rara vez la estudiamos también como un arte practico. Mi propésito es plantear otros
modos de ver como puede realizarse la indagacion en cuestiones educativas» (EISNER, 1998: 283). Lo
que Eisner planteaba, siguiendo la trayectoria de Dewey, es que el conocimiento deriva también de la
experiencia, y un buen ejemplo de ello son las practicas artisticas: «La idea de aumentar la
comprension, de profundizar la inteligibilidad de los objetos de la naturaleza y el hombre, resultante
de la experiencia estética, ha conducido a los fil6sofos a tratar el Arte como un modo de
conocimiento, y ha inducido a los artistas, especialmente a los poetas, a considerar el arte como un
modo de revelacion de la naturaleza interna de las cosas, que no puede obtenerse de ninguna otra
manera. Ha conducido a tratar el arte como un modo de conocimiento no solamente superior al de
la vida ordinaria, sino al de la ciencia misma». (DEWEY, 2008: 325)

Eisner recoge algunas ideas importantes en su estudio sobre el papel de las artes en la investigacion:
«El significado no se limita a lo que las palabras pueden expresar, en el arte y la creacién de la mente se
encuentra la nocién de que el ser humano es un creador de significados (...) Las cualidades estéticas no
se limitan a las artes, su presencia depende de cémo elegimos experimentar el mundo (...) La actividad
artistica es una forma de indagacién que depende de formas cualitativas de inteligencia (...) Hay mas



de una agenda educativa legitima para la educacion artistica (...) El desarrollo artistico de la persona no
es una consecuencia automatica de la maduracion (...) Las artes ensefan a pensar en el marco de las
limitaciones y las posibilidades de un material dado (...) El proceso de representacién estabiliza ideas e
imdagenes, hace posible el proceso de correcciéon o modificacion, ofrece los medios para compartir
significados y crea ocasiones para el descubrimiento». (EISNER, 2004: 281-293)

Segln Fernando Herndndez a principios de los afos 80 se inicia un giro narrativo en la investigacion
en Ciencias Sociales proponiendo una doble relacién entre la investigaciéon y las artes. «Por una
parte, desde una instancia epistemolégica-metodolégica, desde la que se cuestionan las formas
hegeménicas de investigacion centradas en la aplicacion de procedimientos que ‘hacen hablar” a la
realidad; y por otra, mediante la utilizacién de procedimientos artisticos —literarios, visuales,
preformativos, musicales— para dar cuenta de los fendmenos y experiencias a las que se dirige el
estudio en cuestion». (HERNANDEZ, 2008: 87)

Este reconocimiento de la experiencia artistica ha llevado a otros autores como Sullivan a considerar
una teorizacién a partir de la practica de las artes visuales, argumentando que «la practica del arte
puede reconocerse como una forma legitima de investigacion y que la indagacion puede localizarse
en la experiencia del taller» (SULLIVAN, 2005: 109). De forma que la préctica artistica en el
planteamiento de la investigaciéon educativa ha de ser vista como un elemento valioso en la
generacion de nuevas preguntas y cémo origen de nuevas exploraciones que nos ayudaran a
concretar conclusiones de indole teérico. Ademds desde esta perspectiva, Sullivan sugiere la
existencia de un didlogo permanente entre el interior y el entorno del artista, las obras de arte y los
contextos en los que cada individuo desarrolla su comprensién, implicando, de esta forma, el

reconocimiento de la propia imagen como potencial fuente de conocimiento.

Una Investigacion basada en las Artes, plantea que en toda actividad artistica hay un propésito
investigador y una finalidad pedagdgica, en el sentido de que las representaciones que se generan 'y
se exponen sobre algunos aspectos de la realidad corresponden realmente, como indica Hernandez,
a «maneras de mirar y de mirarse». de esta manera buena parte de las actividades desarrolladas
manifiestan elementos estéticos que afectan a la propia investigaciéon y «cuanto mas visibles sean
mas se pueden caracterizar como investigacion basada en las artes». (HERNANDEZ, 2008: 92)

La Investigacion basada en las Artes nos permite sugerir preguntas mas que ofrecer respuestas
concretas. Para Barone y Eisner (2011) el desafio de este tipo de investigaciones es poder ver las
experiencias y los fenémenos desde distintos puntos de vista, permitiendo otra forma de investigar. El
propésito de una Investigacién basada en las Artes es plantear preguntas significativas y generar
conversaciones en lugar de inferir conclusiones finales. Se persigue, por tanto, acceder a otras maneras
de mirar y representar la experiencia, que a diferencia de otras metodologias realza la diversidad de
matices que pueden darse en los procesos de indagacion y sefala aquellos lugares que permanecen

aun inexplorados, accediendo a otros significados que de otra forma seria imposible desarrollar.

Para entender esta circunstancia y advertir toda su potencialidad, Barone y Eisner sefalan la
necesidad de reconocer y permitir el uso, de todas aquellas concreciones formales generadas por los



seres humanos a lo largo de su historia para representar, describir y comprender el mundo, entre las
que se encuentran las distintas formas artisticas no linglisticas, relacionadas con las artes visuales y
performativas. La Investigacién basada en las Artes hara uso de sus propiedades expresivas y estéticas
distanciandose de la mayoria de investigaciones en Humanidades, Ciencias Sociales y Educacién que

s6lo utilizan los de tipo lingtiistico y numérico.

Ante este hecho, Barone y Eisner aclaran que el objetivo de la Investigacion basada en las Artes no es
sustituir a los métodos tradicionales de investigacion, sino ampliar la diversidad de los métodos que los
investigadores pueden usar para resolver los problemas planteados. No consiste en desvelar aquello de
lo que no se habla, ni pretende ofrecer alternativas y soluciones que fundamenten cualquier decision
relacionada con la politica educativa, cultural o social. Lo que se plantea es una conversacién mas
amplia y profunda sobre las politicas y las practicas educativas, tratando de reconsiderar aquello que
se suele dar por hecho y que se naturaliza en las rutinas escolares. Por lo tanto una Investigacion
basada en las Artes no es exclusiva de educadores de arte o artistas profesionales y puede aplicarse a
otros contextos y espacios de investigacion. (BARONEY EISNER, 2011: 164-171)

;Qué es lo que la IBA aporta al sentido y finalidad de la investigacion? Para Weber y Mitchell (2004)
estas aportaciones serian las siguientes: «Reflexividad: ya que conecta las distancias entre el yo vy el
nosotros, actuando como un espejo. (...) Puede ser utilizado para capturar lo inefable, lo que resulta
dificil poner en palabras. (...) Es memorable, no puede ser facilmente ignorada demanda nuestra
atencion sensorial, emocional e intelectual. (...) Pueden ser utilizados para comunicar de una manera
mas holistica combinando a la vez la totalidad y la parte de lo que vemos (...) A través de un detalle y
un contexto visual, se nos muestra por qué y como estudiar lo que de una persona puede resonar en la
vida de muchos. (...) Por medio de metaforas y simbolos, se puede mediar teoria de manera elegante y
elocuente.(...) Hace que lo ordinario aparezca extraordinario, en la medida en que provoca, innova y
quiebra resistencias, llevandonos a considerar nuevas maneras de ver o hacer cosas. (...) Entrafa
corporeizacion y provoca respuestas corporeizadas. (...) Puede ser mas accesible que muchas formas
de discurso académico. (...) Hace lo personal social, y lo privado publico. Al ir hacia lo puiblico permite

a los investigadores asumir una posicién mas activista». (HERNANDEZ, 2008:107)

Desde esta perspectiva, nos situamos ante una Investigacién Basada en las Artes que confia en la practica
artistica como una forma de indagacion localizada en la experiencia que hace uso de sus elementos
estéticos para ofrecer otras maneras de mirar y tratar el objeto de estudio. En este contexto la separacion
entre el sujeto que observa e investiga y el objeto o sujetos investigados se diluye, incluso llegan a
confundirse. Por ejemplo, hacemos uso de los portafolios digitales, de los blogs de las asignaturas y de los
del alumnado, como estrategias para la evaluacion de los distintos procesos llevados a cabo en nuestra
practica docente y poder aportar, ademds, la compilaciéon de todas las experiencias y sus resultados
mostradndolos en su contexto; estas experimentaciones de nuestros estudiantes son también indagaciones
personales comprometidas con nuestro objeto de estudio y desde esta perspectiva son tratadas. Del
mismo modo, las webs creadas para cada experiencia o proyecto recogen y organizan estas
experimentaciones audiovisuales materializando cada escenario pedagégico e incluyendo el conjunto de
las indagaciones de los estudiantes como parte sustancial de nuestra investigacién, en definitiva; una

investigacion compartida entre el docente y su alumnado, y viceversa.



1.5.2. El enfoque de la A/r/tografia [A/r/tography]

La tendencia denominada A/r/tografia [A/r/tography] (BERRIDGE, 2007; IRWING, 2004 y 2006) es uno
de los enfoques mas influyentes dentro de las Investigaciones Basadas en las Artes y ha sido
determinante a la hora de enfocar la armonizacién de las tres vocaciones incluidas en nuestro
estudio. Rita Irwing y Stephanie Springgay (2008) plantean desde la A/r/tografia una indagacion

relacional en la que se mezclan y solapan las figuras del investigador, el docente y el artista.

Derivada de las obras de Gilles Deleuze y Felix Guattari (1980), la A/r/tografia es descrita
metaféricamente como una estructura rizomatica'® donde no existe una jerarquia entre los actores
principales de una Investigacion. El modelo tradicional de organizacién del conocimiento puede ser
descrito como un sistema jerarquico en el que las taxonomias y clasificaciones de las ciencias
generalmente empleadas plantean que las caracteristicas de los elementos de mayor nivel pueden
repetirse en los elementos subordinados, pero nunca a la inversa. Mientras que en el modelo
rizomdtico, cualquier predicado afirmado de un elemento puede incidir en la concepcién de otros
elementos de la estructura, sin importar su reciprocidad. El rizoma carece, de centro y este rasgo lo
convierte en un modelo de interés para la filosofia de la ciencia y de la sociedad, la semidtica y la
teoria de la comunicacién contempordnea.

Deleuze describe algunos principios del sistema rizomdtico: Primeramente el Principio de
Conexion y de heterogeneidad, a partir de cual todo punto del rizoma puede ser conectado con
cualquier otro a través de eslabones semidticos de distinta naturaleza que se conectan con
formas de codificacion diversa. Estos eslabones pueden ser de caracter biolégico, politico,
econémico, estético... Le sigue el Principio multiplicidad, que evidencia la ausencia de puntos o
posiciones como ocurre en la estructura de un arbol o raiz. En un rizoma sélo hay lineas, por lo
que no hay unidades de medida, s6lo multiplicidades o variedades de una medida estandar, en
las que el nimero ha dejado de ser un concepto universal y el rizoma se resiste a ser codificado.
En el cuarto lugar describe el Principio de ruptura asignificante, en contraste con los cortes
excesivamente significantes que separan las estructuras convencionales. No es posible la
imitacion o semejanza, en todo caso un surgimiento a partir de dos series heterogéneas con una
linea de fuga compuesta por un rizoma comun al que no puede atribuirsele significante alguno
ya que nos encontramos ante una evoluciéon no paralela. Deleuze lo explica, entre otros
ejemplos con la idea del libro y el mundo: «el libro no es una imagen del mundo (...) hace
rizoma con el mundo, hay una evolucién aparalela del libro y del mundo» en la que el libro
produce una desterritorizacién del mundo y el mundo desarrolla una reterritorizacion del libro,
que a su vez se desterriorializa en si mismo en el mundo. Los ultimos son los Principios de
cartografia y de calcamonia por los que un rizoma no responde a ninglin modelo estructural y
generativo. Un rizoma construye un mapa, es una experimentacion que actda sobre lo real, el
mapa rizomatico no reproduce sino que construye. El mapa es abierto, conectable en todas sus
dimensiones, desmontable, alterable y susceptible de ser alterado. Puede, segliin Deleuze:

10 Un rizoma, desde el punto de vista de la teoria filosdfica, es un modelo descriptivo o epistemoldgico en el que la organizacién
de los elementos no sigue lineas de subordinacién jerdrquica, con una base o raiz dando origen a mdltiples ramas, de acuerdo al
conocido modelo del arbol de Porfirio, sino que cualquier elemento puede afectar o incidir en cualquier otro.



«dibujarse en una pared, concebirse como una obra de arte, construirse como una accion
politica o como una meditacién». (DELEUZE, 2002: 13-17)

La A/r/tografia es una manera de entender el arte y sus concreciones socioeducativas, aludiendo a los
tres campos de Aristételes establecidos por la Theoria (Saber), la Praxis (Practica) y la Poesis (Decisiones)
(Seminario 2010)'". Es una metafora que sirve para reunir y conjugar en una investigacion cualitativa
las vocaciones del artista, el investigador y el educador. Irwin sugiere que quien integra estos papeles en
su vida personal y profesional, provoca la aparicién de nuevos espacios o intersticios altamente
dindmicos y enriquecedores. El artista, investigador y educador, se sitlia en esos territorios intermedios
con el deseo de realizar una exploracién personal de los lugares fisicos, espirituales, sociales, a través
de un didlogo comin. Esta comunicacién compleja, intersubjetiva e intrasubjetiva, genera una
experiencia estética integrada tanto por el conocimiento, como por la accién reflexiva, como por la
propia creacion. (IRWIN, 2000: 30. Ob. cit., ABAD, 2009: 49)

A través de esta perspectiva, el artista no sélo es investigador de su propio desarrollo estético sino
también el precursor e incitador de nuevos planteamientos e indagaciones en los ambitos educativos,
de manera que los tres agentes se ven influidos por un movimiento ciclico que los revoluciona.
Ademads, los intersticios dispuestos entre unos y otros, lejos de ser o estar vacios, originan la energia
de este movimiento constante. Estos interespacios fomentan un bucle infinito de indagaciones y
preguntas, que amplian constantemente la génesis de nuevas propuestas de investigacion ortogréfica,

también en continua expansion.

La A/r/tografia plantea una linea de trabajo y de reflexion tedrica basada en seis conceptos
fundamentales, que podriamos denominar como las claves de este tipo de investigacion. Estas son: El
Concepto de continuidad, que presta atenciéon a los espacios entre el arte, la educacion vy la
investigacion, o lo que es lo mismo entre el Arte y la Grafia; el Concepto de indagacion, que destaca
la complejidad y las contradicciones de las relaciones entre las personas y las cosas, asi como la
comprension de las experiencias de la vida; el Concepto de metédfora y metonimia, que concede
importancia a las nuevas conexiones y relaciones entrelazadas; el Concepto de apertura, que
acentta el poder del didlogo y el discurso; el Concepto de reverberacién, que enfatiza los cambios
con un nuevo significado; y finalmente, el Concepto de Exceso, que realza aquello que esta fuera de
lo aceptable, esto es; lo grandioso, lo monumental y lo enorme.'?

Las artes tienen el poder de abrir nuestra imaginacién y provocar todo tipo de experiencias
significativas. Son formas muy poderosas de indagacién, tanto, que incluyen procesos como la
deconstruccion para alcanzar nuevos niveles y estados de realizacién artistica. En los lenguajes

artisticos el concepto de perdida es muy importante ya que implica un proceso en el que lo antiguo

11 Seminario del Master de Artes Visuales y Educacién: Un enfoque construccionista, titulado: Art Based Educational Research:
A/r/tography, del 8 al 12 de marzo. Facultad de Bellas Artes de Granada.

12 |dea préxima a los postulados del movimiento romantico. S. XVIII



da paso a lo nuevo y al mismo tiempo lo nuevo modifica lo anterior. Como en cualquier relacién
causa-efecto podemos intuir que la indagacion artistica conduce a la perdida de un significado en
favor de uno nuevo originado del anterior. De este modo la A/r/tografia ha de ser vista como un
conjunto interdisciplinar de propuestas socioldgicas, antropolégicas e histéricas en relaciéon a un
objeto de analisis. En nuestro caso: la investigacion artistico-educativa basada en imagenes.

Esta forma de investigacion-acciéon implica traspasar los dmbitos educativos. El pensamiento y la
accién para el artista-investigador-educador deben estar integrados como si fuese una obra de arte.
La méxima preocupacién debe de dirigirse a la produccion de significados personales. Como R.
Irwin explica en su obra, la teoria de la A/r/tografia puede ser el camino para reinventar o interpretar
de manera creativa nuestra propia biografia y las de los demas, en definitiva: cémo nos imaginamos,

cudles son nuestras historias y como se construyen nuestras identidades.

En el plano de la presentacién de la investigacion, la A/r/tografia concede la misma importancia al texto
como a la imagen, es una suerte de unién o “mestizaje” que amplifica visualmente los contenidos del
estudio. Aunque, sobre todo, habla de nosotros y del significado profundo que concedemos a la
investigacion, «como una practica de percepcién que revela lo que una vez fue ocultado, lo que

crefamos no saber e imaginar lo que pretendemos alcanzar». (IRWIN, 2000: 10. Ob. cit., ABAD, 2009: 50)

La imagen o la reflexion iconogréfica es paralela e interrelacional con el desarrollo teérico donde el
texto asume también una dimensién estética y visual. Springgay, Irwin y Kind describen la A/r/tografia
como: «...una perspectiva de interpretacion del si mismo (self) a través de una indagacién viva entre
arte y texto. Es una investigaciéon que da mas que un simple significado a nuestra experiencia; sus
fundamentos estan en las pérdidas, los cambios y las rupturas que permiten que emerjan nuevos
significados». Este doble significado incluye la creacién de arte y palabras. No son, por tanto «...dis-
cursos que se colocan uno sobre el otro con la esperanza de transferir un significado de un campo
textual al otro; mas bien son interconexiones que hablan en conversaciones con, en y a través del
arte y el texto, de tal manea que estos encuentros son constitutivos mds que descriptivos».
(SPRINGGAY, IRWIN y KIND, 2005: 899)

Una indagacién A/r/tografica puede ser planteada como un cambio en las constantes entre espacio y
tiempo para poder ver las cosas que antes no se podian analizar porque se mostraban opacas a la mirada.
Del mismo modo la investigacion del artista en el territorio de la praxis docente plantea un nuevo punto
de vista en la didactica de las artes visuales: «Asi como las hélices de un avion se convierten en invisibles
con el movimiento a cierta velocidad, o el sonido de los motores de éste desaparecen con la velocidad
en la que se produce el movimiento —pues el sonido tiene un punto de nivel en cada linea espacial y no
siempre coincide con el tiempo vivido—, de la misma manera podemos evidenciar un andlisis
metodolégico caracterizado por la relatividad similar al de la Teoria de la Relatividad en la que los
parametros de tiempo y velocidad cuestionan el concepto de espacio». (IRWING, 2010) '3

13 Seminario del master de Artes Visuales y Educacién: Un enfoque construccionista, titulado: Art Based Educational
Research: A/r/tography, desarrollado del 8 al 12 de marzo en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Granada.



En las Artes, la estrategia relacional obliga a un tipo de discurso y construccién del conocimiento que
se aleja de la jerarquia y horizontalidad propia de una investigacién tradicional. La A/r/tografia
propone una malla de conexiones dentro de una indagacion relacionada que conecta todo tipo de
formas de creacién de significado, asumiendo una relatividad constante entre /o que es y lo que se va
a ser, incluso; lo que se va a dejar de ser. La cuestion definitiva para plantear una investigacién desde
el enfoque de la A/r/tografia es cuestionarnos por lo que somos en cada momento del proceso. de
esta manera debemos de preguntarnos por los parametros que fluctdan en cada contexto en el que
nos movemos y hasta qué punto o grado nos sentimos implicados por ellos. Desde este enfoque, la
investigacion se plantea como una indagacion relacional, y esta a su vez, como una busqueda
incesante entre los intersticios de lo conocido. La implicacion y compromiso en cada parte
garantizara definitivamente el éxito de la propia investigacion. Para R. Irwing los resultados que se
desprende de la investigacion A/r/tografica «son evaluados por su capacidad para generar nuevas
ideas productivas y evocativas, transformando no sélo los parametros de la indagacién cientifica, sino
también la propia vida de todos los agentes implicados en el proceso». (IRWING, 2010)

La perspectiva de la A/r/tografia también pone de manifiesto una relacién simbidtica entre el profesor-
docente, el investigador y el artista. Tres grandes territorios de la problematica pedagdgica en relacion al
arte, al aprendizaje de sus procesos creativos y estéticos y su investigacion. Las cuestiones suscitadas en
todos estos ambitos no han de suponer una reflexion estanca, ni unos fines paralelos, cuyas metodologia
deban de caminar por separado. La A/r/tografia propone una aproximacién de todas ellas que permite

alcanzar nuevas conclusiones para situarnos en la vanguardia de los estudios sobre el arte y su didactica.

Desde la A/r/tografia se pone de manifiesto un interés especial en los procesos de la investigacion. En
cierto sentido funciona como una estructura molecular donde lo que importa, ademas de la relacién,
es como se produce y de que manera se establecen los enlaces energéticos entre cada una de las
partes. Reconocemos la importancia de estas interconexiones y su variabilidad conectiva lo que nos
hace pensar mas en una propuesta filoséfica que conecta arte y vida que en un procedimiento de

andlisis exclusivamente circunstancial.

En una investigacion A/r/tografica las propias preguntas surgen durante la investigaciéon. No son
exclusivamente un punto de partida, «nos encontramos con un discurso reflexivo donde la
investigacion es la propia pregunta y el desarrollo de ésta es una probable solucién. En todo caso, no
es un trabajo lineal sino ondulatorio, en el que pueden considerarse y tenerse en cuenta para su
desarrollo variables como; el grado de amplitud, la potencia de la vibracién, el punto emisor, los

elementos transmisores, el nivel de distorsién, la longitud, etc». (IRWING, 2010)

En relacién a los intersticios que en apariencia pueden parecernos vacios, la A/r/tografia sugiere la
consideracion ética de las diferentes posiciones entre uno mismo y lo que nos rodea. No podemos
partir de una nada absoluta, sino de la relacién entre mi ser y el mundo, o lo que Heidegger identifica
como estar-en-el-mundo. Es el hombre el que se pregunta por el sentido del ser-ahi [Dasein] 'y, por lo
tanto, cualquier estudio de esta cuestion requiere un examen previo de lo que es el hombre, entendido
no de manera genérica, sino como aquello que abre la visién del ser y a través del cual se deja oir su

voz. El ser-ahi no ha de entenderse como una cosa, sino como un poder-ser, como el lugar en el que se



manifiestan y despliegan las posibilidades de ser de la humanidad. Este poder-ser esta condicionado por
la facticidad. El Dasein se despliega en el absurdo de lo dado, lugar que le preexiste desde siempre y
desde el cual se proyecta irrevocablemente mas alld de si mismo, como una forma de realizarse como
proyecto, no es todavia lo que tiene que ser y ha de dejar de ser lo que ahora es; el hombre es una
anticipacion de si mismo porque es un ser-en-el-mundo. (HEIDEGGER, 1927: 62 y 119)

En nuestra praxis permitimos constantemente que los estudiantes puedan experimentar esta dimension
A/r/tografica a la hora de abordar cualquier estudio relacionado con las artes. Definitivamente, no
supone una estructura hermética o cerrada, sino un espacio etéreo en el que plantear los espacios
limitrofes entre los agentes que en ella interactian y los intersticios existentes como espacios
desencadenantes de conocimiento. La perspectiva de la A/r/tografia no plantea la cuestion educativa
como exclusiva de los procesos de ensefianza-aprendizaje, sino que plantea un relativismo basado
en los procesos de accién-investigacién que transforman la vision del educador-investigador-artista

de manera simultinea a la de sus alumnos.

Desde este punto de vista, nuestra investigacion se presenta en un soporte que podriamos llamar
A/r/tografico: la web didactica sobre videoarte educativo deja de ser una mera ilustracion para
mostrarse con un significado propio y complementario a la lectura que podriamos denominar
tradicional. Incluso el texto de esta web también esta tratado estéticamente y no nos referimos
s6lo a la manera de disponer los titulos, nos referimos sobretodo a los propios textos
enunciativos que también son tratados desde un enfoque A/r/tografico. Nuestra investigacion es
como una pintura que incluye palabras o textos; ademds de portar significado, permiten una
entrada a aquellas cuestiones internas de la obra. Son parte sustancial en cuanto a estética, y a la

vez, ofrecen un tipo de lectura determinado por su semantica. Son a la vez imagen y palabra.

Ademds, no es una web estanca, sino que cualquiera de sus partes puede hacernos recorrer
direcciones distintas al sentido cronolégico de las acciones o a la légica discursiva de los
contenidos. Esta web didactica sobre Videoarte educativo no esta concluida porque esta
continuamente generandose; mostrando una estructura viva que sugiere nuevas preguntas para
generar nuevas conclusiones. Consideramos que nuestra experiencia dentro de la investigaciéon no
queda en el momento histérico de lo pasado. Nuestra labor no ha tratado de abordar los hechos
como si se tratasen de una muestra de laboratorio. Nuestro interés ha sido, y continua siendo,
ofrecer una investigacién “viva” a partir de sus imagenes que mantienen el poder de revivir

momentos, espacios, sensaciones Yy conceptos.



1.5.3. Una Investigacion Educativa basada en las Artes Visuales [Visual Art Based Researh].

Ricardo Marin Viadel define claramente el concepto de Investigacion Educativa basada en las Artes
Visuales «dentro de la Investigacion Artistica como una linea de desarrollo metodolégico que utiliza los
lenguajes de las Artes Visuales. Esta linea se denomina: Investigaciéon Educativa Basada en las Artes
Visuales, o mas sintéticamente Artelnvestigacion Educativa». (MARIN VIADEL, 2005: 224)

Esta claro que la investigacién en Educacion Artistica, especialmente Artelnvestigacién educativa o
Investigacion Educativa Basada en las Artes Visuales, requiere de enfoques vy estrategias
interdisciplinares que hagan posible tratar la ensenanza y el aprendizaje de las artes y culturas
visuales estableciendo para ello trayectorias intelectuales que conduzcan a enfoques artisticos de
investigacion. (MARIN VIADEL, 2005)

La Artelnvestigacién expone Marin, es la metodologia que adopta los modos propios de la creacion
artistica en las artes y culturas visuales, para resolver los problemas educativos que se plantean en la
propia investigaciéon. En ella los conceptos, procedimientos, estrategias y resultados de la
investigacion son fundamentalmente imdgenes visuales y la calidad de investigacion es indistinguible
de la calidad de las imdgenes que la conforman. Algunos de los rasgos mas destacables que

caracterizan la Artelnvestigacion:

1. Las estrategias de indagacion son las propias de las artes y culturas visuales. EIl método se basa o
fundamenta en los procesos de creacion de imdgenes tipicos de las diferentes especialidades y
disciplinas de las artes visuales.

2. Los problemas que se abordan son los problemas educativos en general y los de la Educacion
Artistica en particular. No se trata tanto de inventar nuevos estilos o formas artisticas, sino que se
estan aprovechando los modos propios del conocimiento artistico para esclarecer los problemas de
la educacion.

3. Los lenguajes y formas representacionales prioritarias y distintivas de la ‘Artelnvestigacién’ son los
visuales: la fotografia, el dibujo, el video, el cine, la pintura, la escultura, la arquitectura, la
animacion, el disefio grafico, el comic, la cerdmica, la publicidad, los sistemas multimedia, etc.

4. Los criterios de calidad de las investigaciones que utilizan como metodologia la ‘Artelnvestigacion
Educativa’, su objetividad, veracidad, validacién, verificabilidad, etc., corresponden a los que se
utilizan habitualmente para valorar la calidad de las investigaciones educativas y la calidad de las

principales obras de las artes visuales.

De estos cuatro rasgos se desprende que una imagen o un conjunto de imagenes que descubran
nuevas ideas, conceptos, datos o preguntas sobre la educacién constituyen, por si mismas, un trabajo
tipico de Investigacion Educativa Basada en las Artes Visuales. (MARIN VIADEL, 2005: 261)

En el siguiente apartado vamos a desarrollar de manera precisa en que consiste nuestra metodologia de

investigacion basada en el videoarte y que incluimos dentro de las metodologias de la Arte Investigacion.



1.5.4. Propuestas metodoldgicas basadas en el Videoarte.

La disponibilidad y desarrollo de nuevas tecnologias audiovisuales en la sociedad estd
revolucionando la practica educativa y su investigacion. El desarrollo del video digital e internet, en
poco mas de una década, ha revolucionado sus aplicaciones, generando nuevos entornos de
dominio publico que favorecen la recopilacion, el intercambio, el estudio y la presentacién de lo que
podemos describir como una auténtica investigacion etnografica sobre los modos de vida y

pensamiento de las Gltimas décadas.

En 1988 Eliot W. Eisner se adelantaba al tratamiento de lo audiovisual en la investigacion
cualitativa sobre la practica educativa exponiendo: «Aunque la disponibilidad de nuevas
tecnologias hace posibles nuevas formas de representacion, el habito y la tradiciéon militan contra
su uso como los vehiculos principales para la comunicaciéon de los resultados de una
investigacion. pero, sin embargo, creo que los viejos hébitos y tradiciones cambiaran. Cuando lo
hagan, serd importante que los estudiantes de doctorado, y quienes realizan investigaciones
cualitativas, desarrollen las destrezas que hagan que la produccién de peliculas y videos no sélo
sea posible, sino verdaderamente util. Estas destrezas no estan por el momento desarrolladas de
manera amplia, pero, al igual que las destrezas de la informatica, creo que lo estaran en el futuro».
La inclusién de estas nuevas tecnologias —video y peliculas— en el corpus de la investigacion
educativa suponen hoy, como pronosticaria Eisner: «una serie significativa de consecuencias para
nuestra concepcion de lo que deben de ser productos de la investigacion y de los criterios
apropiados para su valoracién». (EISNER, 1998: 283)

Las imagenes son un medio o sistema de representacién del conocimiento tan aceptable como el
lenguaje verbal o matematico, incluso en algunos casos mas apropiadas. Nos acercamos a la
realidad, entendiendo que nuestra narracién es tan sélo un fragmento de ella. Nuestro estudio se
desarrolla en el dmbito de las relaciones establecidas en los procesos de ensenanza y aprendizaje,
pero ampliamos también nuestra visién a aquellas otras propuestas de la Antropologia Visual'* que
conceden —como método— una importancia incuestionable e insustituible a todos aquellos
documentos y registros derivados de la expresion grafica y visual como lo son el dibujo, la
fotografia o la imagen en movimiento —cine y video fundamentalmente-. La /mage Based
Research, es una linea de investigacion de enorme interés a la hora de trazar narrativas audiovisuales
en nuestro estudio. A través de este tipo de investigaciones, planteamos y debatimos las posibilidades
de la imagen como sistema de recogida de datos, analisis de situaciones, descubrimiento de nuevos
temas y enfoques, o simplemente como presentacién de ideas y conclusiones, por lo que las
imagenes provenientes de las artes visuales, son un material idéneo para la investigacion.

Son escasas las investigacion educativas basadas en imagenes, aunque existen algunas excepciones,
como algunos trabajos en los que las imdgenes se consideran independientes del texto y realizan una

aportacion independiente, o aquellos que utilizan directamente la fotografia como técnica e

14 Las investigaciones basadas en imdgenes, principalmente las de la fotografia y el cine, gozan de especial consideracién
en sociologia y antropologia. La sociologia visual, la antropologia visual y la etnologia visual son las disciplinas que utilizan
sistematica y preponderantemente la fotografia, el cine y el video para investigar la vida social y las culturas.



instrumento de investigacion. Lo frecuente es encontrar imdgenes que ilustren un texto escrito, o
simples esquemas conceptuales —graficos y estadisticos— que viertan una correlacién de datos para

estructurar un texto.

Debemos de acercarnos a otros ambitos de estudio para observar un uso del audiovisual en la
exposicion y demostracion de las hipétesis de la investigacion a través del medio audiovisual. En esta
linea, Mackernan en su referencia a los tipos de notas de campo en una investigacién-accion recoge
los planteamientos de los sociélogos Schatzman y Strauss que apuntan hacia la pertinencia de
desarrollar un tratamiento heuristico para la realizaciéon de estudios empiricos que incluyan una

recopilacion de grabaciones de audio y de video. (McKernan, 1999: 115)

Las grabaciones de video son hoy un procedimiento y un tipo de documento, cada vez mas utilizado
en el registro de las distintas acciones objeto de observacion y andlisis, pues nos permiten su
posterior tratamiento con objeto de plantear y desarrollar las diferentes preguntas de la investigacion:
«Los usos del equipo de video para la investigacion e instruccion son ilimitados. Todo momento
curricular se puede filmar; lo que es mds, se tiene un registro valido y fiable de la interaccién
humana, que se puede recuperar para su interpretacion y reinterpretacion. Ademas de revelar la
conducta del profesor —bastante Gtil para cualquier autoevaluacion que él haga—, la cdmara se puede
dirigir a los alumnos y filmar conductas de éstos que las observaciones del profesor ordinariamente
pasarian por alto». (MCKERNAN, 1999: 124)

Desde la antropologia audiovisual™ —ambito de la ciencia que hace tiempo adopté positivamente la
utilizacién de la fotografia y el cine (video) en la investigacion—, se plantea la utilizacién del film
etnografico y antropolégico como parte de una metodologia y estrategia discursiva del trabajo
cientifico-social. «Un film es el resultado de la proyeccion de las razones y de los intereses de aquéllos
que en él intervienen y participan» (DUARTE DE CARVALHO, 1984: 87) Esto nos lleva a considerar que lo
que se recoge el concepto de film etnogréfico va mds alld de su forma narrativa, manifestando el modo
en el que éste es realizado, tratado y compartido. «Si la etnografia antropolégica aspira a recuperar su
caracter de teoria, relativamente comprensiva, también debe ser sensible a la historia y a la politica,
conservando el relativismo y el método de exploracién comprometida. Los resultados de esta forma de
etnografia seran trabajos etnograficos con una conciencia histérica que admiten por ello la posibilidad

15 Desde un punto de vista semdntico cuando se habla de antropologia audiovisual nos referimos a la coexistencia de dos
formas de abordar la antropologia audiovisual identificando estas alternativas como la antropologia “de” y la antropologia
“con” lo audiovisual. En primer lugar encontramos la antropologia “de” lo audiovisual como aquel acercamiento analitico
sobre la produccion de imdgenes y sobre éstas en si mismas. Asf, el oficio del antropélogo se circunscribe principalmente
en su capacidad de generar lecturas —etnograficas, sedimentadas en la produccién audiovisual de otros—, desmitificar
imagenes (Alvarado, 1999), elaborar andlisis de texto, delimitar circuitos de poder en la produccién de imagenes (Garcia
Canclini, 1982: 89-193), entre otras. La segunda forma, la antropologia “con” lo audiovisual, busca entender el soporte
audiovisual en tanto su utilizacién como metodologia antropolégica, siendo su forma clasica la produccién de etno-cine en
base a trabajos de campo. En esta corriente se encuentran multiples variantes como aquella que intenta capturar ‘la’
realidad en base a supuestas camaras objetivas (Ruby, 1995), los que ocupan la cdmara como catalizador de acciones
sociales (Rouch, 1995), los que buscan comunicar socialmente las experiencias de los personajes para construir didlogo y
comprension en nuestras sociedades multiculturales (Preloran, 1995), los que usan el soporte en contextos de investigacién
social (Maturana y Carrefio, 2004) y aquellos dedicados al uso de la producciéon audiovisual en contextos de capacitacion y
de comunicacioén para el desarrollo (Calvelo, 2004). El dltimo planteamiento nos ayudan a plantear como definicion del
film y el video etnogréfico como el género donde se produce la investigacion, el estudio, el andlisis y la valoracion de una
realidad socio-cultural -propia o ajena- sin simulacién alguna y que puede plantear a su vez una hipdtesis o una
conclusién. (Contreras, Donoso y Pineda 2005: 41)



de mdltiples formas de recepcién y su pertinencia para muchos discursos posibles, entre ellos los
discursos de la estética y el arte». (GOMEZ, 2007: 8)

La revision de la literatura centrada en el uso de las imdgenes en movimiento muestra que el uso de la
tecnologia del video en una investigacion se ubica en tres dreas: la observacion —incluyendo la
obtencién de los datos y el analisis—, la retroalimentacion performativa —interaccién y seguimiento—, y
su uso documental, como registro, que supone una fuente de andlisis y mostracion en la que basar
cualquier estudio etnogréfico, sociolégico, cultural, etc. En nuestra investigaciéon mostramos todas estas
facetas e incluimos el video como una forma artistico-narrativa que puede ser utilizada como
metodologia cientifica. Nos referimos, por tanto, a una forma de indagar dentro del extenso campo de
la investigacion educativa basada en las artes visuales.

El paradigma artistico-narrativo describe cémo las formas de investigacion narrativa conectan de
forma especial con los procesos de creacién artistica y con sus procesos de aprendizaje «la narrativa
como el arte, responde a una cualidad esencialmente humana, es sensible a los valores del contexto
contempordneo, propone un modo cualitativo de conocer y es una forma de expresion
artistica» (AGRA, 2005: 134). De manera que este tipo de investigacion puede desarrollar un modelo
docente, coherente y congruente con la esencia y finalidades de la Educacion Artistica. Como
sefialan Antonio Bolivar Botia y Jestis Domingo: «La narracién biografica ofrece un marco conceptual
y metodolégico para analizar aspectos esenciales del desarrollo de la sociedad o de una profesién en

/" ”

el tiempo de una persona y marca “sus” personales lineas y expectativas de desarrollo,
proporcionando el marco biogréafico que hace inteligible la complejidad de la vida y de la accién
humana y social. La vida puede ser interpretada como un relato, siendo basico para comprender la

accion profesional y el conocimiento humano». (BOTIA y DOMINGO, 2006: 32)

Pensamos que el método de conocimiento cientifico del enfoque artistico-narrativo sigue siendo una
Investigacion basada en Imdgenes [Image-based Research]'® y en nuestro caso; una Investigacion
Educativa basada en las imagenes de las Artes Visuales que hace uso del Videoarte como estrategia
didactica, como lenguaje expresivo dentro del contexto del arte contemporaneo y como metodologia
de estudio para abordar su tratamiento, de la misma manera que lo haria una investigacion basada en
fotografias [Photo Based Research]. En este sentido, podemos comprobar que no es extenso el nimero
de investigaciones basadas en la imdgenes fotogréficas dentro del ambito educativo, pero menos aun lo
son las de tipo audiovisual que se inclinan por el Videoarte, como es nuestro caso'”. Por lo tanto nos
parece razonable hablar de una Investigacién Educativa basada en el Videoarte que reivindique su
potencial como instrumento cientifico y que pueda asumirse en el dmbito de la Educacién Artistica

como medio narrativo de trabajo con la misma intensidad y protagonismo que la imagen fotografica.

Nuestra propuesta de una Investigacién Educativa basada en el Videoarte, como por ejemplo las
modalidades de video-didlogo, video-ensayo y video-referencia, en las que la naturaleza de los
registros, la documentacién de los procesos y la presentacion de los resultados se produce a través de

16 Prosser, 1998.

17 Algunas de estas las hemos sefialado en el estado de la cuestion. Apartado 1.4.7



la videografia, plantea una ventaja adicional sobre las investigaciones basadas en imdgenes fijas ya
que logra desligarse completamente o distanciarse, al menos, del cuestionamiento sobre si sus
imagenes son utilizadas como meras ilustraciones de un texto analogo y viceversa. El video diluye
este problema ante la realidad del propio medio que utiliza un formato de imagen radicalmente
distinto al utilizado por el texto y la fotografia. El video en su amplitud de géneros no puede
inscribirse en la atemporal bidimensionalidad de la imagen fija o la palabra-texto, por lo que nos
situamos ante un lenguaje que reduce sustancialmente la relacién entre escritura e imagen vy se
distancia notablemente de la paradoja de la ilustracién. De hecho, uno de los mayores problemas en
la realizacion de esta investigacion, ha sido decidir como mostrar los resultados y como mantener la
coherencia con los procesos, siendo conscientes de que el texto y la ilustracion no podian describir
todas las cuestiones abordadas en los procesos videograficos. Esta circunstancia, proporciona un
elemento de peso mas que justifica su introduccion como procedimiento de aprendizaje y

metodologia de investigacion dentro de una investigacion basada en las artes.

El interés de las imagenes audiovisuales aportadas en este estudio es precisamente no requerir un texto
alternativo para comprender y analizar sus conclusiones, ya que son procesos de ensefianza y
aprendizaje abordados desde dindmicas artisticas sobre el medio audiovisual. No buscamos ofrecer todas
las relaciones posibles que puedan desprenderse de ellas, en todo caso, consideramos que nuestra
aportacion fundamental es poner a disposicién de otros investigadores y profesionales de la ensefianza,

las posibilidades pedagégicas y educativas que se desprenden de estas intervenciones y acciones.

Consideramos que la creacién constante de archivos audiovisuales, portafolios digitales, recursos-
web para el aprendizaje audiovisual, han contribuido como forma de conocimiento a reducir el
riesgo de abandonar nuestro compromiso con lo videogrifico que nos hubiese situado en un
escenario de incoherencia y de perdida de sentido. Esta Investigacion Educativa basada en el
Videoarte se acerca con sus imagenes a los planteamientos referidos por Eisner sobre la necesidad de
establecer nuevos caminos en la investigacién educativa que muestren los diferentes puntos de vista
adoptados durante su desarrollo. De esta manera, en nuestro trabajo de campo se generan un
conjunto de citas visuales elaboradas por los estudiantes que apoyan nuestras hipétesis iniciales
desde su discurso visual y seducen al espectador-lector a utilizarlas como punto de partida para
futuros planteamientos educativos y experiencias artisticas en el aula.

Concebimos el Videoarte desde un doble punto de vista: por un lado, como practica artistica, y por
otro, como reflexion del proceso de aprendizaje artistico. El Videoarte nos permite desarrollar una
mirada introspectiva que cuestione los dos sentidos de la mirada, esto es; cémo observamos, cémo
producimos y cémo interpretamos las imdgenes videograficas, al mismo tiempo que nos
preguntamos cémo somos observados y cudl es la mirada del otro. La utilizacién del Videoarte nos
aproxima, de forma interpretativa, a las narrativas de sus creadores, infiriendo nuevas perspectivas de
observacion cientifica y nuevas concreciones de tipo tecnolégico encaminadas a una comprension
mas exhaustiva de las relaciones entre teoria y practica en Educacién Artistica.

Debemos de aclarar que la sucesion de imdgenes narrativas, no son la crénica de las actividades o

propuestas realizadas durante la investigacion. Suponen, en todo caso, la descripcion y justificacion



de todo el proceso de investigacion realizado, que en este caso, se muestra en el soporte audiovisual

original para reconocer en él las distintas narrativas y la metodologias empleadas.

La Educacién Artistica debe de comprometerse con las distintas formas de la cultura visual para que
los estudiantes pueden comprenderla mejor, evaluando y estableciendo un juicio critico sobre el
mundo que les rodea. La aproximacion del Videoarte hacia la educacién, y viceversa, puede ofrece
un enfoque de enorme valor para que nuestros alumnos reconozcan, comprendan y valoren
criticamente el arte, la cultura visual y todos sus hechos. La Investigacion basada en el Videoarte nos
ayuda a descubrir un nuevo horizonte en las investigaciones educativas, apoyadas tanto en el uso del
video, como en su capacidad de difusion a través de los nuevos entornos telemdticos y multimedia.
De esta manera nuestro estudio hace suyos los postulados de una etnografia audiovisual educativa
preocupada por los diferentes contextos en los que se desarrollan sus proyectos, registrando las
distintas situaciones creativas que se producen, en la que cada individuo y colectivo desarrolla su
aprendizaje y presenta sus resultados. Las videografias proyectan y resumen los contenidos
conceptuales de las experiencias, planteando una reflexién audiovisual repleta de interacciones que
justifica los objetivos de su realizacion en el entorno educativo.



1.6. ESTADO DE LA CUESTION.

Existen numerosos documentos que han ido evaluando el desarrollo del arte desde el siglo XX hasta
nuestros dias en su relacion e influencia con la Educacion Artistica. Son tantos y tan importantes, que
se hace dificil realizar una seleccion sin correr el riesgo de dejar olvidado alguno. Aun asi, no nos
proponemos hacer un indice de todos estos autores —que sin duda ya anotamos para futuras lecturas
e investigaciones—, mas bien, se trata de recoger y mostrar, de una manera sintética, cudles son los
que mas nos han influido en la focalizacion de nuestro problema y cuales son los que aportan datos
y conceptos relevantes para acotar el estado de la cuestion. Debemos de anadir, que durante el
desarrollo de nuestra investigacién, hemos ido encontrando paulatinamente estos autores, de manera
que unos nos referian a otros con el objetivo de abordar los distintos aspectos metodolégicos,
técnicos, artisticos, etc, del estudio. Lo que en un momento nos parecia disperso, poco descrito, o
nada estudiado, poco a poco se nos revelaba como todo lo contrario. Cuanto mas ajustdbamos
nuestro ambito de interés, mds nos percatabamos del largo camino que nos quedaba por recorrer,
incluyendo nuevas necesidades y nuevos registros que planteaban otras directrices de trabajo o
nuevos lugares desde donde otear las posibilidades pedagégicas del Videoarte.

Comenzamos el inicio de esta investigacion, realizando un andlisis del estado de la cuestién en
relacién a cémo las diferentes manifestaciones del arte contemporaneo —en especial, las referidas al
videoarte— son tratadas e incluidas en los programas educativos, incluyendo todos aquellos estudios
que respalden dichas propuestas metodolégicas. En este sentido, son abundantes los estudios que se
dirigen a proponer una relacién entre el arte contempordneo y la escuela, justificando desde
diferentes enfoques su urgencia y necesidad. He consultado numerosa documentacion que muestra
distintas experiencias metodologicas en relacién a su desarrollo en la unidad escolar o en los
programas de formacién del profesorado —ambito de la investigacién educativa en continua
expansion y andlisis—. El problema surge, cuando intentamos localizar aquellos que relacionan el
ambito del video de creacién artistica, especialmente el videoarte, con la educacién formal o el
curriculum escolar. Como adelantdbamos en las motivaciones iniciales, su nimero es escaso. Y con
esto, no queremos decir que no existan, sino que se hace muy costoso identificarlos, y en su caso,
estudiarlos. Estamos seguros que en la actualidad existen muchos profesionales del mundo de las
artes y de la educacién investigando sobre estas cuestiones desde diferentes enfoques: desde el punto
de vista técnico, tedrico, metodolégico, curricular, o el meramente artistico, pero lo que estd
investigacion se propone, es precisamente esta cuestion y que de algin modo ha de preocupar a mas
de un docente interesado por el arte, el arte contemporaneo y el videoarte en particular. Esto es,
hacer evidente estas realidades videogréficas en el aula y motivar la delimitacion de estos procesos
en el dmbito de la investigacion educativa. Como es bien conocido por todos los que nos dedicamos
al arte en alguna de sus expresiones o disciplinas —si es que podemos hablar de una especializacién,
como antano, en el terreno artistico-, el auge y expansion del videoarte desde su aparicion, ha
transformado y desarrollado las formas tradicionales desde donde plantear y percibir la experiencia
estética. La investigacion en estos ambitos —el docente y el artistico—, al que ha de sumarse también
el entorno de la comunicacién audiovisual, son los espacios de interpretacion desde donde abordar
esta problematica.



Es importante aclarar que la escasa y diseminada documentacién, que recogen estas experiencias
didacticas y sus estudios derivados, no ha de relacionarse con un problema de falta de interés. Pienso
que el problema debe considerarse desde otros frentes que obedecen a las mismas caracteristicas del
medio en el que nos encontramos: Primeramente, el entorno videografico relacionado con las
practicas artisticas, ha estado y estd, en continua transformacion y desarrollo, lo que conlleva a una
continua readaptacion a la hora de establecer los criterios para su inclusiéon en entorno escolar. Las
experiencias que en un momento han sido planteadas, rdpidamente son absorbidas, sustituidas u
opacadas por otras que incluyen nuevos avances tecnolégicos y que influyen definitivamente en sus
formas de difusién.

Esta claro, por la documentacion que he consultado y por el estudio de algunos de estos ensayos
tedricos que hablaban a partir de los afios 80 del video en el aula, que no quedaba muy claro cual seria
la transcendencia del Videoarte en la cultura audiovisual contempordnea, ni tampoco qué interés
ocuparia en una formacién académica ajena a las Bellas Artes o a la Comunicacién Audiovisual. Al
contrario, si parecian mds favorables a exponer las potencialidades del video como instrumento
didactico dentro de los sistemas educativos preocupados por las nuevas tecnologias educativas. A
principios de los 90 empieza a ser frecuente hablar en términos de video-didactico o videograma-
didactico, video-leccién, video-apoyo, y las referencias al video-proceso, préximo a nuestras
intenciones, se limitaban, casi en su totalidad, al uso de la cdmara de video en diferentes dinamicas de
aprendizaje: «una dindmica en la que los alumnos se sienten implicados como creadores o, por lo
menos, como sujetos activos (...) Sirven como ejemplo de esta modalidad de uso todas aquellas
situaciones en las que se graba una actividad para su posterior analisis: unos saltos en clase de
gimnasia, unos ejercicios de diccién o entonacién en el area de expresion verbal, unos pasos de
danza en el area de expresion dindmica...». (FERRES, 1992: 36)

Joan Ferrés aclara, que la modalidad de video-proceso puede incluir también los trabajos de creacion
artistica, en el que el video se constituye como un estimulo para la creatividad, como medio o como
fin en si mismo: «...como medio, cuando se limita a registrar otras formas de expresién artistica
auténomas: dramatizaciones, danza, expresion corporal. Como fin, cuando la creatividad se concreta
en experimentar con las posibilidades visuales y sonoras del propio medio videogréfico.», dejando
abiertas diversas férmulas para su tratamiento que adelanta: «...pueden y deben de ser reinventadas
continuamente». (FERRES, 1992: 37)

Del mismo modo, tenemos que sefnalar que son escasas las referencias al videoarte en su uso
educativo, aunque empiezan a plantearse su idoneidad: «Mediante la cdmara los alumnos pueden
crear historias o elaborar productos creativos, en la linea del video-arte, que aprovechen las
peculiaridades de la imagen electrénica para generar belleza». (FERRES, 1993)

Ferrés concibe la imagen en movimiento, y por ende la “imagen-video”, como un soporte de
narratividades prestadas de la literatura que ve limitado su campo de accion al desarrollo de una
infima parte de sus posibilidades expresivas, aunque advierte de que sus potencialidad permite
muchas otras formas y fines: «Los profesores de plastica, de lenguaje, de expresién corporal, de

expresion dindmica, de expresiéon musical, encontrardn en esta funcion didactica del video unas



posibilidades insospechadas para fomentar la creatividad de sus alumnos. La tecnologia del video
permite, sin grandes desembolsos econémicos, la experimentacion y la bisqueda de nuevas formas
de expresion». (FERRES, 1992: 76)

Por otro lado, hasta el momento actual —caracterizado por las nuevas competencias digitales y de
acceso a la informacién-, estas experiencias a las que nos referiamos al inicio y que desde ambitos
escolares se hubieran desarrollado, no encontraban los canales adecuados para su difusion, que
hubiesen repercutido en un estudio mas amplio de sus resultados. La situaciéon en la que nos
encontramos actualmente, parece ser mds favorable. Y del mismo modo que nos acercamos al
videoarte a través de distintos canales, también se hace factible mostrar estas experiencias que
incluyen el video de creacion en los contextos educativos. Aun asi, aun queda mucho por recorrer
hasta conseguir una completa difusién de este nuevo campo de investigacion educativa y se hace
necesario generar estos entornos de estudio —interconectados— donde la informacién y el material
pueda ordenarse y compilarse, para abrir nuevos caminos y enfoques que contribuyan a su evolucién
dentro de la Educacion Artistica.

Al intentar describir el estado de la cuestion de nuestro problema, encontramos un creciente
interés, desde posicionamientos criticos, por aquellas cuestiones que se desprenden de la cultura
audiovisual en relacién a su tratamiento en ambitos escolares y un acercamiento positivo a todos
aquellos aspectos relativos al audiovisual contempordneo y la posibilidades del video como
herramienta y recurso técnico en el aula. Aportaciones como las de Joan Ferrer, dentro del
tratamiento de la imagen audiovisual y el tratamiento del video en la escuela, son un claro ejemplo
de ello; como también lo son las aportaciones de Rafael Marfil y Maria Acaso en relacién a la
Educacion Visual y audiovisual. También son destacables las contribuciones que realiza E/
Laboratori de Mitjans Interactius'® —centro de |+D+i de la Universitat de Barcelona especializado
en la investigacion en el dmbito de la educacién y los medios de comunicacién, reconocido y
financiado por la Generalitat de Cataluiia (2009 SGR 847)- cuyas lineas de investigacién son, entre
otras: la comunicacion audiovisual digital, las (meta)narrativas y sintaxis audiovisual y multimedia
y las formulaciones artisticas de participacion.

Aportamos, en las siguientes pdaginas, algunos de los referentes mas destacados que hemos
encontrado en nuestro andlisis del problema y que suponen una descripcién del estado de la
cuestion del mismo, al mismo tiempo que han sido de gran relevancia para situarnos y enfocar
nuestra investigacion. Con objeto de exponer mas claramente estas referencias —ya que los mismas
pertenecen a diferentes dmbitos de estudio—, vamos a dividir en ocho subapartados las diferentes
aportaciones que han influido y orientado nuestro estudio.

Es necesario aclarar, antes de desarrollar los diferentes subapartados, que las referencias aportadas
suponen en muchos de los casos un posicionamiento ante la propia investigacion; una fundamentacién

para abordarla y no por ello significan una delimitacién precisa de los perfiles de nuestro problema: el

18 [aboratori de Mitjans Interactiu en: http://www.Imi.ub.es/Imi/index.php y su Biblioteca Virtual de Tecnologia Educativa que
incluye el registro de documentacion sobre la utilizacién del video en el aula elaborada desde 1988, en: http://www.Imi.ub.es/
te/ [Consulta realizada en Abril 8, 2010]
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Videoarte en contextos educativos. Considero necesario explicar este punto, pues su descripcién ha de ser
revisada en el sentido de la propia indagacién, que para encontrar los cauces adecuados desde donde
afrontar su hipétesis ha requerido de un posicionamiento previo sobre otras cuestiones que no tratan
directamente el tema, aunque si muestran una perspectiva desde donde hacerlo.

Comenzaré con aquellos estudios referidos a la Educacion Artistica y las metodologias de
investigacion en ciencias humanas. Los estudios de Arnheim, Dewey, Efland, Eisner o Van Manen,
entre otros, justifican y fundamentan nuestra posicion y la consideracién sobre la educacion artistica
dentro del estudio general de las ciencias humanas, partiendo de conceptos como: el pensamiento
visual, el arte como experiencia, la educacién en el arte postmoderno o la experiencia vivida como

condicion para el aprendizaje en las Artes Visuales.

Seguidamente aportaremos tres referentes indispensables en el tratamiento de nuestra investigacion
como son los estudios referidos a Metodologias de Investigacion en Educacién Artistica basadas en
las Artes. Estos han supuesto para nosotros los enfoques metodolégicos en los que enmarcar nuestra
tarea investigadora, especialmente en la descripcion del apartado tedrico del estudio, compuesto por
las cuatro estructuras pedagogicas y el disefio de todas las experiencias desarrolladas y recogidas en
la parte empirica. De esta manera planteamos las aportaciones recogidas por Fernando Hernandez
sobre la Investigacion basada en las Artes, o las aportadas por Ricardo Marin —codirector de esta
tesis— sobre la Investigacion educativa basada en las Artes Visuales o Arteinvestigacion educativa.
Destacando de forma especial las aportaciones de Rita Irwing al enfoque de la A/r/tografia, que

asumimos como perspectiva para desarrollar nuestra investigacion.

Ya que el ambito en el que se desarrolla nuestro estudio estd estrechamente relacionado con la
Cultura y Educacion Visual citamos una serie de estudios que hemos tenido en cuenta a la hora de
desarrollar nuestra investigacion, entre otros destacamos los de Maria Acaso, Adrew Daerly,
Nazareno Taddei y Sherry Turkle. Del mismo modo, mostramos aquellos sobre Educacion en Medios
Audiovisuales y Tecnologia Educativa que justifican la idoneidad de la inclusién de “lo audiovisual”
en la educacién y en aquellos contextos formativos en los que pudiera ser utilizado. Entre otros
destacamos los de: Antonio R. Bartolomé, Julio Cabero y Joan Ferrés —algunos de estos ya ha sido
referidos en el apartado anterior—.

Como no podria ser de otra manera, nuestro estudio ha analizado directamente aquellas fuentes que
se encargan directamente del videoarte como objeto de investigacién, estos han supuesto el estado
de la cuestién con respecto a su historia y su desarrollo actual —un reconocimiento de su interés en el
contexto artistico internacional y los diferentes aspectos que abordan tanto su historia y evolucion,
como su relaciones con los diferentes discursos contempordneos—. Son imprescindibles las

aportaciones de Rodrigo Alonso, Laura Baigorri, Sylvia Martin, Josu Rekalde y Lorena Rodriguez.

Descubrir cémo ha de ser la relacion del videoarte con lo educativo, implica también entender como
se comporta en estos contextos y estudiar aquellas otras propuestas de Interrelacion entre las distintas
formas y lenguajes del Arte contemporaneo y la Educacion, para ello he consultado diferentes bases de

datos de Tesis Doctorales, especialmente la del Ministerio de Educacion -a través de TESEO-,



observando tres conclusiones: 1. Que no existen demasiadas investigaciones que traten este tema a
pesar de su interés pedagogico y educativo; 2. Que aun es mas escaso las referidas a temas de creacion
audiovisual; y 3. Que no existe ninguna que trate sobre nuestro tema —el videoarte en los contextos
educativos— ni sobre nuestro enfoque de investigacion —una perspectiva A/r/tografica—. Recogemos las
siguientes tesis, como referencias fundamentales entre las que situar la nuestra: Iniciativas de educacion
artistica a través del Arte Contempordneo para la Escuela Infantil, de Javier Abad; Metodologias
radicales para la comprension de las Artes Visuales en Primaria y Secundaria en contextos museisticos en
Madrid capital, de Noelia Antlinez; Arte contemporianeo y educacion artistica. Los valores
potencialmente educativos de la instalacion, de Raul Diaz-Obregén; Arte contempordneo y
construccion identitaria en educacion infantil. Un estudio sobre el uso del arte contemporaneo y la
construccion de la identidad cultural en el Grupo Verde de la Escuela Alqueria, de M* Gonzalez Reyes;
y por Ultimo, La politica relacional en las practicas colaborativas. Cooperacién y conflicto en el

desarrollo de un proyecto de video comunitario, de Aida Sanchez de Serdio.

Por el tipo de estrategias que desarrollamos para la ensefianza de lo audiovisual, a través del disefio y
utilizacién de diferentes recursos interactivos que hacen uso de internet y que revalorizan
educativamente lo visual como fuente de comunicaciéon y conocimiento, sehalamos una serie de
estudios que desarrollan Metodologias visuales y audiovisuales en la Educacion Artistica, destacando de
manera especial las investigaciones de los profesores Adrian Miles y Joaquin Roldan —codirector de esta
tesis— en el desarrollo de formas de continuidad narrativas con imdgenes —audiovisuales en el primero y

fotograficas en el segundo-.

De igual modo, resultan muy ilustrativas las experimentaciones del docente Miguel A. Tidor en el
campo de la Educacion Primaria; en primer lugar por desarrollar un conjunto de experimentaciones
videogréficas en el aula escolar relacionadas con el Videoarte —Videoarte escolar—, y en segundo lugar
por su implicacion en la tarea de acercar el arte contemporaneo a la escuela y viceversa, con la
generacion de programas educativos basados en el arte como: Chancart (2007), Timbreo (2005) y
Packaged (2010). También incluimos las aportaciones de los artistas y docentes Marta de Gonzalo y
Publio Pérez, la disehadora y docente Xana Morales, o la Tesis doctoral de Ana Mampaso titulada La
Video-animacion: aplicaciones en los campos del desarrollo social y comunitario, la Educacion Artistica
y el Arte terapia.

Para finalizar, lo audiovisual, como forma de pensamiento, se despliega a través de diferentes formas
narrativas cuyo origen es el ensayo filmico y que en su translacion al medio videografico originan
otras como el video-ensayo vy el videoarte, en su mas amplia consideracién ensayistica. Por lo tanto,
recogemos lo que para nosotros han supuesto algunos estudios visuales y audiovisuales sobre Formas
de ensayo visual, audiovisual y videoarte. Entre otros destacamos los de: Dziga Vertov, Alexander
Astruc, Jean Luc Godard, Chris Marker, Hans Richter, Cindy Sherman, Florian Thalhoffer, Lars Von
Trier y Jorgen Leth, Wolf Wostel y todos los demas videoartistas y cineastas recogidos en esta tesis'?.

19 Consultar autores en el apartado 3.5.1. Dossier de videoarte. En clave de construccién audiovisual. Pdg. 372
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1.6.1. Educacion Artistica y metodologias de investigacion en ciencias humanas.

ARNHEIM, Rudolf.

Rudolf ARNHEIM es uno de tedricos que mds han contribuido a impulsar el
reconocimiento de la intelectualidad del arte, analizando los valores perceptivos en
la educacién y promoviendo una actualizacién de la educacion artistica. Para
Arnheim, el hombre moderno estd permanentemente acosado por el mundo del
lenguaje y plantea que existen otras formas de aprehender el mundo basadas en lo
visual. Existen ciertas cualidades y sentimientos que captamos en una obra de arte
que no pueden ser expresadas en palabras porque el lenguaje solamente sirve para
nombrar lo que ya ha sido escuchado, visto y pensado. Algunas de sus aportaciones
mas influyente al estudio de la Educacién Artistica han sido: "Consideraciones sobre
la Educacion Artistica”(1993) donde recoge algunas de las principales ideas que han
aparecido en su obra que inciden en la idea de una vision que nos ayuda a
comprender que la percepcién y la creacién del arte visual son los agentes
primarios en el desarrollo de la mente. "El pensamiento visual” (1998) y “El cine
como arte” (1990), donde propone planteamientos profundos e importantes que
deberian aplicarse en las escuelas para que los nifios aprendieran a experimentar las
caracteristicas Gnicas del mundo en que habitan. Influido por las Teorias de la
Gestal, Arnheim propone que la visién es una funciéon de la inteligencia, siendo /a
percepcién un suceso cognitivo de gran importancia en el desarrollo del proceso
educativo. Para Arnheim nuestra respuesta perceptual ante el mundo, es el medio
por el que estructuramos los acontecimientos y del que derivamos las ideas y el
lenguaje. Sin duda, estas aportaciones y cuestiones son una referencia inevitable en
el discurso de nuestro estudio y en el andlisis de nuestra investigacion.

DEWEY, John.

En relacién con el anterior autor, resulta también de enorme interés para el
enfoque de nuestra investigacién mencionar el concepto de “experiencia vital”
expuesto por John DEWEY en “Democracia y Educacion™(1916) punto principal de
su teoria sobre la nocién de experiencia que implica el tanteo comunicativo con
el medio ambiente por parte del individuo. Para Dewey la vida humana,
individual y social, es esa actividad experiencial continua que no se cifie a un
s6lo estadio de la misma, siendo ese trasiego educativo lo que resume la
experiencia humana y lo propiamente educativo. Para este pedagogo, la
educacion es progresiva y vivir es sinénimo de “educar-se”. Partimos, por tanto,
en nuestra investigacion de este hecho vital que modifica toda la vida del
individuo, que lo convierte en un acervo de experiencias enriquecedoras y que
posibilita la interaccién critico-constructiva de su entorno. El planteamiento de
Dewey ha ayudado a posicionarnos y generar conocimientos tomando como
referencia la propia experiencia. En Dewey, la experiencia incluye el
experimento, especialmente en el sentido que este es entendido generalmente.
También resulta muy ilustrativo en nuestra investigacion la relacién que Dewey
realiza entre los movimientos artisticos, la vida cotidiana y la sensibilidad de las
personas en "El arte como experiencia” (1934). Su concepcion estética nos
devuelve a lo que en su dia fue la mas importante apuesta de la Estética desde la
llustracién: es decir, a la organizacién de un entramado conceptual que nos
permite concebir las experiencias estéticas como manifestaciones de nuestro
potencial para desarrollar una vida mas digna e inteligente. El problema que
plantea es recobrar la continuidad de la experiencia estética con los procesos
normales de la vida. Para Dewey la obra de arte no es el producto directo de las
condiciones econémicas, materiales, politicas, ni el ambito “sagrado”, totalmente
auténomo, desligado del acontecer histérico, social, terrenal. Estos presupuestos
son de gran importancia al plantearnos una Educacién Visual real que medie entre
los productos de una Industria cultural y las creaciones de los individuos y
colectivos interesados mds que por su poder de difusion entre las audiencias, por
el uso de su lenguaje como formula de expresién y conocimiento reflexivo de la
realidad en la que vivimos.
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EFLAND, Arthur D.

EFLAND, FREEDMAN y STUHR realizaron un estudio sobre los nuevos parametros de la
educacién postmoderna, dando renovadoras opciones al tradicional retraso de la
educacién artistica respecto al arte contemporaneo, y promoviendo una actividad
netamente social, base de la accién educativa de la cultura visual. Su publicacién “La
educacion en el Arte Posmoderno” (1996) ofrece un examen detallado del
multiculturalismo, la modernidad y la teoria cultural. Los seis capitulos del volumen
definen la influencia de la filosofia postmoderna en las cuestiones curriculares,
describiendo como y por qué esas ideas se han ido abriendo paso en los tGltimos anos
en el campo de las humanidades, la historia del arte y los mas actuales discursos
educativos. La educacién en el arte postmoderno también analiza las caracteristicas
del curriculo postmoderno y proporciona herramientas para la practica, incluyendo
lecciones que resultardn vadlidas tanto para la educacién primaria como para la
secundaria. “Arte y Cognicion. Integracion de las Artes Visuales en el curriculum”
(2002), de Efland, es otro estudio de interés en nuestra investigacion.

EISNER. Elliot W.

La obra de Elliot W. EISNER, “Educar la vision artistica” (1972) es un referente para la
Educacion Artistica por su reflexion filoséfica que realiza en torno a las diferentes
teorfas de la educacion, planteando una vision totalizadora y progresista de las
relaciones entre las didacticas generales, diferenciales y especificas, a través de una
acumulacion de datos que establece una sintesis tanto de teorias como de modelos
educativos. Apoyada en una abundante documentacién lo convierten, junto a los
demas aspectos citados, en lectura basica en los ambitos de la educacién, el arte y
la filosofia. Elliot W. Eisner particip6 en el Proyecto Kattering de la Universidad de
Stanford, en el que se propuso definir los dmbitos de la ensefianza y el aprendizaje
del arte: una definicidén de caracter epistemoldgico que situd la educacién artistica
como disciplina estructurada dentro de los campos del saber, basdndose en las
diferentes ciencias del arte, la estética y la comunicacion. Otras estudios son: “E/
arte y la creacion de la mente. El papel de las artes visuales y la transformacién de
la conciencia” (2002); "El ojo ilustrado. Indagacién cualitativa y mejora de la
practica educativa” (1998); "Art Based Research” (2011); "Ocho importantes
condiciones para la ensefianza y aprendizaje de las artes visuales™ (2002).

VAN MANEN, Max.

El enfoque de nuestro estudio, dirigido a propiciar una relaciéon constante con la
experiencia como condicién imprescindible para el aprendizaje en las Artes Visuales,
ve en el enfoque fenomenoldgico-hermenéutico de la investigacion educativa del
pedagogo neerlandés Max VAN MANEN, desarrollado, entre otras, en la obra
“Investigacion Educativa y Experiencia vivida. Ciencia humana para una pedagogia de la
accion y de la sensibilidad” (2003), una referencia indiscutible en relacién a su
descripcion e interpretacion de las estructuras esenciales de la experiencia vivida, asi
como por el reconocimiento del significado e importancia pedagoégica de estas
experiencias. Max Van Manen se le considera el autor pionero en la formulacion de la
Fenomenolgia Hermenéutica como metodologia de investigacién educativa que
considera la reflexion como un elemento fundamental en la teorfa educativa al suponer
una acto de liberacion, que ayuda a establecer elecciones y tomar decisiones en las
distintas alternativas de actuacién educativa. A pesar de que en la investigacion
educativa la introduccién de esta metodologia se encuentre aun en un momento de
verificacion casi exclusivamente a nivel de tesis doctorales —abundantes sobretodo en el
contexto anglosajén—, su modelo, ha resultado importante en la consideracién de que
si tomamos un conjunto de conocimientos e ideas, de pensadores y autores para
desarrollar nuestras experiencias didacticas, estos también han de constituir una fuente
y una base metodologica valida en la presentacion de nuestras practicas de
investigacién. De esta manera, este concepto de metodologia de investigacion en
ciencias humanas, nos ha proporcionado una base para reflexionar sobre vy desde
nuestra propia experiencia personal en el campo de la educacién y el arte, influyendo
notablemente en la manera de presentar las estructuras pedagogicas y las distintas
investigaciones didacticas desarrolladas en nuestra investigacion.
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1.6.2. Metodologias de Investigacion Artistica basada en las Artes.

HERNANDEZ, Fernando.

Fernando HERNANDEZ es uno de los referentes de la Educacién Artistica en nuestro
pais, en su libro “Educacion y Cultura Visual” (2000) recoge el papel de las Artes
Visuales en la educacién a través de un enfoque claro: repensar la educacién.
;Por qué la Educacién de las Artes Visuales es considerada una asignatura sin
importancia? ;Como conectar lo que pasa en la escuela con todo lo que sucede
mas alla de sus muros? ;Qué importancia tiene la comprensién en la educacién y
como podemos favorecerla? ;Como ensefar para que los alumnos se apasionen
por seguir aprendiendo? ;Cual es el papel del universo visual en la construccién
de identidades y representaciones sociales? En "Espigado@s de la cultura visual®
(2007) nos introduce en un agudo analisis de cudles son los cambios
fundamentales en la Escuela y en los mundos del Arte, la visualidad, las
representaciones sociales e identitarias, los saberes de la educacion... Cambios
que nos conducen a la necesidad de revisar las narrativas dominantes en la
Educacién, y mds especificamente en la Educacion de las Artes Visuales. Otros
textos consultados son: “La investigacion basada en las Artes. Propuestas para
repensar la investigacion en educacion” (2008); y “"Campos, temas y metodologias
de la investigacion relacionada con las artes”™ (2006) —incluido en "Bases para un
debate sobre Investigacion Artistica” (2006)-.

IRWIN, Rita L.

Una de las preocupaciones a lo largo de esta investigacion ha sido como
abordar un enfoque que nos permitiera mostrar este estudio sin olvidar que
nuestro trabajo como artista y docente estan implicados en todo el proceso de
indagacion. Esa necesidad “enigmatica” que no encajaba con la manera
tradicional de abordar un estudio cientifico de estas caracteristicas y la
casualidad de poder asistir al Seminario de Master que la profesora canadiense
Rita L. IRWIN —de la Universidad de British Columbia—, realizé en la Universidad
de Granada, supusieron un enriquecedor acercamiento a las proposiciones
planteados desde la A/r/tografia [A/r/tography] —en la que Irwin es su figura mas
destacadas— y la posibilidad de aclarar, no sélo el enfoque de nuestra
investigacion, sino ademads, ofrecer una metodologia mds adecuada para
situarnos en ella. La A/r/tografia nos resulta un habitat para pensar y hacer, y un
lugar que nos impulsa hacia otros recorridos que no podriamos haber
desarrollado con otras metodologias de investigacién. Rita Irwin, concibe al a/r/
tografo como un provocador sumido en una relacion rizomatica entre artista,
investigador y docente [artist, researcher, and teacher (a/r/t)], que ensaya una
mirada intersticial para observar lo que sucede en los cruces habituales entre
arte y educacién. Han resultado muy dGtiles la observacién de trabajos de
investigacion vy tesis doctorales presentadas dentro de este enfoque que ofrecen
una nueva perspectiva a la hora de disefiar la nuestra y construir los recursos
necesarios para hacerla visible.

MARIN, Ricardo.

Son imprescindibles, para esta investigacion, las referencias y aportaciones de
Ricardo MARIN VIADEL —Catedratico de la Universidad de Granada— en relacion a
las metodologias Artisticas de Investigacién [Arts Based Research]. Sus
publicaciones consultadas y las aportaciones directas recibidas como codirector
de esta Tesis, han supuesto un importante apoyo tedrico y un punto de referencia
constante en el desarrollo de la investigacion. En este sentido, consideramos
relevantes la lectura de: "La investigacion educativa basada en las artes visuales™ o
"Arteinvestigacion educativa”. (2005); asi como el conocimiento y revision de
algunos de los estudios desarrollados junto a Joaquin Roldan Ramirez (codirector
de esta Tesis) —ambos integrantes del Grupo de Investigacion “Educacién artistica
y estética en Artes Visuales”— en relacién a una Investigacién basada en las Artes
Visuales [Visual Art Based Research], especialmente su trabajos sobre de
investigacion educativa a partir de la fotografia [Photo Based Research]. Entre
otras: “"Proyecciones, tatuajes y otras intervenciones en las obras del museo (Un
fotoensayo a partir de T. Struth)” (2008).
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1.6.3. Cultura y Educacion Visual.

ACASO, Maria.

Maria Acaso —Profesora de la Universidad Complutense de Madrid- ha publicado
diferentes textos, entre los que destacan “Esto no son las Torres Gemelas™ (2006), manual
de resistencia visual que muestra una Teoria de la Sospecha sobre las imagenes desde la
cual analizar los miedos que despiertan en nosotros para desarrollar un sentido critico
frente a ellas. El recorrido que propone parte del andlisis de los mundos visuales, la
hiperrealidad y la cultura visual, hasta llegar a definir el concepto de metanarrativa
visual, como el conjunto de mensajes creados a través del lenguaje visual obligdndonos
a tomar determinadas posiciones ante la vida de manera inconsciente. Tras exponer los
tres grandes grupos de miedos —los referidos al cuerpo, los sociales y los culturales—, nos
ofrece las claves para diferenciar entre lo que una imagen nos transmite y lo que nos
quiere transmitir. En su trabajo “El lenguaje visual™ (2006), pretende dar una vision de
cuales son las herramientas empleadas en la creacion de una representacién visual y
del tipo de representaciones que se crean mediante dichas herramientas
proporcionando un sencillo sistema de andlisis. “El curriculum oculto visual: aprender a
obedecer a través de la imagen” (2004) es otro texto consultado en nuestra
investigacion.

DAERLEY, Adrew.

Los estudios de Andrew DAERLEY —Profesor de Estudios Teéricos y Criticos en The
Surrey Institute of Art and Desing (UCA)— sobre la cultura visual digital supone un
interesante anadlisis de las formas de entretenimiento digital, desde los videojuegos
hasta los espectaculos virtuales, elementos fundamentales de la cultura popular.
Las tecnologias digitales o informaticas estan suplantando a los métodos
tradicionales de produccién de la televisién, del cine y del video, provocando un
tenso debate sobre su impacto en la naturaleza del arte. Su libro "Visual Digital
Culture” (2000), explora la relacion entre las tecnologias digitales emergentes y los
medios audiovisuales actuales, y reflexiona acerca del efecto de estos nuevos
géneros de la imagen sobre las experiencias propias de la cultura visual. En él, el
autor reflexiona sobre las repercusiones de la cultura digital en las teorias que se
ocupan del papel del espectador y sobre como los nuevos géneros visuales dentro
del marco de la cultura de masas estan produciendo un nuevo tipo de espectador.

TADDEI, Nazareno.

El pensamiento de Nazareno TADDE! ha dejado como legado, unas importantisimas
aportaciones en el campo de la pedagogia con iméagenes. Siempre relacionado
con el mundo de la comunicacién y la educacion, la idea que impregna toda su
obra es que a través de la pedagogia de los mensajes visuales puede realizarse
un uso verdaderamente creativo y renovador de las nuevas tecnologias en su
aplicacién didactica. En “Educar con la imagen™ (1979) afirma que: «no sélo
educacion para la imagen, no sélo educacién con la imagen, sino también
educacion para la imagen con la imagen». Por lo tanto, debemos de educar para
leer las imagenes a través de sus “contornos”. El objetivo critico de Taddei es
que los medios de comunicacién pierdan su poder como instrumentos
masificantes, alienantes y desinformantes, y para ello es necesario educar al
espectador a que haga una lectura de las “comunicaciones inadvertidas” que
son descodificadas de forma inconsciente.

TURKLE, Sherry.

Cuando Sherry TURKLE publicé su libro "The Second Self: Computers and the
Human Spirit” (1984), uno de los textos referentes en la materia, nadie podia
imaginar aun el espectacular cambio que iba a producirse en la forma en que
concebimos y utilizamos los ordenadores. En “La vida en la pantalla. La
construccion de la identidad en la era de internet” (1997) Turkle se centra en la
gente y la re-evaluacién de sus identidades en la era de Internet. Es un estudio
sobre nuestra implicacién informatica en nuevas formas de pensar la identidad
humana, descentrada y miiltiple, que a su vez sirve para describir las dltimas
tendencias del disefio informatico, de la inteligencia artificial y de las
experiencias en los entornos virtuales. Consultamos también su articulo:
“Identidad en Internet (1997)
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1.6.4. Educacion en Medios Audiovisuales y Tecnologia Educativa.

BARTOLOME, Antonio R.

El trabajo de investigacion de Antonio R. BARTOLOME PINA —Catedratico de la
Universidad de Barcelona—, es una referencia importante a la hora de realizar una
aproximacioén a la tecnologia educativa y a un medio como es el video en su
aplicacion en la Educacion. Entre su extenso trabajo de investigacién que
comienza con su Tesis, "Andlisis de la Produccion y Aplicacion de programas
audiovisuales didacticos™ (1987), encontramos obras como “Video digital y
Educacion” (2008) o “El Profesor Cibernauta” (2008) en las que expone, desde la
perspectiva de la tecnologia educativa, ideas clave y conceptos sobre la
alfabetizacién medidtica, redes sociales y aprendizajes colaborativos a través del
audiovisual, ademds ofrece soluciones y recursos sobre: cémo aplicar las
tecnologias de comunicacion en el aula y cémo enfrentar los problemas
relacionados con su uso por parte de los docentes. Otros textos en los que aborda
estas cuestiones son: "Medios y procesos de aprendizaje” (2010); “La web
audiovisual” (2005) y "Lenguaje Audiovisual-Mundo Audiovisual” (1987), publicado
por Laboratori de Mitjans Interactius —Centro de 1+D+i de la Universitat de
Barcelona especializado en la investigacién en el ambito de la educacion vy los
medios de comunicacién, reconocido vy financiado por la Generalitat de
Cataluna-.

CABERO, Julio.

La linea investigadora de Julio CABERO ALMENARA —Catedratico de la Universidad de
Sevilla— en relacion a la Tecnologia Educativa aporta estudios como: “Nuevas
Tecnologias Aplicadas a la Educacion™(2006), que trata las grandes problematicas de la
tecnologia educativa: su conceptualizacion y evolucién histérica, la relacion con los
medios de ensefianza, su disefio y produccidn, técnicas y estrategias aplicables en su
evaluacién, la capacitacién del profesorado, cémo se convierten en elementos para la
innovacion y la mejora de la calidad de la ensefianza, el estado de la investigacién en
el ambito de la tecnologia educativa, las posibilidades del software libre en educacion
o las implicaciones para el docente y discente de su utilizacién. De interés es también
el trabajo que realiza junto a Carlos HERVAS GOMEZ, “El software libre en los contextos
educativos” (2009) texto en el que encontramos un andlisis de la utilizacién del
software libre en los distintos niveles del sistema educativo. Otros estudios
importantes consultados son: Utilizacion del video para aprender. "Una experiencia
con los alumnos de Magisterio.” (1995); Nuevas tecnologias, comunicacion y
educacion”™ (1995); “la galaxia digital y la educacion: los nuevos entornos de
aprendizaje” (2003); “Evaluacion de medios y materiales de ensefianza en soporte
multimedia” (1999); “Propuestas para la utilizacién didactica del video en los centros”
(1989) “Usos e integracion de los medios audiovisuales y las nuevas tecnologias en el
curriculum™ (1998) y “sProduccién o producciones audiovisuales en el terreno
educativo? 1992).

FERRES, Joan.

Joan FERRES — Profesor de la universidad de Pompeu Fabra (UPF) de Barcelona- es una de
las referencias fundamentales en el ambito de la educacion en los medios audiovisuales.
Sus estudios desarrollados en torno a la comunicacién audiovisual y su relacién con la
educacion, lo convierten en uno de los autores que mas han descrito el medio del video
didactico en la escuela. Ferrés, también ha desarrollado temas de enorme interés en la
actual encrucijada cultural, aportando datos relevantes y propuestas clarificadoras en
relaciéon a temas como: Video y educacion” (1992) o "Como integrar el video en la
escuela” (1988) que ponen de manifiesto la inclusién del video como recurso en la
educacioén; “Television y educacion” (1994), donde analiza las caracteristicas del medio;
expone las claves para educar en el consumo de la television, y da pautas y propuestas
metodologicas concretas para el andlisis critico de la publicidad, las series y los filmes, y
los programas informativos. En Educar en una sociedad del espectaculo (2000), hace
referencia a las caracteristicas de la cultura popular emergente analizando la crisis de la
escuela en este contexto. Otras lecturas son: el capitulo “Television, Emocién y
Educacion™ (2000) —incluido en "Comunicacién-Educacion. Coordenadas, abordajes y
travesias” (2000)-y “Television, Espectaculo y Educacion”(1995).
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1.6.5. Videoarte.

ALONSO, Rodrigo.

Rodrigo ALONSO es profesor en distintas universidades de Latinoamérica y
curador independiente, especializado en arte contempordneo y nuevos medios.
Ha desarrollado una labor importante en la investigacién dentro del videoarte,
realizando una importante labor critica que lo ha llevado a convertirse en un
colaborador habitual de numerosos libros, revistas de arte y catilogos. Sus
curadurias se centran en los espacios mds importantes de Argentina y América
Latina, y en prestigiosas instituciones europeas. Algunas de sus textos
consultados son: "Hacia una des-definicion de Video Arte” (2005); “El espacio
expandido” (2004) y “La balada del navegante. Apuntes para una estética de los
medios digitales” (2000).

BAIGORRI, Laura

Laura BAIGORRI es especialista en Arte y Nuevos Medios y punto de referencia en
cuestiones relacionadas con el Videoarte. Su Tesis: "Videoarte. Primera etapa:
1963-1979" (1996) Aborda el tema de la aparicion del video en el contexto
social y artistico de los 60/70 y su vinculacién a las vanguardias historicas.
Creadora del recurso de informacion alternativa El transmisor y de los recursos
de media art Arte en Red (1997-2000) y DATA.ART (2001-2008) de la Mediateca
de CaixaForum. Combina su experiencia docente con la investigacion, la critica,
la curaduria y la realizacién de diversos proyectos para el entorno web, y ha
organizado numerosos seminarios y exposiciones sobre arte y nuevos medios.
Comisarié la exposicion Homo Ludens Ludens (2008) y la muestra Videoarde.
Video critico en Latinoamérica y Caribe que tuvo una itinerancia en varias
ciudades de Latinoamérica durante 2009 a través de la Red de Centros Culturales
de AECID. Ha publicado articulos y ensayos sobre arte y activismo en la red,
video y game.art, y los libros: "Video en Latinoamérica. Una historia critica”
(2008), “Net.art. Practicas estéticas y politicas en la Red” (con Lourdes Cilleruelo,
Ediciones UB y Brumaria, 2006) y "Video. Primera etapa: El video en el contexto
social y artistico de los afios 60/70" (2004). Otro texto de interés es: "Video y
creacion colectiva”™ (2005) —que puede consultarse en la publicacion “Creacion e
inteligencia colectiva™ de equipo ZEMOS 98.

MARTIN, Sylvia.

La comisaria freelance residente en Munich Sylvia MARTIN publica
“Videoarte” (2006); un estudio imprescindible en el que se presenta una serie de
artistas clave en el mundo del videoarte con la intencién de dar una visién global
y general a esta disciplina desde su inicio hasta la actualidad. Algunos autores
recogidos son: Vito Acconci, Chris Cunningham, Matthew Barney, Gary Hill,
Christian Marclay, Steve McQueen, Mariko Mori, Bruce Nauman, Tony Oursler,
Marcel Odenbach, Nam June Paik, Pipilotti Rist, Sam Taylor-Wood y Bill Viola.

REKALDE, Josu.

Josu REKALDE, artista y Catedratico de la Universidad del Pais Vasco (UPV), ha
desarrollado una importante labor de investigacion en el campo del arte
contemporaneo. Entre sus libros destacan: “Video, un soporte temporal del arte”
(1995). Otro texto de interés para nuestra investigacion es: “De la ilusién del
cinematégrafo a la inmersion cibernética. Un paseo por los caminos de lo
cinético en el arte contemporaneo™ (2001).

RODRIGUEZ, Lorena.

"Arte videogréfico: inicios, polémicas y pardmetros basicos de andlisis (2008) es
el texto de referencia escrito por Lorena RODRIGUEZ MATTALIA —Profesora de la
Universidad Politécnica de Valencia—, que nos introduce dentro del arte
videografico haciendo un recorrido desde sus origenes y contexto de
surgimiento, hasta las relaciones con otras artes audiovisuales como el cine o la
television, ademas de exponer y reflexionar sobre las polémicas en torno a su
aparicién como forma artistica. Ademas incorpora un andlisis rigurosos sobre los
pardmetros necesarios a la hora de enfrentarse al andlisis de una obra
videogréfica, con el objetivo de profundizar en el conocimiento del arte
videografico como medio de creacion, y que resulta de enorme utilidad a la hora
de analizar las realizadas en ambitos escolares.
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1.6.6. Interrelacion entre Arte contemporaneo y Educacion.

ABAD, Javier.

Javier ABAD —Profesor de la Universidad Auténoma de Madrid- realiza la Tesis Doctoral:
“Iniciativas de educacion artistica a través del Arte Contemporaneo para la Escuela Infantil”
(2009) en la que a través de practicas artisticas contemporaneas, basadas en la
transformacién de los espacios y los objetos, argumenta la necesidad de favorecer
experiencias significativas en la escuela infantil, fundamentalmente a través de los
procesos performativos de la accion corporal, la metodologia socio-constructivista de
proyectos y la experiencia estética como constructora del desarrollo humano en una
educacion en valores. En la segunda parte de su Tesis, la imagen sustituye al texto,
mostrando las diferentes narrativas de los acontecimientos recogidos en la investigacion.
Otros documentos de interés son: “Enter-Arte. Aprender creando, crear aprendiendo”
(2005) y "Experiencia Estética y Arte de Participacion: Juego, Simbolo y Celebracion™ (2010).

ANTUNEZ, Noelia.

Noelia ANTUNEZ —Profesora de la Universidad Complutense de Madrid- elabora la
Tesis Doctoral: "Metodologias radicales para la comprension de las artes visuales en
primaria y secundaria en contextos museisticos en Madrid capital” (2008), donde
describe las lineas de investigacién del MUPAI (Museo Pedagdgico de Arte Infantil)
que desde el afio 2003 viene desarrollando para facilitar la comprensién de las artes
pldsticas en los contextos museisticos. Anttinez, formula teéricamente su método con
el objetivo de suplir la inexistencia de metodologias adecuadas en el desarrollo de
actuaciones pedagdgicas efectivas y coherentes con los contextos de intervencién. De
esta manera rompe con una tradicion que trasladaba las formas de trabajo de la
escuela al museo sin considerar las particularidades de estos Gltimos contextos.

Diaz-OBREGON, Radal.

Bajo el siguiente titulo: “Arte contempordneo y educacion artistica los valores
potencialmente educativos de la instalacion” (2006), Radl Diaz-OBREGON desarrolla su
Tesis Doctoral que explora las cualidades de la instalacion, identificando sus origenes e
influencias en el contexto del arte contemporaneo y midiendo las posibles aportaciones
a la actividad artistica, social y educativa. Para ello establece puntos de unién entre el
arte contemporaneo y la educacion artistica, aportando conocimientos y bases tedricas
que facilitan la inclusion de estas concreciones del arte contemporaneo en la escuela.
Son muy interesantes sus aportaciones al videoperformance en la ensehanza a través de
los video-registros de su web que puede consultarse en: http://www.telefonica.net/web2/
rauldiaz/ [consultada el 10 de Febrero de 2011]

GONZALEZ, M? Reyes.

“Arte contemporaneo y construccion identitaria en educacion infantil. Un estudio sobre el
uso del arte contemporaneo y la construccion de la identidad cultural en el Grupo Verde
de la Escuela Alqueria” (2007) es la Tesis de M* REYES GONZALEZ VIDA —Profesora de la
Universidad de Granada—: una investigacién sobre diversas metodologfas para introducir
el arte contemporaneo en el aula de infantil con objeto de favorecer la construccién de la
identidad cultural del nifio. Parte de la idea de que los objetos artisticos contemporaneos
se comportan como artefactos iconicos culturales pudiendo ser empleados para conocer
la realidad y enriquecer la construccién de la identidad cultural. Bajo esta premisa se
disenan los proyectos que desarrollard en la Escuela Alqueria de Granada, tomando como
eje principal el trabajo con obras de arte contemporaneo.

SANCHEZ DE SERDIO, Aida.

Con el titulo “La politica relacional en las practicas artisticas colaborativas. Cooperacion y
conflicto en el desarrollo de un proyecto de video comunitario” (1996), Aida SANCHEZ DE
SERDIO —Profesora de la Universidad de Barcelona— desarrolla un analisis sobre una
experiencia de video comunitario a través de un estudio de casos. Sdnchez de Serdio
realiza una investigacion en la que establece las complejas relaciones entre arte y
educacion, proponiendo una educacion artistica que no tenga como origen los referentes
tradicionalmente reconocidos en este dmbito, sino que aporte otros directamente del
mundo del arte. En su articulo: “Arte y educacion: didlogos y antagonismos™(2010) explora
las posibilidades pedagogicas de estas aproximaciones mostrando algunos proyectos
basados en pedagogias colectivas que mantienen un pulso critico con la reproduccion vy el
autoritarismo de la institucién educativa oficial. Otro texto de interés es: “Politicas de lo
concreto. Produccion cultural colaborativa y modos de organizacion™ (2010) incluido en el
proyecto Transductores, del Centro de Arte Contemporaneo José Guerreo.
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1.6.7. Metodologia visual y audiovisual en Educacién Artistica.

DE GONZALO, Marta y
PEREZ, Publio.

Marta DE GONZALO y Publio PEREZ son dos artistas y profesores de secundaria
que desarrollan habitualmente labores de formacion del profesorado, de
artistas, asi como proyectos de autorrepresentacién con jovenes. Uno de estos
proyectos es La intencion (2008): un proyecto sobre educacién y para una
alfabetizacién audiovisual en el que se desarrolla una reflexién amplia sobre
la educacién, desarrollando una experiencia que apuesta por la creacion de
un imaginario que nos permite construir una realidad mejor. El conjunto de
trabajos audiovisuales han sido elaborados en un intento de fomentar una
alfabetizacién audiovisual recogida ademas en una publicacién que recopila
todos aquellos materiales tedricos, artisticos y didacticos generados en los
cuatro afios de trabajo en el proyecto.

MORALES, Xana

Xana MORALES CARUNCHO es la autora de la investigacion Construccion de
narrativas adolescentes a través del Stop Motion (2011), una indagacién
tedrico-practica en torno a la aportaciones que esta técnica audiovisual y sus
narrativas audiovisuales pueden ofrecer para superar algunos de los obstaculos
que impiden el aprendizaje dentro del contexto educativo de un aula de
Bachillerato Artistico. Para ello incitara a los alumnos a realizar una serie de
narraciones audiovisuales a través de la técnica del Stop Motion. Las historias
elaboradas tendran como fundamento narrativo la proposiciéon de un cambio
que afecte al contexto educativo en el que se encuentran los alumnos y que
formaran parte del estudio. Nos parece interesante destacar esta aportacion
tanto por el tema que desarrolla, estrechamente relacionado con nuestra
investigacion, como por la forma en la que es mostrado a través del Vblog
15fps (2011) en el que desarrolla todos los contenidos de la investigacién.
También resultan de gran interés sus aportaciones al estado de la cuestién de
otros estudios y experiencias basadas en la narrativa audiovisual a través del
Stop Motion, entre otros el proyecto: “COOPERACION EN MOVIMIENTO” del
Profesor Sebastidn MARTINA en Bahia Blanca (Provincia de Buenos Aires) y la
investigacion sobre "La animacién como material didactico para la educacion
ambiental y el desarrollo sustentable” (2010), realizado por la alumna de
postgrado en Artes Visuales Cristabel ESQUIVEL.

MILES, Adrian.

Adrian MILES —Profesor e investigador del La RMIT University de Melbourne—,
donde dirige el programa de la Licenciatura de Comunicacién y es
coordinador del Proyecto de Investigacion de LABSOME en dicha
universidad. Andrian Miles es una de las referencias a la hora de hablar de
espacios de la comunicacién audiovisual intermedial. Fue uno de los
primeros en hablar de Vblog o Videoblog, con la generacién del Manifiesto
VOGMA que sentaba las bases de su utilizacién. Entre su labor como
investigador destaca el estudio desarrollado desde el afo 2010: Classworks—
interactive online video work by media undergrads, donde se recogen los
proyectos de video interactivo realizados por los estudiantes de la asignatura
que imparte en la Licenciatura de Comunicacion. Este estudio experimental
en torno al video se conforma como una estrategia de “alfabetizacion
audiovisual” a través de una experimentacion en torno a la narrativa
audiovisual alternativa. En estas experiencias los estudiantes utilizan todo tipo
de tecnologias: camaras, servicios web y software, para desarrollar diferentes
narraciones multilineales basadas en el software de edicion KORSAKOW del
artista Florian THALHOFER. Miles, desarrolla ademds desde el ano 1998 el
proyecto hypertext.rmit —dentro del Programa RMIT Media Studies de la
Escuela de Comunicacién Aplicada—, centrado en el estudio de nuevas formas
de conocimiento a través de las nuevas tecnologias. Este proyecto apoya el
uso innovador y creativo de las nuevas tecnologias, especialmente los
contextos en red, incluyendo el uso de: blogs, vogs (videoblogs), hipertexto y
bases de datos, entre otros recursos-web, especialmente en la ensefanza en
Medios de Comunicacién y Cine.
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MAMPASO, Ana

Ana MAMPASO —Profesora de la Universidad Autonoma de Madrid—, desarrolla con el
titulo “La Video-animacion: Aplicaciones en los campos del desarrollo social y
comunitario, la Educacion Artistica y el Arte Terapia™ (2001), la Tesis Doctoral sobre las
posibilidades creativas y comunicativas que se abren con el video en los campos de la
educacién y del bienestar social, ahondando en la animacién a través de este medio.
Inicia esta investigacién con un andlisis histérico en el que se enumeran los usos
creativos del video, al mismo tiempo que muestra las peculiaridades creativas y
comunicativas de la animacién audiovisual. Mampaso hace uso del video, como
herramienta audiovisual, con el objetivo de que pueda ser ampliamente utilizado en el
establecimiento de una comunicacién alternativa y descentralizada que potencie la
expresion artistica en los campos del desarrollo social y comunitario dentro de la
Educacion Artistica y el Arte Terapia. Esta herramienta puede ser empleada tanto por
educadores como por terapeutas y ampliando las estrategias habituales de la
ensefianza artistica y el arte terapia. Para Mampaso las producciones audiovisuales,
especialmente las animaciones, favorecen la libertad creativa y se puede facilitar la
expresion de ideas y sentimientos, estimulando la experimentacion, la creatividad vy el
aprendizaje del lenguaje audiovisual. Otra publicaciones de interés es su articulo:
“Video-arte terapia y educacion” (2004).

ROLDAN, Joaquin

Joaquin ROLDAN RAMIREZ —Profesor de la Universidad de Granada—, desarrolla su
labor investigadora en torno a las metodologias artisticas de investigacién dentro del
Grupo de investigacion: “Investigacion artistica y estética en Artes Visuales” junto a
Ricardo Marin Viadel (codirector de esta Tesis). Entre sus aportaciones dentro del
ambito de la investigacion educativa basada en las Artes Visuales desarrolla el
recurso-web Didlogo de imdgenes dirigido a establecer miiltiples experiencias
comunicativas a través de la imagen fotografica. Este Proyecto de Innovacién
Docente, financiado por la Universidad de Granada, supone una de las escasas
metodologias de ensefianza basadas en la imagen fotografica sobre soporte web. El
Proyecto educativo Didlogo de imagenes permite establecer formas de dialogo visual
a través de imagenes fotograficas para la ensenanza y el aprendizaje de la fotografia.
Otros textos de Joaquin Rolddn que se incluyen en la bibliografia de nuestra
investigacion son: “Fotodidlogos: Preguntas y respuestas visuales para el aprendizaje
de la fotografia” (en prensa); "Photography-based research in art education™ (2006);
“Estrategias dialogicas en Educacion artistica” (2006); “Didlogos de imagenes:
metodologias de ensenanza basadas en la imagen™(2007) y "Modelos de continuidad
en un fotoensayo” (2008); "Proyecciones, tatuajes y otras intervenciones en las obras
del museo. Un fotoensayo a partir de T. Struth™ (2008) y el reciente trabajo
desarrollado en la Universidad Auténoma de Aguascalientes. México, “El otro lado™
(2011) coeditado entre esta universidad y la Universidad de Granada

TIDOR, Miguel A.

Miguel A. TIDOR LOPEZ ~Coordinador del equipo de docentes del proyecto Video.Box y
actualmente director del CEIP San Roque, en la localidad de Felix, Almeria- ha
desarrollado su labor como docente en diferentes centros educativos de Educacién
Primaria, desarrollando una intensa labor en el desarrollo de proyectos artisticos
escolares basados en las artes visuales cuyo objetivo es establecer todo tipo de
experiencias significativas en torno al arte contempordneo. Algunas de estas
experiencias educativas han sido expuestas dentro del programa: “Los colegios exponen’,
que el Centro de Arte Contempordneo josé Guerrero desarrolla en la provincia de
Granada. Entre estas encontramos el proyecto Timbreo. La mirada del hjjo (2005) realizado
con alumnos del colegio Alqueria y el mas reciente Packaged (2010) en los que hemos
colaborado tanto en el desarrollo videografico como en la creacién de su web. Su labor
comprometida en el acercamiento de la escuela al arte contemporaneo, lo ha llevado
también a coordinar otros proyectos como Chancart (2007), especialmente interesante
en nuestra investigacion por el establecimiento de dindmicas de creacion audiovisual
ligadas a la videoperformance, que podriamos incluir dentro del Videoarte escolar. Su
Gltimo proyecto docente, Packaged (2010), amplia su aproximacion a las formas
audiovisuales del videoarte utilizando el video mas alla del recurso para permitir a su
alumnado experimentar con su lenguaje directamente.
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1.6.8. Formas de ensayo visual, audiovisual y videoarte.

ASTRUC, Alexander

Alexander ASTRUC (Parfs, Francia, 1923) Critico y director de cine francés,
considerado uno de los tedricos mas relevantes del cine europeo de los cuarenta,
en especial por su famoso articulo “Nacimiento de una nueva vanguardia: la
caméra-stylo” —publicado en [’Ecran Francais en marzo de 1948-. En dicho
articulo recogi6 sus ideas sobre cine y literatura, definiendo el cine como un
lenguaje, es decir, como una forma mediante la cual el artista expresa su
pensamiento o traduce sus obsesiones como ocurre con el ensayo o con la
novela. El texto se convirtié en uno de los pilares teéricos del grupo de directores
franceses amparados bajo la denominacién de Nouvelle Vague.

GODAR, Jean Luc.

Jean Luc GODARD (Paris, Francia, 1930), comenz6 su trabajo dentro del mundo
del cine desarrollando su labor como critico para Cahiers du Cinema, maximo
organismo de la Nouvelle Vague, a la vez que comenzaba a filmar sus primeros
cortometrajes a través del grupo Dziga-Vertov. Su obra, puede dividirse en 3
etapas: la primera, con una manera clasica de filmar, influenciado por directores
como John Ford. Una segunda, donde se vincula con su parte militante; y la
tercera, en la que reflexiona sobre el lenguaje digital que a través de sus
realizaciones de bajo costo, hechas con equipos no sofisticados, consiguen ser
distribuidas fuera del circuito convencional. Sus aportaciones al ensayo filmico
son fundamentales para entender la estructura pedagoégica del video-ensayo. El
ensayo filmico, Scenario du film Passion (1982), supone un claro ejemplo de ello.
También su opiniones sobre la propiedad intelectual y el uso de imagenes de
otros autores forman parte un interesante debate de plena actualidad en todo los
relacionado con la cultura audiovisual y su difusion.

MARKER, Chris

Chris MARKER (Neuilly-sus-Seine, Francia, 1921) es un artista polifacético definido
como cazador de imagenes, viajero meditativo, documentalista e idealista
dialéctico, pero es principalmente conocido por atribuirsele la invencién del ensayo
filmico y por haber dotado de una nueva significacién formal al foto-ensayo (foto-
novela) en su transfiguracion filmica a partir de su obra La Jetée (1962). Pero mas
alla de su trabajo en cine, intenso y radical obsesionado por la bisqueda de una
fusion entre la ficcion y el realismo documental existe un trabajo que no abarca
s6lo imagen, sino también interactividad con el espectador como sus
videoinstalaciones en las salas de arte y los museos —alguno de estos proyectos son:
Silent Movie (1995) y Zapping Zone (1990)—.

PAIK, Nam June

Nam JUNE PAIK, (Sedl, Corea del Sur, 1932- Miami, EEUU., 2006) es sin duda una
de las figuras claves en el videoarte. Pertenece a su historia mitica del género que
lo convirtié en su progenitor. Aun asi, lejos de interesarnos por su protagonismo
en aquellos primeros afnos —es uno de los representantes de Fluxus—, supone un
punto de partida para ciertos planteamientos relacionados con la cultura de las
nuevas tecnologias electronicas. Su campo creativo no se limité al estético y
problematizé sobre la percepcién y la desproporcion sensorial provocada por las
extensiones tecnoldgicas. Paik, ya adelantaba la existencia de un nuevo videoarte
en Internet en el que las diferentes formas de arte se mezclaban: video y
literatura, graficos y mdsica dando forma al net.art. Por todo esto, Nam June Paik,
es una referencia indiscutible en nuestra investigacion, dentro y fuera del aula.

RICHTER, Hans.

Hans RICHTER (Berlin, Alemania, 1888 - Muralto, Suiza, 1976), fue un artista y
cineasta vinculado al movimiento Dada, es una referencia importante en
nuestro estudio porque defendia el derecho de existir del cine experimental y
explicaba algunas de sus particularidades. Ademas actué como bisagra entre el
cine de vanguardia europeo y el norteamericano. Se dedicé a la
experimentacion de contrapuntos ritmicos y variaciones formales abstractas
pintando “rollos” de papel y realizando filmes experimentales abstractos,
denominadas: Peliculas Ritmicas. (1923)
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SHERMAN, Cindy.

La figura de Cindy SHERMAN (New Jersey, EEUU, 1954) es un magnifico ejemplo de
como la fotografia es hoy una de los muestrarios de expresién artistica mas ricos y
criticos, ya que desde la fotografia y sélo desde ella, esta artista es hoy uno de los
referentes mds importantes del arte actual. En nuestra investigacién también ha sido
un referencia que justifica la estructura pedagégica: Juegos de Identidad (Apartado
3.3) en la que hemos creado una metodologia de aproximacion a la imagen
contemporanea a través del foto-ensayo y su capacidad para establecer un doble
rol interpretativo basado en la memoria y la identidad. Sus trabajos a través de los
arquetipos de la mujer en los conocidos film stills y los conocidos homenajes a
personajes femeninos de la Historia del Arte, justifican el disefo de algunas de las
experiencias didacticas de esta investigacion.

THALHOFER, Florian.

Florian THALHOFER (Munich, Alemania, 1972) es un artista de los medios,
especializado en realizacion de documentales. La evolucién de su trabajo como
artista y estudiante lo llevé a interesarse por la narracion audiovisual no lineal e
interactiva, creando el sistema Korsakow —software gratuito para realizar este tipo
de realizaciones—con el objetivo de crear un soporte valido para mostrar su
produccién: Sindrome Korsakow (2000). Paradéjicamente el descubrimiento de este
joven artista ha influido radicalmente en el nuevo tratamiento de la narracién
audiovisual en entornos educativos y de la comunicacién audiovisual. Su software
ofrece importantes aplicaciones que son aprovechadas por algunos investigadores
en el campo de la alfabetizacion audiovisual, como las experiencias del profesor
del La RMIT University de Melbourne Adrian MILES. En nuestra investigacion supone
un descubrimiento importante que permite desarrollar soluciones en la construccién
narrativa interactiva y multilineal poco conocidas y utilizadas hasta la fecha.

VERTOV, Dziga

Dziga VERTOV (Bialystok, Polonia, 1895 - Moscd, Rusia, 1954) pseudénimo de Denis
ARKAD'EVIC KAUFMAN, fue un cineasta, tedrico, poeta, agitador, editor, propagandista
y pilar indispensable para la concepcién de un cine documental que debia responder
a las necesidades politicas, econdmicas y sociales del momento histérico en que se
hallaba inmerso. Aunque Vertov fue, sobre todo, un inventor y un imaginativo
baluarte del cine experimental con no pocas criticas dentro del sistema comunista de
la época. La praxis de Vertov con las imagenes en movimiento empieza en 1916, en
su “laboratorio del oido” experimentando “mdlsicas de ruidos”, montaje de
fonogramas y palabras. En 1920, Vertov, realiza un descubrimiento notable: el ojo
humano era capaz de registrar un plano cinematogréfico de apenas dos o tres
fotogramas, implicando la posibilidad de montar fragmentos diminutos en cortes
aparentemente ilégicos que desafiarian por entero la temporalidad de la visién
natural y sus estructuras del pensamiento. A principio del siglo pasado Vertov
anticipaba lo que hoy es un hecho a través de sus manifiestos y su “teoria del cine-
0jo” (kino-glaz, 1922-23): «En un futuro préximo, el hombre podrd transmitir
simultdneamente por radio, para el mundo entero, los hechos visibles y sonoros
grabados por una radio-camara». Vertov, también es un idedlogo de las nuevas
manifestaciones del discurso audiovisual en las que el videoarte es uno de sus mas
claros exponentes. Sus ideas no solo valieron para desarrollar una idea del cine
documental basado en la veracidad de los hechos, sino que fundamenta el desarrollo
de narrativas audiovisuales subjetivas ante su idea de ojo filmico «..Soy un ojo
filmico, soy un ojo mecanico, una maquina que os muestra el mundo solamente
como yo puedo verlo.» (VERTOV, 1919) Es Vertov el que de manera pionera sienta las
bases de una praxis del documental en la que la construccion esta sujeta a la idea de
un autor y cuyas opciones de puesta en escena forman parte de un sistema en el que
mas alld de cualquier contenido la forma narrativa es la que otorga el verdadero
sentido al material filmado. Su consideracion de la imagen como forma de
pensamiento no solo ha influido al narrativa documental, también en todo el
conjunto de la narrativa audiovisual experimental especialmente las pertenecientes a
ambito de la videocreacion.



http://thalhofer.com/korsakow/syndrom/
http://thalhofer.com/korsakow/syndrom/

VON TRIER, Lars.
LETH, Jargen.

Ambos autores son los codirectores de un film que ha marcado una importante
inflexion en nuestra investigacion. Sin dejar de ser una pelicula, a modo de falso
documental, The five obstructions (2003), plantea un discurso sobre como es
abordada la creacién a través del juego de introspectivo desarrollado por ambos
cineastas. Lars VON TRIER plantea a Jorgen LETH el reto de establecer cinco
condiciones que hagan posible rodar cinco versiones distintas de su cortometraje
The Perfect Human (1967). Estas limitaciones ayudaran a Leth a reflexionar sobre
su “condicién” de ser humano a modo de terapia creativa. El cineasta mas joven
pone asi a prueba al veterano limitando sus recursos para empujarlo a analizar el
ser humano perfecto de su propio cortometraje preguntandose de este manera por
él mismo, por sus miedos y sus motivaciones. A pesar de los obsticulos Leth
supera los retos de forma brillante, con ideas originales e improvisaciones en las
que el cineasta veterano muestra su talento y dominio del medio. Un verdadero
ejercicio de creatividad y una leccién magistral de superacion creativa. Aqui
radica la redondez del filme y su gran utilidad desde un punto de vista
pedagogico. La obra es un proceso de construcciéon de una narratividad que a la
vez es el resultado final, de manera que lo que el el espectador percibe es lo
mismo que los cineastas concluyen sobre el propio proceso de la pelicula. Esta
idea nos sugirié gran parte de los procesos creativos basados en el video-ensayo
desarrollados en el aula con nuestro alumnado y son una parte sustancial de las
aportaciones audiovisuales que ofrecemos en esta investigacion.

VV.AA

Todos los videoartistas recogidos en esta investigacion, en el dossier didactico:
En clave de construccion audiovisual (Apartado 3.5.1) han de ser considerados
referentes imprescindibles para el desarrollo de acciones didacticas que tengan
como objeto el trabajo audiovisual en el aula a través del videoarte. El hecho de
incorporarlas extensamente en el apartado dedicado a las estructuras
pedagégicas no es 6bice para no incluirlos también en este estado de la
cuestiébn. Somos conscientes que esta seleccion puede ser ampliada y que
muchos autores y autoras han quedado fuera —es imposible hacer una
recopilacién exacta que incluya a todos ellos—, aunque no por ello debemos de
dejar de mencionar este hecho. Asi pues, todos estos estudios audiovisuales
sobre las distintas formas de ensayo incluidas dentro del Videoarte, han de
considerarse con una atencién especial, dejando abierta la posibilidad de
incluir otros videoartistas que por motivos de acotacion, tiempo y espacio no
han tenido cabida, aunque sin dudas pertenecen a estas nuevas maneras de
pensar y construir lo audiovisual.

WOSTELL, Wolf

Wolf VOSTELL (Renania, Alemania, 1932 - Berlin, Alemania,1998) fue uno de los
mas destacados integrantes de Fluxus y uno de los artistas multimedia mas
relevantes de la segunda mitad del siglo XX. Creador de un arte postulado en el
contacto y el conflicto directo con la vida y la sociedad de su tiempo. Wolf Vostell
experimenté con todos los materiales disponibles incluido el video a través de su
concepto de Dé-collage. Para Vostell el arte debe cumplir una estricta funcion
social y educativa en la que el artista es el de iniciador, mediador e intermediario.
Los conceptos o afirmaciones que definen y posicionan la obra de Wolf Vostell
son: 1. El concepto de “Arte=Vida, Vida=Arte”, una teoria donde la vida queda
unida al arte y en la que cualquier acto humano es susceptible de convertirse en
obra artistica; 2. La nocion de Dé-collage, que plantea una amalgama dindmica
de fragmentos de realidad entrecruzados invaden la obra y vida de Vostell —el
construir y destruir, la escritura y el silencio, la vida y la muerte- pues la
ambivalencia positivo-negativo estd presente en todo acto humano. Este es el
objetivo del procedimiento que busca instaurar los procesos mentales mediante
una movilizaciéon de la percepcién y de la fantasia a cargo de los diferentes
modos de composicién y representacion; 3. y por Ultimo, el desarrollo de
acciones y happenings a través de los cuales nuestro trabajo en el aula también se
nutre de estas concepciones que Wostell desarrollé a lo largo de toda su obra-
vida convirtiéndolo en uno de los referentes de nuestro estudio.



http://www.youtube.com/watch?v=HOQH_OG1tJA&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=HOQH_OG1tJA&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=0qFS5IEctis&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=0qFS5IEctis&feature=player_embedded
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Derecha:

Proyecto Packaged.
Presentacion de la videocreacion Dogma al alumnado de Primaria

del CEIP, Hermanos Coronel Velazquez en la localidad de Pifar. Granada

Fotografia: Lupe Pérez Cuesta. 2010



CAPITULO 2.
EL VIDEOARTE EN LA INVESTIGACION Y ENSENANZA DE LAS ARTES VISUALES.

«Puede que el video y, sobretodo, la tecnologia de video mas desarrollada, la
television de alta definicion, se haya vuelto mucho mds manejable, mas precisa,
pongamos también que mds incorruptible, aunque todavia tengo mis dudas al
respecto. Sin embargo, esta manera de mostrarnos con mas precisién lo que vemos,
sno nos estara simplificando demasiado la capacidad de ver?sno es cierto que con
esta nueva vision, no somos tan conscientes del propio acto de ver y que las
imagenes que nos muestran ya no las percibimos como tales?».

Win Wenders (2005: 71)

La idea de un mundo reducido a imdgenes mantiene dos significados distintos y casi contradictorios
de un mismo hecho; por un lado asociamos esta idea a la accién y voluntad del sujeto de mostrar su
mundo, personal e inmediato, que los nuevos medios amplian mas alld de las fronteras propias de lo
cotidiano. En segundo lugar una idea inversa, centrada no tanto en lo que nosotros hacemos con las
imdgenes sino en que hacen ellas con nosotros. Hasta que punto forman parte de nuestra realidad,
ordenando las situaciones, estructurando nuestras relaciones, generando todo tipo estereotipos que
marcaran nuestra conducta, produciendo un habitat significativo y cotidiano que hace posible la
inclusion y la aceptacién social. Se trata, por tanto, del individuo reducido a imagen. Una imagen
que supera la propia necesidad de crearla. Una imagen que identifica quiénes somos y que alude a
nuestro universo colectivo dando forma a historias que generan historia. Una imagen que es

imposible de separar de lo humano, como archivo, signo y lenguaje.?®

La tradicién occidental ha definido el pensamiento racional y su metafora por excelencia —la vision-,
como base del juego interpretativo a través de la maxima: “conocer es igual a ver”, dedicando toda
su historia a un pensar con los ojos para sustentar los conceptos que identifican y explican la
realidad y que forman parte de las ideas. De hecho, las famosas ideas platénicas son aspectos de las
cosas; estructuras y perspectivas de como se manifiesta el mundo, resumiendo el conocimiento a un

“ver todo”, a “ver mas alld”, o “ver en profundidad” la realidad de las cosas que nos rodean.

20 Entendemos el término archivo como una relacién con la historia a través de sus imdgenes, mas alld del significado a
veces ambiguo de las palabras. Una imagen que relata, que plasma la realidad, que somete a juicio lo visto y que puede
interpretarse. El término signo en alusién a lo iconografico como construccién universal de cédigos y normas generadas
desde lo social y sostenidos desde las estructuras de la percepcién para posibilitar respuestas a los estimulos
proporcionados y por tltimo, planteamos el término lenguaje como la necesidad de comunicacién que regula las relaciones
entre varios interlocutores en el deseo compartido de expresar enunciados alrededor de emociones, conceptos y suefos.



Esta vision humana es ampliada y sustituida a comienzos del siglo XX con la imposicién de un nuevo
modelo que sustituye al ojo humano por el ojo artificial; la “visién técnica, que permite dos tipos de
vision o de video. A través de las nuevas tecnologias el hombre se transforma en una suerte de
hibrido en el que la visién ya no es un asunto exclusivo de la fisica o de la adaptacién bioldgica de
un organismo vivo, sino que es una nueva forma de ver artificial que hace necesaria una identidad
terminal, o lo que es lo mismo: un “ser video”. El ser tecnolégico que fabrica sus propios
instrumentos es ahora dominado por ellos, llegando al extremo de ser ellos mismos. Willian
Burroughs escribe en Expreso Nova (1964): «Puesto que la droga es imagen, los efectos de la droga
pueden producirse y concentrarse facilmente en una banda de sonido e imagen (...) Este planeta ha
sido invadido. Ustedes son perros y son registrados en las cintas. El planeta entero es un negativo
revelado de identidad terminal y rendicién total». (BURROUGHS, 1998: 7) La idea de Burroughs es que
las imagenes codificadas como informacién infectan al ser humano generando nuestra imagen de él.
Se trata de una suerte de génesis de la creacion que, en este caso, hace que las réplicas parezcan
distintas segln las formas de su transmision. El “efecto opidceo” de cada imagen, dada su alta
concentracion e intensidad a través de los medios de comunicacién, provoca la sedacion de los
individuos inducidos a una falsa sensacion de permanente realidad que hace desaparecer cualquier

pretensién de identidad.

Esta idea es descrita desde el entorno audiovisual con discursos filmicos como, Hasta el fin del mundo
(WENDERS, 1991) en el que se refleja este suefio engafioso sobre la realidad en la era de la imagen. Con
un doble sentido narrativo Wim Wenders aborda el final espacial del mundo y la disolucién del
contexto existencial. El propio director adelanta que «Las imagenes han caido en una inflacién que no

se puede evitar, al contrario; se iran intensificando en mayor o menos medida». (WENDERS, 2005: 71)

Y es que con la macrovision que la era digital nos proporciona «el pulblico puede interpretar y
comprender simultdneamente muchas mds cosas que antes, y que los nifos que hoy crecen con la tele
y el cine actual comprenden un contexto visual mucho mas rdpido y se dejan explicar las cosas
también mucho mas rapido». (WENDERS, 2005: 73)

El relato transcurre en un futuro préximo —aunque la fecha que refleja Wenders en el film ya ha sido
superada. Los personajes se buscan y al mismo tiempo quieren perderse. Pero alli donde estén no
pueden escapar de sus perseguidores, en un mundo colapsado por los aparatos electrénicos que lo ven
todo y que hacen imposible la huida. Ante esta situacion es imposible ver lo que es real y en la huida,
los personajes registran lugares y personas alrededor del mundo gracias a una cdmara que registra la
sensacion neuronal provocada en el cerebro ante el estimulo de la visién. Este artilugio de ciencia
ficcion no es mas que una cdmara que graba lo que el cerebro ve y esas grabaciones son el fin dltimo
del viaje/huida del protagonista, cuyo objetivo es mostrar las imagenes de su particular recorrido a su
madre ciega. Las imagenes registradas reviven la visién de un mundo onirico que continuamente se

confunde con los pensamientos y el conflicto recae en la exploracién de las emociones.

Inevitablemente, la pelicula de Wenders es desconcertante, pero encierra una reflexion que nos parece
importante: el registro incesante de imdgenes que sistemdticamente se acumulan y se comparten de

forma cotidiana en la actualidad. La camara y sus resultados digitales son tan familiares, que forman



parte de nuestro dia a dia, y son tan imprescindibles como una tostadora o una nevera. En definitiva,

satisfacen una voraz necesidad de consumir las imdgenes-memoria de nuestra vida.

El nimero de imagenes —fijas o en movimiento— que se registran en el mundo al cabo de un dia es
infinito e incalculable y ha producido nuevas formas de comunicacién sustituyendo lo que en otro
tiempo fue el texto o la palabra. La conocida frase: Una imagen vale mas que mil palabras, unida al
trasunto digital de la imagen son las causantes de su omnipresencia y autonomia. En definitiva un

asunto posible gracias a la maxima: “Yo-soy-imagen”.

Esta realidad constatable con sélo realizar un gesto, nos sitGa ante una serie de pérdidas y vacios, en
cuanto a que las imagenes derivadas de esta revolucion tecnolégica ya no tienen la intensidad y la
implicacién emocional de las tecnologias pre-digitales. Las iconografias colectivas que podemos
revisar en cualquier canal de video o banco de imdgenes vinculado a las redes sociales, demuestra
que no nos detenemos a “ver”, si acaso miran el conjunto, oteando el horizonte digital en un deseo
por abarcar el todo de su significado circunstancia perfectamente explicada en la pelicula de
Wenders. Como resultado; el universo de imagenes nos devuelve a la caverna, a nuestro propio

cerebro del que seguimos siendo los prisioneros.

Otro ejemplo del poder omnipresente de la imagen en la sociedad actual es el film, Benny’s video
(HANEKE, 1992), en la que se trata la idea, no menos controvertida, de “los consumidores
consumidos” por los productores de imdgenes. Aqui no se trata de un mundo de sombras o
simulacros, no son imagenes registradas en nuestro cerebro; provienen de una retina digital —el
video—. El protagonista, no se contenta con ver la television, sino que ha convertido toda su realidad
en video. El video produce la realidad de Benny, el personaje principal, que transforma su cuarto en
una especie de caverna. Cierra las ventanas con cortinajes negros impidiendo ver el mundo de fuera.
la dnica imagen del exterior es la proporcionada por el objetivo de su cdmara de video. De esta
manera, la narracién nos sitda ante la idea de: si lo que se percibe es real, lo real es algo que puede
confundirse con la ficcién; por lo tanto, si lo real es video, este deberia de realizarse en la realidad.
Esta encrucijada iconocldstica lo lleva a asesinar a su companera de instituto y a denunciar a los
padres que encubren su asesinato. El film guarda —sin duda— un andlisis mds complejo que el
recurrente sociolégico de la violencia entre jovenes y es justamente la educacion en el ethos de lo

virtual?! lo que desencadena el dominio de lo humano en su dominio de la tecnologia.

Sherry Turkle argumenta en La vida en la pantalla que «las tecnologias de nuestras vidas cotidiana
cambian la manera en que vemos el mundo. La pintura y la fotografia se apropiaron de la naturaleza.
Cuando miramos a los girasoles o a los lirios, los vemos a través de los ojos de Van Gogh o Monet.
Cuando nos casamos, la ceremonia y la celebracién que le sigue producen fotografias y grabaciones
de video que desplazan el acontecimiento y se convierten en nuestros recuerdos de él». (TURKLE, 1997:
61) Ciertamente, estas son las pautas que marcan nuestro yo-tecnolégico y multiplican los efectos de los
propios medios de comunicacién proyectando en el inconsciente colectivo “las miradas del ojo que
todo lo ve”.

21 Tradlizcase por “la manera de ser” de lo virtual.



En el terreno del videoarte no son pocos los ejemplos que establecen una relacion directa con la idea
que acabamos de tratar. El concepto “Yo-soy-imagen” reaparece constantemente en las creaciones
del género. Peter Campus en Interface (CAMPUS, 1972), analiza el desfase entre el movimiento y la
imagen-video a través de un espejo semi-traslticido sobre el cual es proyectada la imagen capturada
por la cdmara y colocada detras del el espectador. Este se ve a si mismo invertido y es inducido a
hacer coincidir ambas imdagenes, en un juego especular de una videografia imposible que plantea la
dicotomia entre la “visién retiniana” y la “vision técnica”. Otros como Vito Acconci o Bruce
Nauman, buscan deliberadamente identificar su imagen en el desarrollo de la accién; incluyéndose
como iconografia mdas alla de su propia imagen y de su propio “ser-ahi”. En estos trabajos de
experimentacion audiovisual el artista es imagen y transciende de la propia accion momentanea e
irrepetible del la performance. Esta particularidad se repite con todas aquellas obras proveniente de
la videoperformance, en la que la relacién de intimidad entre artista y la cdmara permite una vision
en primera persona mas alla de la voluntad auto-representacional, o lo que es lo mismo: un régimen
de visibilidad basado en el presente que permite el trasunto electrénico en imagen-video.



2.1. El videoarte: Planteamientos iniciales y controversias.

«El video no es una forma que tenga la realidad de estar ahi,
es mil maneras que tienen las imdgenes de estar en otra parte».

Jean Paul Fargier (2000)

Existe un consenso general en entender como Videoarte toda obra en la que total o parcialmente se
utiliza la tecnologia del video, bien sea en formato electromagnético o digital y cuya creacion
audiovisual presente una intencionalidad claramente artistica. Entendiendo por intencién artistica,
toda aquella que afada un contenido experimental, formal, poético, filosofico, etc..., extra a la
creacion audiovisual en si, mediante la utilizacion de recursos técnicos, narrativos, estéticos y
conceptuales, no meramente comunicativos o informativos. Del mismo modo, se puede hablar de
Videocreacién o creacién audiovisual, subrayando el sentido creativo de la actividad que se dirigirse
principalmente a los sentidos de la vista y del oido, destacando siempre el interés artistico que

sustentan sus autores.

La generalizacion en los Gltimos afos del término Videoarte aparece unido también al intenso debate
en torno a su autoria que desplaza la consideracién tradicional del artista como autor Gnico e incluye
nuevas formas y estructuras como: el arte colectivo, participativo, colaborativo y educativo. Estos son
también escenarios activos de generacion de propuestas y proyectos de enorme calado e importancia
en el mundo de la cultura, incluidos en el ambito de las Artes. Asi pues, al igual que las acciones
artisticas no son exclusivas del entorno tradicional de las Bellas Artes, sus artifices tampoco han de
ser limitados a la figura convencional del “artista” —aunque por consenso nos dirijamos con este
término para identificar a sus creadores—. Uno de los primeros debates planteados en los anos 80 se
centra en torno a las impugnaciones relativas del término Videoarte. ;Cual es el origen de la palabra
video? ;Qué connotaciones trae consigo que puedan esclarecer parte de su naturaleza?

Para responder a esta pregunta bdsica, es interesante detenernos en la raiz etimolégica del término, ya
que la palabra “video” corresponde a la primera persona del presente de indicativo del verbo latino,
“video"”, es decir “yo veo”. Nos encontramos por lo tanto ante la idea de dicho medio como vehiculo
de una visién en primera persona, al contrario que el concepto de “television” cuyo significado es

“visién a distancia” denominacién que lo sitdia mas préximo a comprenderse como medio de masas.

Mattalia plantea su comprensién como una tecnologia capaz no sélo de grabar imdagenes, sino
también de tratarlas y difundirlas, al margen de la via televisiva, como un medio similar al cine. El
término plantea el problema de sus multiples acepciones que designan, al mismo tiempo, desde una
técnica —video- a un producto acabado —un video—, ademads de poder ser utilizado para caracterizar
una forma artistica, es decir: “el video” como Videoarte. La autora plantea que la consideracion de
esta amplitud de funciones proviene del conjunto de practicas domésticas, artisticas, documentales,

publicitarias, de vigilancia, etc, que el medio puede vehicular. Como ella misma apunta: «estas



mdltiples acepciones ponen sobre la mesa la pregunta de si el video es un medio, un soporte, una
estética, una practica artistica, etc». (RODRIGUEZ MATTALIA, 2008: 139)

El término Videoarte [Videoart] fuese acuiado en la linea de otros términos surgidos en la misma
época como body-art, land-art, conceptual-art, etc. con el fin de nombrar las actividades
videograficas que en el campo del arte comenzaron a tomar fuerza en los afios 70. Inicialmente la
expresion, video-tapes, identificé este tipo de creaciones —en alusion a los dispositivos de cintas
magnéticas donde quedaban registradas las grabaciones—, ampliandose al poco tiempo por otros
términos como los de video-esculturas, video-performances o autorretratos videogréficos, que
intentaban concretar a través de estas combinaciones, definir el conjunto de acciones o
intervenciones artisticas realizadas en soporte videografico. Finalmente, el término anglosajon
Videoart resulté ser la convencién mds extendida con adaptaciones en diferentes idiomas como

Videoarte en espafol o Art video en francés.

No es hasta la década de los 80, con la incorporacién de un buen nimero de realizadores y tedricos
que venian de otros ambitos profesionales distintos al de las Bellas Artes, que se adopta el término
Videocreacion o Video de creacion para referirse a este tipo de producciones audiovisuales artisticas,
abandonando el original de Videoart por lo controvertido del término, que no respondia
adecuadamente —segln la nueva generacién de autores— al verdadero sentido de estas construcciones
artisticas audiovisuales, abriendo con ello, un largo debate terminolégico aun no concluido.
(RODRIGUEZ MATTALIA, 2008: 140)

Podemos constatar, por ejemplo, como en paises donde el videoarte despunté mas tarde —Espafia y la
mayor parte de paises de Latinoamérica— el término de videocreacién tuvo una mayor acogida y
mantuvo su influencia hasta la actualidad, probablemente por la coincidencia cronolégica de la
irrupcion del género en estos paises y del debate creado —en los paises donde si estaba consolidado
como prdctica artistica— generando una particularidad dentro del arte realizado en video de estas
areas periféricas.

Algunos artistas e investigadores del Videoarte en Espana, como Juan Crego, incidirdn nuevamente a
mediados de la década de los 90 sobre la problematica de la adjetivacion del término, planteando
que dicha indeterminacién no seria mas que un rasgo de la marginalidad del video como forma
artistica ante la cambiante y omnipresente television que reduce a testimonial cualquier otro empleo
creativo del medio videogréfico. Mientras que la Pintura no se reduce a la redundancia terminologica
“Pintura-arte” y la Escultura mantiene su consideracién, sin necesidad de aclaraciones contextuales,
el predomino de lo televisivo como medio de la imagen electrénica considerada “no artistica”
obligara a su adjetivacién porque los escenarios que ocupan presentan una simbiosis entre lo
tecnoldgico, lo identitario y lo natural. (RODRIGUEZ MATTALIA, 2008: 140-141)

Numerosos estudios que han revisado la evolucién de este género artistico han concluido en retomar
el inicial de Videoarte o Videoart como el término mas apropiado para hacer alusion a esta forma de
arte. En el texto dossier: Primera generacion. Arte e imagen en movimiento del Museo Reina Sofia se

aclara: «...en los anos ochenta, en el contexto europeo particularmente, brotaron otros sintagmas



sustitutivos como video de creaciéon o de autor, esquivando la ampulosidad de una desinencia
artistica de la que han prescindido por lo general otros medios, otras practicas (implicitamente
artisticas o no). A su vez, algunos artistas que han utilizado con regularidad el video han manifestado
sus distancias respecto a unos términos con los que prefieren no verse encorsetados. Incluso, en su
lugar, asoma a veces una concepcién sucedanea del medio, una practica se diria que vergonzante
que aspira a trepar a las plantas nobles de los museos, sorteando los recodos menos reverenciados y
cotizados de las mediatecas». (BONET, 2006:142)

Pero, ;por qué se impugné dicho término proponiendo expresiones alternativas que aun mantienen
su vigencia y coexisten con el término videoarte? Dicha cuestién, puede responderse apuntando a
dos causas entrelazadas. Por un lado, las polémicas abiertas en el seno de los creadores, comisarios,
criticos e instituciones artisticas, ante la institucionalizacién de parte de las practicas videogréficas,
incluyéndolas al campo del arte, lo que las arrinconaba al territorio restringido de museos y galerias.
Por otro, la reivindicaciones de heterogeneidad e hibridez dentro del territorio video, al que debian
de sumarse otras practicas estéticas, tradicionalmente consideradas “no artisticas”, como el cilp
publicitario o el videoclip, pero que formaban parte y adquirian un mayor peso en la creacién

videografica universal.

Josu Rekalde en Euskonews & Media 89.zbk justificara la génesis de la transformacion terminoldgica en
Espafa casi desde los primeros momentos de su aparicion: «...en 1972 en Pamplona se celebran los
Encuentros de Arte Contemporaneo, en los que ademds del propio Muntadas, varios autores entre los
que se encuentra Juan Downey, participan con proyectos videograficos y con Video Instalaciones. Pero
no es esto lo que mas caracterizé a estos encuentros, ya que siendo uno de los organizadores el
musico Luis de Pablo, ese video-arte espaiol adn incipiente coincide con uno de sus padres
ideoldgicos, John Cage. Sin embargo en la Espana de los setenta, paraddjicamente, las actitudes
musicales contemporaneas y el movimiento videoartistico tomaron caminos diferentes. Asi mientras las
primeras se organizan en torno a conciertos y performances de grupos como Zaj, en conexién directa
con el también mitico grupo Fluxus; las segundas se organizaran en torno a muestras especificas de
Video o en exposiciones de artes plasticas. Mas tarde, en los ochenta algunos autores intentaran
retomar esas dos vias pero ya comienza la institucionalizacién del video, son nuevas las perspectivas, e

incluso el término videoarte se cambia y se amplia por el de Video de Creacién». (REKALDE, 2000)

El caso es que hoy en dia aun son numerosos los ejemplos de textos sobre practicas artisticas
videogréficas donde algunos autores consideran mds adecuado utilizar otras expresiones como arte
electrénico, producciones videograficas en el campo del arte contemporaneo o producciones
artisticas electrénicas. Sobre las sustitucién del término mds extendido videoarte por el mas general
de video, Guy Millard (1986, Ob. cit., RODRIGUEZ MATTALIA, 2008: 143) advierte que al utilizarlo nos
encontrariamos nuevamente ante una indeterminacién pues el término video tenderia a ser
interpretado como la a técnica de registro audiovisual o incluso como el instrumento que lo permite
y no como la forma artistica que representa. Nosotros creemos, sumandonos a la opinién de
Rodriguez Mattalia, que ciertamente, el término de Videoarte, puede no ser todo lo exacto que se
quisiera, incluso mostrarse escurridizo y plantear inconvenientes a la hora de utilizarlo para catalogar
una obra o produccién videogréfica, pero de todas las anteriores es la que mas se ajusta a la realidad



de la creacién videografica artistica actual. El resto de términos —videocreacion, video de creacion,
video...—, incorporan elementos importantes que debemos de tener en cuenta, incluso como
observamos pueden cohabitar en una suerte de convencién terminolégica internacional, esto es, se
utilizan los distintos términos como posibles pero teniendo en cuenta que todos se refieren a la

misma realidad.

La solucién aportada por Rodriguez Mattalia subraya una graduacién de lo general a lo particular. El
video como medio de todas las practicas incluye al video de creacién de productos videograficos como
el video-clip -publicitario o musical- y el videoarte cuyo circuito de difusién son las instituciones
artisticas publicas y privadas. (RODRIGUEZ MATTALIA, 2008: 143)

Esta propuesta, aunque aporte una solucion al controvertido debate, no deja, en nuestra opinién, de
plantear nuevas disyuntivas a la hora de considerar algunas obras que desde el Videoarte plantean
procesos como el de la video-vigilancia, o recuperan materiales como el video doméstico asumiendo
el poder de la imagen medidtica como materia de trabajo, o simplemente estructurdandose desde la
videodifusion colectiva, despreciando cualquier tipo de estética o asumiendo el valor de la propia
imagen espontanea, familiar y cotidiana como una disposicién artistica dentro de un todo colectivo,

publico, politico, frecuentemente contestatario.

Otra cuestién, no menos controvertida y que también ha avivado el debate sobre la terminologia
empleada, ha sido el replanteamiento técnico que el territorio-video ha sufrido con la expansion
definitiva hacia lo digital. ;Porqué llamarlo videoarte si la tecnologia digital ha sustituido el aparato
electrénico con el que se reproducia y se realizaba? Wyver, autor de La imagen en movimiento.
Aproximacién a una historia de los medios audiovisuales (1991), argumenta que el término
audiovisual incorpora una vision mas amplia de la cultura de la imagen?? impuesta tras la
homogenizacién de los medios digitales sobre el mundo de la imdagenes videogréficas. Por
audiovisual podemos entender muchas cosas, entre otras; cualquier documento alojado en los
servidores de internet como Youtube, Vimeo, Internet Archive, Veoh, Dailymotion, etc. Aunque, no
por ello consideramos que la préctica artistica designada como videoarte haya desaparecido en esta
transmutacion digital. Otra cosa, bien distinta, es plantear una categorizaciéon del audiovisual
contemporaneo en la que el videoarte, dadas sus nuevas caracteristicas digitales, haya desarrollado
nuevas formas que requieran términos actualizados en su definicién, como por ejemplo: el video-

ataque, el video-ambiente o la video-accion.

Como conclusién, debemos de destacar en este capitulo, que el caracter inestable del territorio
videografico ha trazado un campo de estudio que participa igualmente de esta inestabilidad y mixtura.
En este sentido, la imagen-video estd en continua metamorfosis y evolucién, haciendo compleja la
construcciéon de un estudio estable sobre sus limites, concreciones y contenidos propios. Nuestra
investigacion viene a adherir un nuevo punto de vista y una decidida apuesta por incorporar nuevas

posibilidades al hecho videografico dentro del territorio del videoarte y la educacién. Nos encontramos

22 Los nuevos conceptos asociados a la imagen digital han favorecido la aparicién de nuevas terminologias como
iconosfera, cultura de la imagen o audiovisual.



ante una serie de teorias abiertas, incompletas, encadenadas, que se responden y niegan unas a otras,
aunque no es Obice para dejar de insistir en sefialar nuevos caminos y territorios dentro de este
territorio inestable caracterizado por la multiplicidad de manifestaciones, la variabilidad e inestabilidad
de sus formatos y por ltimo, la hibridez del lenguaje, permeable a otros medios y formas artisticas. De
hecho, la necesidad de integrar el Videoarte a los ambitos escolares y trazar a través de él una
Educacion Artistica y Audiovisual que reporte una enseflanza mas amplia y adaptada a las nuevas
formas de la cultura visual contemporanea, pueda ser vista por algunos como una pretension llena de
imprecisiones en relacion a los problemas de indeterminacién del propio Videoarte. Consideramos que
quizas sea la falta de una perspectiva mds amplia, o la necesidad de preparacion de los profesionales
de la educacién en este ambito, el mayor escollo en nuestro empeno, pero no por ello lo convierten en

un deseo imposible o utépico de alcanzar.

Las continuas fluctuaciones a las que se ha visto sometido el videoarte, suponen una apertura general
y una flexibilidad del mismo que otras practicas artisticas no poseen, permaneciendo mds herméticas
y lejanas tanto para el profesorado como para su alumnado. Desde nuestro punto de vista, es
precisamente esta circunstancia la que hace mds probable su inclusién y la que genera mayor interés
en ciertos colectivos educativos preocupados por la creacion artistica contemporanea. No nos
encontramos ante un tipo de expresién alejada de la realidad actual: el video y la utilizacion de sus

instrumentos es tan comun que las narrativas que genera son universales.

Consideramos que parte de la distancia, en lo que se refiere al acercamiento y comprensién desde
los contextos educativos al audiovisual contemporaneo, ya ha sido recorrida. El entorno cotidiano en
el que nos movemos, nos informamos y nos comunicamos es audiovisual y los procesos de creacion
de imagenes ya no son exclusivos del mundo profesional. El acceso a las nuevas tecnologias es hoy
un hecho vy el universo de productos audiovisuales con los que interaccionamos inundan nuestro
entorno. Por lo tanto, los procesos de comprensién relacionados con su creacién y reconocimiento, y
la interpretacién de sus imagenes y codigos, pueden plantearse como un principio “latente” que
permite pensar en un planteamiento de estas formas del audiovisual contemporaneo en los contextos
educativos. Ademas estas creaciones audiovisuales mantienen las mismas posibilidades expresivas y
la capacidad de desarrollar idénticos procesos conceptuales que cualquier otra forma de arte. Esto no
quiere decir que desde aqui planteemos una Educacion Artistica que valore mas unas formas y
medios en detrimento de otros, tan s6lo exponemos la potencialidad de estos lenguajes para

aproximarnos al arte de nuestros dias, y como no; para releer y reconstruir los del pasado.

El videoarte, dado su caracter hibrido, permeable y su relativa juventud, es un ambito de las Artes
que no ha sacralizado, en exceso, ni la figura de su creador, el videoartista, ni la de la propia
creacion videografica. Al contrario y siguiendo los postulados de Beuys (1972) podriamos proclamar
que “todo individuo es un videoartista en potencia”??, maxima que nosotros hemos tratado de seguir
dentro del aula y desde la que enfrentamos esta investigacion.

23 En relacién a: Cada hombre, un artista: Conversaciones en Documenta 5 (1972). Clara Bondennman-Ritter y Joseph Beuys



Desde nuestra praxis, observamos como docentes y alumnado son mas receptivos a entender lo que
significa el arte de nuestros dias y analizar el arte en su conjunto, desde una ensefianza artistica
basada en el videoarte. Y esto se debe, en parte, porque somos capaces de plantearnos un recorrido
creativo a través de sus imdgenes. Porque sus propias iconografias son altamente motivadoras y
porque nos acercan a un ideario comun, reconocido, que enlaza la amplitud cultural mass-mediatica
con las formas ocultas del propio arte universal. Estas imagenes son mds cercanas que otras a nuestra
experiencia vital, porque el individuo comprende de dénde surgen, cémo se relacionan y qué puede
significar en su conjunto, abordando la controvertida intencionalidad con la que fueron creadas. El
videoarte en la educacién nos permite pensar con imagenes casi de una forma intuitiva y educar la
mirada para enriquecerla. Sin duda, estas afirmaciones, suponen un nuevo elemento que
desdibujara en el futuro lo que significa el video en el arte, quién lo elabora y que cuestiones aborda

y definir los nuevos lugares y espacios en los que se difunde.

Queda de esta manera justificado nuestro decidido empefio por demostrar que el videoarte puede
asumirse como proceso constructivo y evaluativo dentro de los procesos de indagacion y aprendizaje.
Como sefalaba Jean Luc Godard: «Siempre he pensado que el cine es un instrumento del pensamiento».
(GODARD, 1995) El medio audiovisual es una potente herramienta de investigaciéon, mds aun, puede
convertirse en un proyecto de investigacion e indagacion en el terreno de las Ciencias Humanas, y
porque no, también en la propia exploracion cientifica. El videoarte, es una forma potencial del medio
videografico para reconceptualizar y exhibir los distintos planteamientos del pensamiento artistico
audiovisual. Podemos citar algunos creadores** —cuyos discursos audiovisuales desarrollan lineas de
indagacion interesadas en cuestiones sociales, politicas, marginales, etc...—, por ejemplo: Anri Sala,
Michael Rovner, Candice Breitz, Klaus Vom Bruch, Sebastian Diaz Morales, Harum Farocki, Emily Jacir,
Aernout Mik y Antoni Muntadas, entre otros. Estos autores plantean formas de ver y entender la realidad
desde lo audiovisual, mas alla del género documental o del film etnogréifico, convirtiendo sus
observaciones e interacciones en una forma de arte audiovisual. Debemos de incluir, ademas, el uso del
videoarte como exploracion técnica y fisica en las producciones de Michael Snow, Jennifer Steinkamp,
Eugenia Balcells, Sergio Prego, Jannet Cardiff & Georges Bures, Marcel-li Antinez, etc, que abordan,
entre otras cuestiones: las imagenes de sintesis, la cibernética o la robdtica, y a los que sumaremos
aquellos proyectos desarrollados por grupos, colectivos, docentes, etc., preocupados por una educacion
audiovisual y por la inclusion-difusion del videoarte en estos ambitos como forma de entender e
interaccionar con el mundo; de acceder al conocimiento y de generarlo; de conocernos y relacionarnos

con los demds; y definitivamente, de construir una identidad personal y cultural.

2.1.1. Génesis, historia y repercusion.

Como adelantdbamos en el apartado anterior: debido al corto pasado de la practica y teoria
videogrdfica y a las disyuntivas tedricas —que aun se mantienen— sobre los Iimites de lo que puede
considerarse 0 no como videoarte, apoyadas por las polémicas etimolégicas y las diferentes
concepciones derivada de ésta, resulta compleja cualquier intencién de definir de forma precisa los

24 Consultar autores en el apartado 3.5.1. Dossier de videoarte. En clave de construccién audiovisual. Pag. 372



limites del medio. Si a esto le sumamos sus caracteristicas propias que lo definen como un género
inestable, variable, mutante e hibrido, ademdas de reconocer la enorme variedad de sus
manifestaciones realizadas hasta la fecha y la multiplicidad de medios y soportes desde donde se ha
desarrollado, nos encontraremos en una situacion que hace dificil hablar de una dnica historia del
videoarte. Ademas, al menos en los momentos iniciales del género, la rapida transformacién de los
medios técnicos de grabacién y reproduccién, como la modernizaciéon constante de sus soportes
influyeron en la desaparicién de muchas de las primeras obras que valoraban mas la inmediatez y la

fugacidad de la accién en el medio, que su propia conservacion.

Indudablemente el video estd en proceso de evolucién por su cardcter multi-formato y por ser un
producto hibrido e intertextual que mezcla y adopta todos los lenguajes visuales y sonoros, pero
ademas, por hacer compleja la descripcién del contexto en el que se desarrollan sus propias
practicas creativas. La idea de video como alternativa radical a la cinematografia incide aun mas en
generar este escenario de extrema complejidad que se resiste a cualquier tratamiento que aborde su
historia y repercusién. Aun asi, consideramos necesario, desde nuestra posicion realizar un breve
recorrido por algunos de los hitos que han marcado de forma decisiva al medio y sus producciones,
para entender y valorar su propio desarrollo y considerar futuras intervenciones en los contextos
educativos en los que vamos a trabajar.

El primer magnetoscopio?® que registraba la sefial de video es anterior a 1956, pero no serd hasta
1965 —otros autores datan este fendmeno en 1967- cuando el conocido Portapack de Sony irrumpe
en el mercado. Con su aparicién, el ciudadano de a pie pudo acceder a la creacién audiovisual, s6lo
permitida hasta el momento a través del extendido Super8 —el mds pequeno de los formatos de cine,
mucho mds costoso y lento en la produccién, que requeria un proceso de revelado de la pelicula 'y
un proyector de cine apropiado para su posterior reproduccién—. La introduccién del Portapack en
los hogares provocé inmediatamente un deseo de grabar todos los eventos familiares gracias a la
retransmision analdgica realizada en el televisor doméstico, ayudando a difundir sus ventajas y
aumentar la demanda de su mercado. Estos acontecimientos en cadena, obligaron a la creciente
industria del sector audiovisual a evolucionar rapidamente, mejorando las caracteristicas de los
primeros magnetoscopios que, ademds, incrementaron la duracién de las cintas, mejoraron la
facilidad de su uso y ofreciendo evoluciones significativas en cuanto a su portabilidad. Este hecho no
fue pasado por alto por los artistas que vieron en este novedoso instrumento una posibilidad de
experimentar con el medio audiovisual. Los artistas veian en este medio cualidades que no poseian
los formatos tradicionales. Tal vez la economia y el automatismo de ver en el momento lo filmado,
hacia mucho mds viable cualquier proyecto realizado en este nuevo medio. Ademas, la
experimentacion con la edicion de la sefial capturada, posibilitaba también que los creadores pudieran
explorar con un amplio abanico de efectos, incluso generarlos, ofreciendo cierta “plasticidad” a la
creacion audiovisual experimental. Se introduce asi el video en el panorama de la creacién plastica y

audiovisual contemporanea.

25 En 1958 aparece en Estados Unidos el primer magnetoscopio de video profesional de la marca Ampex.



Wolf Vostell y Nam June Paik plantearon un nuevo camino para la imagen audiovisual en el arte?®.
Primero el aleman Vostell a través de sus alteraciones televisivas que evidenciaban la tensa relacion
entre el arte y la television (Colonia, 1959) y afos después con su conocida obra De-collage?’
(1963). En 1965 el mdsico electrénico coreano Nam June Paik?® comprard su primera Portapack,
grabando el 4 de noviembre en las calles de Nueva York la comitiva de la visita Papal?® que supuso
la primera grabacién con una finalidad claramente estética que captaba una realidad subjetiva
exhibida horas después en el conocido Café a Go-Go, de Bleecker Street, en el Greenwich Village de
Nueva York. No obstante, estos considerados “pioneros” del videoarte no son los Unicos que se
interesaron por la imagen-video aunque si son los primeros en destacarse en el panorama
internacional’®. El inusitado interés por otorgar una paternidad al Videoarte, responde mas a una
voluntad de autolegitimacién —paralela a su proceso de institucionalizacién en el mercado del arte—,
que a una necesidad genésica para entenderlo. Como apunta Josu Rekalde: «Releyendo la historia
del video-arte, tanto mas en la internacional pero también en la espanola, he tenido la sensacién de
que existe una gran necesidad de buscar la paternidad del movimiento. Necesidad que a veces raya
la obsesion en algunos autores por demostrar cudl de los tres o cuatro primeros fue realmente el

primero en gestar el video-arte». (REKALDE, 2000)

A finales de los 80, Marita Sturken sefiala el deseo de crear una historia del video en paralelo a su
evolucién, determinando el primero de todos los desarrollos y sus héroes como si se tratara de la
creacion de una nueva mitologia. En esta direccion los autores Marcelo Expésito y Gabriel Villota,
manifiestan la necesidad de cuestionar las orientaciones seminales del nacimiento del videoarte por
parte de Paik y Vostell. Pese a ser un dato objetivo y cierto, podriamos igualmente interpretarlo como
anecddtico. Igual ocurre con la herencia en torno a Fluxus, cuando se habla del origen del videoarte
la referencia fundamental es la herencia de este grupo, despreciando la actividad de otros artistas y
grupos coetdneos que usaron sistematicamente diversos medios de realizacién reproduccion
mecanica de imagenes —no necesariamente de video—, compartiendo idénticas posiciones tedricas e
interdisciplinares dirigidas prioritariamente a la deconstruccién de los sistemas de representacion,
fundamentalmente de aquellas imagenes procedentes de los medios de comunicacion de masas y de
la Ilamada sociedad del espectaculo. (EXPOSITOY VILLOTA, 2007: 179)3'

26 Surgen en torno al grupo multidisciplinar Fluxus. Estos creadores con sus obras, tomando como herencia o nutriéndose
de ismos como Dada o bebiendo del surrealismo y otras corrientes artisticas, tomaran el pulso al mundo artistico, a la
television, al sistema y a los medios de comunicacién de masas que ya empezaban a prosperar.

27 Presente en la coleccién del Museo Reina Soffa.
28 Este dato no deja de ser polémico en tanto que algunos autores fechan su aparicién en el mercado en 1967.
29 Visita del Papa Pablo VI a Nueva York en 1965.

30 Desde el afo 1955, algunos artistas pldsticos se interesan por el video y lo utilizan en su forma de aparato televisor
(alterado-tratado) y como objeto plastico o ensamblaje. A principio de los 50 Ernie Kovacs realiza los primeros trabajos
videograficos de alteracion de imdagenes televisivas, continuando el interés artistico por el medio en los trabajos de karl Otto
Gotz, Nicolas Schoffer, Jean-Christophe Averty, Lucio Fontana o Les Levine —uno de los primeros en usar el Portapack junto
con Paik en 1965-.

31 Publicado en DESACUERDOS 4. Proyecto de Investigacion coproducido por Arteleku, La Diputacién Foral de Guipuzkoa,
el Centro José Guerrero, la Diputacién de Granada. el Museu d’Art Contemporani de Barcelona y la Universidad
Internacional de Andalucia.
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Para Rodriguez Mattalia dos podrian ser las razones asociadas a este hecho. En primer lugar habria
una razén tecnolégica planteada por la desaparicion de numerosas obras cuyos formatos resultaban
rapidamente incompatibles ante la modificacién y sustitucion de los soportes magnetoscépicos. En
segundo lugar, la rdpida inclusién en los entornos museisticos del video provocaria una necesidad de
legitimacién por parte de los artistas y una compartimentacion por parte de las instituciones, que
obligaria a una historia oficial dotando de cierta autonomia al campo videogréfico. Por esta razon, la
rapida definicion y difusion de una historia oficial del videoarte, practicamente institucional, provocé
la extremada individualizacion en la busqueda de ciertos “héroes”, que supuestamente estaban en el
origen del medio y que desde ese momento son referidos como los “pioneros” del videoarte.
(RODRIGUEZ MATTALIA, 2008: 21-22)

Dejando de lado los mitos alrededor de las primeras obras seminales, lo que si resulta una realidad es
que los primeros videoartistas sentian desconfianza, no por el medio en si sino por los media,
acercandose a la nueva tecnologia para atacar a la institucion televisiva. Vostell enterré6 un monitor
en 1963; Beuys puso otro de cara a la pared en 1968. Mds curioso es el caso del denominado
“profeta” Nam June Paik, que antes de realizar su mitica videografia también construyé su conocida
instalacion con trece monitores alterados (1962).

El periodo comprendido entre 1963 a 1969, se caracteriz6 por ser una etapa productiva
tecnolégicamente —tanto en Estados Unidos como en Europa- en el que se consolidan las técnicas
para la obtencién y manipulacion de la imagen electrénica y en el que surgen nuevos conceptos y
actitudes que irrumpen dentro del arte proyectandolo hacia nuevos territorios, como el creciente

interés por las nuevas formas de creacién audiovisuales.

Pese a surgir en los 60, el Videoarte s6lo empieza a ser reconocido museolégicamente una década
mas tarde en los paises originarios —Alemania3?, Francia y Estados Unidos, Japén y Canada- que
contaban con mayor infraestructura tecnolégica, mayor desarrollo industrial y una mejor disposicién
cultural. Esta absorcion institucional, producira la mitigaciéon del caricter contracultural y
reivindicativo de sus inicios. Aun asi, la inclusién de estas nuevas practicas en eventos de enorme
calado en el panorama artistico como la Documenta VI o en espacios museisticos de renombre como
el MOMA, durante los primeros afos de su andadura, no consiguieron provocar una aceptacion

mayor en el pdblico habitual del arte contemporaneo.

Mientras tanto, en los entornos préximos al cine experimental se habian desarrollado algunos
precedentes de artistas plasticos que rodaban peliculas como complemento a alguna exposicién
suya. Algunos ejemplo como Joseph Cornell con Rose Hébarth (1939) o Bruce Conner en A Movie
(1959), o los cineastas underground americanos que disponian en Nueva York de su propia sala
disenada por Peter Kubelka —con “orejeras” en las butacas para evitar toda distraccién a la hora de
ver los films—. Pero el verdadero cambio en la percepcién de la experiencia cinematografica vendra a
través de las imdagenes y experimentaciones de otro artista plastico, Andy Warhol, convertido en
cineasta. Sus ocho horas de Empire (1964), en la que s6lo se contempla un plano Unico del

32 E| término de Videoarte, se acuii6é en 1963 en la galeria alemana de Wuppertal por primera vez. Aunque en 1959 Karl
Otto Gotz realizé sus primeras pinturas kinéticas alterando la sefal de los televisores.



rascacielos neoyorquino, o The 24 Hour Movie (1967), un film émnibus compuesto de segmentos de
treinta minutos, vueltos a separar tras una primera y tnica proyeccion, cancelaban o al menos ponian
en cuestion de forma radical la nocién de asistir a su proyeccion de forma continuada. No era cine
para ver sino cine para hacer mientras la pelicula se proyectaba en el espacio —un antecedente de las
video-proyecciones que los Video-Jokeys realizan en grandes eventos vy fiestas actuales, con la
diferencia de que estos Gltimos desarrollan un tipo de video realizado en directo-.

Los artistas de este periodo estan motivados por las actitudes anti-sistema y son fuertemente influenciados
por los textos de Marshall McLuhan (1967) o Gene Youngblood (1970), que acufard el concepto de
Expanded Cinema?®3. A través de su lectura un buen nimero de artistas plasticos se acercase a la nueva
creacion videografica. Mds pronto o mas tarde, los cineastas también acabaron cumpliendo la profecia
democratizadora que rompia la unidireccionalidad de la emisién planteada por Youngblood. Entre otros,
el canadiense Michael Snow, un artista llegado al cine desde terreno de la misica y la plastica que rehizo
en un mismo ano su pelicula Region Centrale (1971) para convertirla en una videoinstalacion retitulada

que mostraba mds preocupacién por los procesos que por los resultados*.

Por otra parte, el contexto mundial caracterizado por un inconformismo tras los hechos de Mayo del 68, el
establecimiento de jerarquias en la comunicaciéon de masas, los movimientos activistas, etc. introduciran
un compromiso social, politico y critico que motivara la generacion de posturas en torno al video como
el videoactivismo. Aparecen en la escena artistica, politica y social proyectos colaborativos como los de /a
guerrilla electrénica o guerrilla Tv, el video comunitario, etc., todos ellos exponentes de la contra-
informacion caracterizada por perseguir una funcién social de la TV radicalmente opuesta a la asignada
por los medios de masas y que volcaran su interés directamente en la expresion artistica y en la atencion a
determinados grupos sociales. Muchos de estos grupos tuvieron una escaso desarrollo y sélo algunos
lograron la creacion de proyectos marginales fieles a sus lineas de trabajo.

En 1968 surge en San Francisco el grupo de artistas Ant Farm, compuesto por Chip Lord, Doug Michels
y Curtis Schreier, que hacen uso activista del video y que participardn activamente en la revista Radical
Software, origen sintomatico de Guerrilla Television. Posteriormente a este grupo se uniran otros como

Global Village, Video Freex y Paper Tiger T.V.

En 1968 aparecen las primeras galerias especializadas en videoarte. Uno de estos primeros galeristas,
J. Neuman, crea Dilexi Foundationy, y G. Shum, inaugura la Video Galey Shum. A partir de entonces
el videoarte se introduce, con nombre propio, en los circuitos artisticos habituales y empieza a ser
aceptado dentro del panorama artistico contemporaneo. (REKALDE, 2001: 72)

33 En 1970, inspirado por la utilizacién del video por parte de Paik, pero también de cineastas como Scétt Bardett, el
periodista Gene Youngblood publicé su influyente libro: Expanded Cinema, en dénde exploraba, mas bien profetizaba la
expansion de las posibilidades del cine experimental gracias a las nuevas tecnologias. El cine, profetizaria Youngblood en
1986 en Millenium, la biblia del cine underground (USA), se «puede practicar en tres medios: el celuloide, el video, el
ordenador de igual modo que la musica se puede practicar con distintos instrumentos». El nuevo trabajo de la vanguardia,
proseguia Youngblood, no era crear nuevos contenidos pues ya no quedaban, sino nuevos contextos para la recepcion, lo
que llamaba “metadisefio”. Abria de esta manera al cine hacia caminos como la interactividad —el cine expandido-, que
hasta entonces sélo habfan sido dominio exclusivo del videoarte.

34 Las diferencias de ver esta pelicula en proyeccién o a través de cuatro monitores instalados en una galeria de arte obligaron a
reconsiderar la idea de registro en tiempo real.



El primer video que se emite por una television publica es la pieza de Paik: Video Electronic Opera
#1 (1969) y en ese mismos afo se crean diversos colectivos de videocreadores, grupos de accién y
talleres de experimentacién —Televisonary Associated, Alternate Media Center, Open Channel y
Media Bus— en las ciudades de Nueva York y San Francisco. Podemos sumar, ademas, el surgimiento
de otras organizaciones militantes y de reivindicacién social como Viet Nam Veterans Against the
War, Gay Activist Alliance, Environmental Protection Administration, entre otras, que también hardn
un uso creativo del video como medio de comunicacioén. Paralelamente, en Francia, Italia, Alemania
y Japon discurren numerosos eventos relacionados con el videoarte (instalaciones, exposiciones,

creacion de colectivos, etc.).

Desde 1970 y hasta 1974, la imagen que proviene del video y de la television ird paulatinamente
depurandose, perfeccionando los sistemas de grabacién y disminuyendo el precio de los equipos.
Aparece el sistema U-matic de tres cuartos de pulgada que rapidamente serd adoptado por los
videocreadores. En 1972, la tecnologia hace posible el traspaso de los formatos no televisivos a los
formatos de gran audiencia o broadcast. Global Groove (1973), de Nam June Paik, se convierte en la
pieza de videoarte por excelencia proponiendo una Tv artistica, propia del arte y de los artistas. La
obra se muestra como una clave para entender el primer periodo de la manipulacion artistica en la

sefal de video, y se convierte en una indiscutible influencia para el resto de videocreadores.

En los siguientes anos, el gusto e interés por la imagen electrénica se van a ir extendiendo y dejaran de
ser una novedad para normalizandose en las diferentes practicas y disciplinas artisticas, asi como en
otras areas del conocimiento. El video comienza a ser utilizado como soporte documental de la propia
obra, en el caso sobretodo de artistas que trabajan la accién y la performance, algunos ejemplo son:
Joseph Beuys, Marina Abramovich y Ulai, John Baldessari, Vito Accoci, Bruce Nauman, David hall,
Ulrike Rosembach, etc. Aparecen, ademas, las primeras ediciones de revistas de video y aumentan las
exposiciones dedicadas al nuevo género en las galerias de arte que comienzan a incluir en su némina
a videocreadores. En ese momento se emiten las primeras producciones artisticas realizadas por
videoartistas para la televisién®>, rompiendo la dindmica anterior de confrontacién directa con el medio
y aparecen los primeros talleres de Videoarte dirigidos por algunos de estos autores3®. Paik, Vostell,
Godard, Miéville, Viola, Orlan, Beuys, Abramovic, Acconci, Baldessari, Weibel, Graham, Kahlen,
Kubota y Muntadas entre otros, son ya referentes dentro del videoarte internacional y sus producciones
son vistas en las galerias y museos de todo el mundo. Mientras tanto, en Espafa, el Museo Nacional
Centro de Arte Reina Sofia abre sus puertas (1986) y lo hace con la exposicién Processors que presenta,
entre otras obras, las video-instalaciones de Antoni Muntadas, Paloma Navares y Nam June Paik.

Aparece un nuevo término dentro de las practicas audiovisuales contemporaneas: el screen art’”, que
reline a artistas que usan imagenes en movimiento y cineastas que no temen salir de la sala oscura.

35 La cadena de television WGBH de Boston crea un programa, producido por Fred Barzyck y el Public Broadcasting
Laboratory, en el que presenta trabajos de Allan Kaprow, Nam June Paik, Otto Piene, James Seawright, Thomas Tadlocks y
Aldo Tambellini. Entre esos trabajos se encuentra la famosa obra The Medium is the Medium de Paik

36 Al igual que sucede en la actualidad con los Workshops y Master Class, Paik realizé numerosos talleres para profesionales
del video durante varios meses entre 1978 y 1979.

37 Ligado a la idea de Gene Youngblood en Expanded Cinema, cine expandido.



Chantal Akerman, por ejemplo —al igual que hiciera Michel Snow unas décadas antes—, también
convirtié su pelicula DEst (1993) en una instalacién que combinaba la proyeccion continua del filme
con monitores de video que mostraban secuencias aisladas y otro monitor que s6lo emitia la voz de
cineasta. Similar camino han seguido otros directores que se han alejado de la institucion
cinematografica para acercarse al videoarte —género mds adecuado para el tipo de trabajo que
les interesaba hacer—. Es el caso del veterano documentalista Chris Marker, cuyos ultimos
trabajos alternan cine, instalacién y Cdrom?®, o las numerosas obras multimedia de Peter
Greenaway??, hastiado de las restricciones del cine convencional y precursor de otros formatos como
el de Cine de exposicion*®.

Un hecho sustancialmente importante en el transcurso de la historia del Videoarte ha sido la
irrupcion de la informatica a nivel de usuario a partir de finales de los anos 70. Aunque
inicialmente no permitia trabajar con contenidos videograficos, poco a poco se fue creando el
software para su tratamiento y edicién, lo que ha posibilitado la aparicién paulatina de nuevos
formatos digitales de video, de mayor estabilidad y calidad, hasta conseguir la plena digitalizacion
del los sistemas de edicién a mediados de la década de los 90.

Es a principios de los 80 cuando se crean los primeros canales y programas exclusivos de TV en torno a
la masica y los videoclips. Aparece el canal MTV#! que contribuye a un cambio radical en las formas
de concebir la propia television, transformando sus productos culturales y la estética de los mismos
fuertemente influida por los descubrimiento y desarrollos experimentales realizados en el videoarte.

Con la llegada del video digital*?, se multiplican los soportes y las aplicaciones que permiten
modificar cualquier documento audiovisual. Las videocdmaras ofrecen calidades profesionales tanto
en los registros como en su archivo y se pasa en un corto espacio de tiempo de las convencionales
cintas analégicas a otros soportes digitales como el miniDVD, las Memory Cards o directamente los
Hard Drive, que hacen posible la digitalizacién automatica de la imagen. El video deja de ser video en
su trasunto digital y con ello se abren nuevos debates en el seno de creadores, criticos y comisarios,
que ven en este nuevo arte digital la necesidad de distinguir los nuevos productos. Nosotros
consideramos que no se trata de una cuestién tecnolégica o instrumental la que nos obliga a
compartimentar la produccion del arte electronico de nuestros dias y en la que ha de incluirse
también el videoarte. Creemos, en todo caso, que se trata de una cuestion que concierne sélo al

38 Immemory (MARKER, 1997)
39 Una de sus propuestas mds ambiciosa es, The Tulse Luper Suitcase. Ver web en: http:/www.tulselupernetwork.com/basis.html

40 Hoy la nocién de un cine expandido continda en iniciativas como las apropiaciones de peliculas por parte de artistas: 24
hour Psycho (1993) de Douglas Gordon —apropiacion de la conocida Psicosis de hitchcock, ralentizada hasta durar un dia
entero—, o el dispositivo ideado por Dan Graham en la Documenta de 1997 para, la exhibicién multiple de la ya de por si
densa Histoire du cinéma de Godard. Todo ello ha dado lugar a lo que Jean-Christophe Royoux describia hace ya un par de
afios como “Cine de exposicién”.

41 El portal de la MTy, en internet estd editado en mdltiples idiomas, cuenta con secciones histéricas, con eventos programados,
con los contenidos que aluden a la propia television, a sus protagonistas y a las famosas Toplist de videos, y por supuesto de PopStars.

42 Digitalizacion vendria a ser un proceso técnico de compresion del sonido y de la imagen que se aplica en la captura,
transmisién, conservacién para una posterior reproduccion.
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propio lenguaje, con sus alteraciones e influencias provocadas por los avances de la ciencia y la
tecnologia, que no lograran modificar sustancialmente el sentido de estas producciones, ni la

semantica de su mensaje.

Indiscutiblemente la revolucién digital en la que nos encontramos ha hecho posible nuevos
avances en el arte y sus productos, algunos tan especificos, que nos obligan a plantear si las nuevas
tecnologias acaso no estén engendrando nuevos lenguajes. No obstante consideramos que estas
transformaciones son sélo superficiales y que la forma se mantiene intacta a pesar de que los
creadores accedan ahora a un nuevo mundo de efectos o a la sofisticacién de sus herramientas de
trabajo. La reduccion de costes, la innovacion tecnolégica y las nuevas formas de comunicacién
guian a lo audiovisual hacia nueva formas de comprension y difusién pero el Videoarte como
forma artistica y lenguaje se mantendrd intacto, eso si, ampliandose, transformandose,

revolucionandose y proyectandose para mostrarse de una manera nunca antes descrita.

2.1.2. La transformacion del publico: nuevas controversias.

Hasta aqui una breve historia del Videoarte que nos permite ver su desarrollo en apenas 50 afos. A
partir de ahora, debemos preguntarnos por su futuro, cuestién que suscita una nueva controversia y que
nos hace plantearnos tanto el panorama productivo como las posiciones de sus espectadores. Lo
digital ha transformado las tradicionales maneras de entender y acceder a lo audiovisual y todo lo que
se refiere al arte, al igual que en su dia ya lo hicieron los nuevos inventos de los medios de
comunicaciéon de masas. Berttold Brecht (1927/1932) en su conocida Teoria sobre la Radio planteaba
que: «La cuestion de cémo se puede utilizar el arte para la radio y la cuestion de cémo se puede
utilizar la radio para el arte —dos cuestiones muy distintas— tienen que subordinarse siempre a la
cuestion, de hecho mucho mas importante, de cémo se pueden utilizar el arte y la radio en general»
adelantando seguidamente: «Esta cuestion se contestard, si tenemos razén o nos la dan, de la siguiente

manera: arte y radio tienen que ponerse a la disposicién de fines pedagégicos» (BRECHT, 2003: 8).

Como consumidores culturales tenemos acceso a nuevas formas de consumo a través de la red: bases
de datos, catdlogos digitales o distribuidoras, son los nuevos escenarios que nos permiten acceder
libremente a los contenidos audiovisuales del ambito artistico. Pero no son los Unicos; a estos se le
suman las webs creadas para muestras especificas y exhibiciones, las generadas por festivales
internacionales, los blogs sobre videoarte y aquellos dedicados a la cultura audiovisual en general,
ademds de los nuevos espacios generados por las redes sociales que recoge todas las practicas
contemporaneas y los distintos proyectos relacionados con el videoarte. Con lo digital hemos
cambiado la forma de entender la cultura a través de la red. Gracias a la propia tecnologia y a su

I//

universalizacién se ha desarrollado un nuevo individuo social “conectado” que desea experimentar, de
la misma forma que los creadores a los que tiene acceso a través del ciberespacio. La tecnologia se
individualiza cada vez mas; el acceso de los moéviles a internet y la posibilidad de entrar en linea con

cualquier parte del mundo, hacen posible la generacién y publicaciéon de imagenes a través de la red.



Estas acciones, hoy cotidianas, nos acercan a la tecnologia y la introducen en nuestras vidas,

haciéndola imprescindible —como si siempre hubiese estado ahi—

En los dltimos dias observamos como revoluciones sociales capaces de transformar regimenes
autoritarios hacen uso del poder de convocatoria y difusion de redes sociales como Twitter o
Facebook. La informacién audiovisual, en muchos casos, no proviene del entorno periodistico —
debido a los bloqueos informativos o la instantaneidad de los hechos—; los reporteros son ahora los

propios ciudadanos que nos muestran sus imagenes “colgadas” en la red.

Podemos afirmar que el acceso al lenguaje audiovisual ya no es exclusivo de los mundos
profesionales; se abren numerosas escuelas en todo el mundo dedicadas a la produccién y al disefio
audiovisual, las universidades reestructuran sus titulos oficiales para dar cabida a la nueva demanda y
los profesionales adoptan las nuevas tecnologias digitales en los campos que van desde el diseno, la
informatica, la fotografia, la comunicacion, o la publicidad, repercutiendo en una nueva concepcion
de la creacién artistica que es multiplicada, transmitida e intercambiada por la red, tanto en portales
especificos, como en Workshops. Por ejemplo, los Vjs aprovechan este escenario para configurar un
sistema de reciprocidad —de trueque informativo—, de sus nuevas creaciones generadas en la red. Este
mundo virtual que surge como consecuencia de la crisis de lo real y al que accedemos a través del
ordenador, influye en las posibilidades del video que se multiplican de forma inimaginable. Tal vez
debamos de dejar de hablar de videoarte —videoart— para hacerlo del su trasunto en la red —videoart
on the Net—, incorporando nuevos parametros, hasta ahora no planteados, como por ejemplo, el libre
acceso del espectador.

Otra cuestion, que sin duda esta transformando la idea del audiovisual, es la referida al mercado de sus
obras. El audiovisual en su conjunto y el videoarte en particular, se estan viendo influidos por la “crisis”43
que internet ha provocado en los sistemas de mercado y sobretodo en los derechos de exhibicién de sus
autores y productores. Sin duda, el debate se plantea complejo y delicado. No existen dos, sino varias
posturas en relacion a este tema. Es ilustrativo, por ejemplo, el discurso realizado por el entonces, Director
de la Academia de Cine Espanola, Alex de la Iglesia, en la gala de los Goya de 201144, en el que suscitaba

43 La mdsica, la literatura y el cine sobretodo, son los grades perjudicados de un sistema de mercado que ya no puede
controlar el libre acceso a sus propios contenidos porque fluyen libremente por internet. Acceder a ella y utilizar sus
medios, implica una serie de contraprestaciones que los implicados aun no han asumido o no sabido transformar.
Paradéjicamente lo que en su dia fue un beneficio hoy es el centro de la disputa: el libre acceso e intercambio de
informacién a través de sus redes.

44 Transcripcién de un fragmento del discurso del director de cine Alex de la Iglesia: «No podemos olvidar lo mds
importante, el meollo del asunto. Somos parte de un Todo y no somos NADIE sin ese Todo. Una pelicula no es pelicula
hasta que alguien se sienta delante y la ve. La esencia del cine se define por dos conceptos: una pantalla, y una gente que la
disfruta. Sin publico esto no tiene sentido. No podemos olvidar eso JAMAS. Dicen que he provocado una crisis. Crisis, en
griego, significa “cambio”. Y el cambio es ACCION. Estamos en un punto de no retorno y es el momento de actuar. No hay
marcha atras. De las decisiones que se tomen ahora dependera todo. Nada de lo que valia antes, vale ya. Las reglas del
juego han cambiado. Hace 25 afos, quienes se dedicaban a nuestro oficio jamas hubieran imaginado que algo llamado
INTERNET revolucionaria el mercado del cine de esta forma y que el que se vieran o no nuestras peliculas no iba a ser sélo
cuestién de llevar al publico a las salas. Internet no es el futuro, como algunos creen. Internet es el presente. Internet es la
manera de comunicarse, de compartir informacién, entretenimiento y cultura que utilizan cientos de millones de personas.
Internet es parte de nuestras vidas y la nueva ventana que nos abre la mente al mundo... S6lo ganaremos al futuro SI
SOMOS NOSOTROS LOS QUE CAMBIAMOS, los que innovamos, adelantandonos con propuestas imaginativas, creativas,
aportando un NUEVO MODELO DE MERCADO que tenga en cuenta a TODOS los implicados: Autores, productores,
distribuidores, exhibidores, paginas web, servidores, y usuarios. Se necesita una crisis, un cambio, para poder avanzar hacia
un nueva manera de entender el negocio del cine».



una vez mas el debate y la necesidad de acercar las posturas en torno a la defensa del cine pero teniendo
en cuenta que la nueva realidad a la que este se enfrentaba era a la de un publico que habia traspasado
los limites de la sala. Y es que la idea de “Cine Expandido” adelantada por Youngblood ya no sélo se
refiere a los aspectos fisicos del cine, también sirve para describir un nuevo tipo de publico “expandido” a
través de los nuevos espacios virtuales dentro de una cultura visual global.

Es cierto que la circunstancia que nos ocupa difieren en muchos sentidos de la problematica del cine.
El videoarte como producto cultural no responde exactamente a las mismas estructuras, ni en los
costes de produccién, ni en su exhibicion, ni en las previsiones de beneficio. De hecho, no podemos
considerar que sean productos semejantes, a pesar de tratarse de narrativas audiovisuales. Al contrario
que en la industria del cine, los videoartistas no ven con tanto recelo la difusién de su trabajo a través
de la red, incluso son muchos de ellos los que alojan sus producciones, ya sea a través de servidores
gratuitos o bien en sus propias paginas web con una funcién clara: difundir su trabajo al mayor nimero
posible de espectadores con un coste cero.

No obstante, comprobamos una notable disparidad entre los autores a la hora de tomar decisiones
relacionadas con esta difusion a través de internet: existen autores que evitan alojar sus trabajos en
servidores publicos, otros que al contrario, buscan una mayor difusion a través de ellos. Incluso,
notamos diferencias entre unos servidores y otros, por ejemplo, en Espana en cuestiones de videoarte
el servidor de Vimeo es el mas frecuentado y utilizado por los profesionales, mientras que Youtube, el
mas conocido, también es el que tiene el nivel de aprobacién menor entre todos los autores. Otros,
como Internet Archive, que ofrecen mejores estandares de reproduccion, son apenas conocidos por los
artistas nacionales. A pesar de todo esto, nos parece paradéjico que en ninguno de ellos aparezca la
categoria descriptiva de Videoarte. Es mas, no existe un canal diferenciado dedicado a éste, o un
servidor que haya surgido con esta vocaciéon compiladora, a pesar de que significaria una importante
aportacion en el estudio de este arte y lenguaje audiovisual. La posibilidad de centralizar puntos de
referencia para visualizar las nuevas aportaciones, el conocimiento de los nuevos artistas, la posibilidad
de acceder a documentacion audiovisual y datos de todo tipo de otras instituciones que pudieran
anunciarse o ser enlazadas, el acceso a todos los eventos que en cualquier parte del mundo se
desarrollen en relacién al videoarte, en definitiva; un universo de posibilidades tanto para autores como
para consumidores®® que por ahora se encuentra disperso y que complica cualquier tarea de
investigacion. Existen algunas aportaciones en este sentido, que plantean esta necesidad pero surgen
como compromiso de algunas instituciones dedicadas a la difusion y estudio del Videoarte y sus
creadores mas importantes, por ejemplo: Video Data Bank, Encyclopedie Nouveaux Medias, Videoart
World, IMAI Inter Media Art Institute, etc**—, pero lo que planteamos es otro tipo de apuesta
relacionada con el videoarte emergente, los creadores menos conocidos, incluso un espacio abierto
para los que ya gozan del reconocimiento en el mercado.

Ciertamente, nos encontramos en un ambito dificil, en el que no existe un consenso general entre
autores y donde tampoco estdn marcadas las pautas a seguir desde las instituciones. Acabamos de

45 Por consumidores nos referimos a cualquier internauta que quiera acceder a esa informacion.

46 Ver referencias de estos bancos de videarte y enlaces en: Bases de datos, catdlogos digitales y distribuidoras de Videoarte.



comentar como algunos no prestan mayor importancia al medio —normalmente porque estan ya
incluidos en los circuitos de galerias e instituciones museisticas—, mientras otros si ofrecen sus
contenidos a través de la red, respaldados en muchos casos por licencias Creative Commoms*’, y
apostando, con ello, por un pensamiento de vanguardia y una cultura libre a través de estos nuevos
medios de difusién que transformaran inevitablemente el valor econémico de la obra. Al alojar una
obra en Internet no se cobra por ella, no se prima que alguien se la lleve a su casa a cambio de
dinero. Parece que la tesis de W. Benjamin, vuelven a estar de actualidad y son incluidas en el debate
en relacion del apoyo institucional a las producciones contemporaneas: como subsisten sus autores,
qué significa la profesionalizacion del arte y como el mercado es transformado ante los nuevos

canales de difusién.

Para finalizar, es necesario aclarar que el videoarte, ante su formato y especificidad tecnolégica, no
goza del mismo interés que pueden suscitar, la pintura, la escultura, la fotografia o la instalacion, entre
otras, en el contexto internacional. Su coleccionismo se reduce a un pequeno porcentaje del total
referido al &mbito contempordneo, entre los que encontramos mayormente instituciones de tipo privado
y publico, que en Espafia, desde hace mas de una década, apuestan con iniciativas como la creacion y
financiacion de Centros de Investigacion y Produccién, a las que se le suma la adquisicion de un
nimero importante de producciones representativas —de caracter nacional como internacional- para
formar parte de sus colecciones. En Espafia son reconocidas las mediatecas y centros de
documentacién de videoarte y arte medidtico del MACBA (Museu d’Art Contemporani de Barcelona)
inaugurado desde 1988, que incluye una videoteca abierta al publico, bien documentada en cuanto al
videoarte realizado en Espana. También es destacable la Medliateca CaixaForun que ofrece desde 1994
un amplio fondo documental y desde 2002, un servicio en red que promueve las busquedas
relacionales y transversales, constituyendo un buen ejemplo de la heterogeneidad del campo
expandido del video hacia lo digital en todas sus formas. Asi mismo, han tenido su importancia
instituciones como es el caso del Departamento de Obras Audiovisuales del Museo Nacional Centro
de Arte Reina Sofia y el centro de produccién, difusién e investigacion artistica, Arteleku, que funciona
desde 1987 y que ofrece espacios para el trabajo artistico, organiza talleres, seminarios o exposiciones,

incorporando en los Gltimos afos el campo de las tecnologias en expansion.

2.1.3. Videoarte y Net.art. Primeros pasos hacia la comunidad global.

El avance masivo de las tecnologias de la comunicacién en este Gltimo siglo ha provocado la
eliminacion de las fronteras fisicas en provecho de un acercamiento de las relaciones interpersonales.
Los medios de comunicacion son ahora medios participativos, como desearia Brecht en su Teorias de
la radio (1927-32), y la cuestién de las relaciones interpersonales acaparan hoy mayor interés que la
potencialidad instrumental dispuesta por las “nuevas tecnologias” o la capacidad de poner en
circulacion una cantidad inabarcable de informacién. Nunca, hasta este momento, habiamos

constatado una socializacién tan dindmica en el marco de los medios de comunicacién: Por un lado,

47 Creative Commons. Sitio web en: http://es.creativecommons.org/licencia/ (Consultado el 7 de abril de 2011)


http://es.creativecommons.org/licencia/
http://es.creativecommons.org/licencia/

la capacidad de acceder sin restricciones a sus contenidos y por otro, su uso generalizado, han
generado un nuevo modelo de “libertad” en el marco cognitivo de la comunicacién apoyada por la
proximidad de los medios que sustituye lo fisico y su realidad por lo virtual y su ficcion. Ahora somos
capaces de sentirnos mas unidos sin vernos ni sabernos, obligdndonos a redimensionar nuestra
propia identidad y la relaciéon metaférica con el otro. Por un lado estd nuestro yo virtual y por otro un
cuerpo que no puede olvidarse de su realidad. De esta forma, como indica Bourriaud, el espacio de
la obra es el de la interaccion, el de la apertura que promueve e inicia el didlogo. Las obras favorecen
la relacién y las experiencias interhumanas tratando de liberarse de las obligaciones de la ideologia
de la comunicacién de masas. Son, en cierta medida, esquemas sociales alternativos e intersticios
sociales. Y es que lo que existe entre el sujeto y la imagen, no puede ser entendido como totalidad,
sino como un espacio comun de apertura hacia un “espacio intersticial” definido por Bourriaud
como el «...espacio para las relaciones humanas que sugiere posibilidades de intercambio distintas
de las vigentes en este sistema, integrado de manera mds o menos armoniosa y abierta en el sistema
global». (BOURRIAUD, 2006: 16)

El ciberartista Roy Ascott*® a favor de una "arquitectura de la cibercepcién”, explica cémo las ideas
de la cibernética, la teoria de sistemas y la percepcién se reorganizan en el intercambio entre la
tecnologia y el mundo, tal y como hoy lo conocemos. Segin Ascott, podemos comprobar la
existencia de «un arte que es inestable, en flujo cambiante, un arte con vida paralela, no a través
de representacién o narrativa, sino en su proceso de emergencia, incertidumbre y transformacién
que favorece la ontologia del porvenir mas que la asercién del ser, un arte moviéndose a través de
re-materializacién postbiol6gica*?, un arte de representacion, sin audiencia. Un arte intimo, flujo
libre resultante de la interaccién entre espectadores participantes dentro de las redes de
transformacién. Un arte, en resumen, que reencuadra el conocimiento, articulado como
instrumento fisico, explorando los misterios de la mente». Esta "nueva facultad" concretada a través
de la cibercepcion favorece la intensificacion de las interacciones perceptivas y cognitivas en las
redes de los medios cibernéticos, lo que nos conduce a construir una arquitectura global
coleccionista de "nuevos mundos" que nos capacita «...para la distincion de nuevas formas de
conocimiento, nuevas cualidades mentales, nuevas formas de cognicién y percepcion
“ciberpercepcion”». (Ascott, 2002)

La cibercepcion no sélo implica la existencia de un cuerpo y una conciencia nuevos, también la
redefinicion de un modo en que podamos vivir juntos en el interespacio entre lo virtual y lo real,
cuyo resultado, seglin Ascott, es una "interrealidad": un estado borroso entre lo virtual y lo real en

el que tienen lugar nuestras interacciones cotidianas sociales, culturales y educacionales.

48 Roy Ascott, especialista en cibernética y telemadtica, lleva dedicado a cuestiones vinculadas al arte, la
tecnologia y la conciencia desde la década de 1960 y se muestra favorable de una “arquitectura de la cibercepcién” en la
que se ponen en juego tanto las ideas de la cibernética y la teoria de sistemas, como la investigacién de la inteligencia
artificial y las teorias de la percepcién. Segin Ascott: «la cibercepcién no sélo implica la existencia de un cuerpo y una
conciencia nuevos, sino también la redefinicién de un modo en que podamos vivir juntos en el interespacio entre lo virtual
y lo real»; en el que tienen lugar nuestras interacciones cotidianas sociales, culturales y educacionales.

49 Las tecnologias postbioldgicas nos permiten implicarnos directamente en nuestra propia transformacién y estan
contribuyendo a un cambio cualitativo de nuestro yo.



Andre Michelsen recupera las palabras de Cornelius Castoriadis en su obra Les carrefours du
labyrinthe advirtiendo que: «Toda sociedad se halla en un medio al que se enfrenta. El interior de
la sociedad también estd impregnado de dicho medio. La resistencia que presenta el medio no es,
por consiguiente, ni indefinida ni absoluta. No es absoluta porque lo real no-trabajado no es
inamovible, no esta fosilizado. En lo real se dan enormes "inter-espacios" que pueden desplazarse,
unirse, cambiarse, dividirse e insertarse como efectos causales en la marea de lo real. Asi, no sélo
la tecnologia, sino cualquier actividad, se torna imposible... Lo mismo que cualquier actividad,
todo conocimiento, incluso la mera observacién, la tecnologia estd apoyada por este caracter
"racional de lo real". Es mas, la tecnologia explora, descubre e impulsa lo puramente virtual a
través de sus actividades. Gracias a la tecnologia, el mundo se divide en ambitos fundamentales:
uno es el equivalente a la actividad humana en su forma abstracta, el otro es un modo concreto,
una forma concreta. Gracias a la tecnologia se erige una diferencia en lo real, "intocable", en un
vis a vis entre una parte que nos considera faltos de poder, y otra que puede lograrse. La tecnologia
es creacion en el sentido de un libre uso tanto de la interpretacién racional del mundo y de sus
inter-espacios indeterminados» (CASTORIADIS 1978. Ob. cit., MICHELSEN, 1999)

Ciertamente ninguna manifestacion artistica desde el Videoarte, ha llamado tanto la atencién
como el net.art o web.art. Encontramos dos realidades dentro del mundo creativo: o bien se
siente atraidos por esta nueva forma de arte o bien rechazan directamente sus pretensiones
artisticas. Circunstancia que recuerda los primeros momentos del videoarte. Eran tiempos en los
que los videoartistas solamente tenian poder sobre la produccion de sus obras, pero no podian
generar una relacién verdadera y de valor con sus espectadores. Algunos proyectos iniciados en
esos dias —la television por cable, por ejemplo-, pronosticaban un futuro prometedor que
revolucionaria el mundo de la comunicacién audiovisual gracias a una nueva estructura que
garantizaria el acceso a la tecnologia de los medios de difusion, monopolizados hasta la fecha
por intereses corporativos. Y es que en esos dias, nadie pensaba en la idea de construir
comunidades y redes que usaran la tecnologia de manera mas o menos libre.

Los cineastas vieron en el Videoarte un medio de gran potencial y su reaccién inicial fue hostil; se
criticé de desagradable, desenfocado y lleno de “grano”. Todas estas consideraciones no influyeron
en sus creadores, que se sentian satisfechos de mostrar su trabajo a un reducido niimero de curiosos
y profesionales del arte, renegando a la idea de crear una red de distribucion institucional, que por

otra parte tampoco estaban interesados

Pero el desarrollo de los tiempos ha reservado un lugar muy importante a los artistas multimedia. El
desarrollo de Internet -BBS>? y navegadores web— tiene un fin primordial: comunicarse. Lo que hace
treinta afos parecia imposible, hoy es una moneda de cambio que sigue desarrollandose
sorprendentemente dentro de una interrelacién de tecnologias que crece a una velocidad incesante y

50 La mayorfa pensamos que el médem solo sirve para conectarnos a Internet, pero no es de todo asf, hace mucho tiempo,
cuando Internet todavia era una red militar-universitaria americana aparecieron los primeros médems, de 300 bps, y como
los informaticos de “a pie” no tenian acceso a la por aquel entonces aun llamada ARPANET, se conectaban a unos lugares
que se llamaban Bulletin Board System, (BBS). Estos BBS eran ordenadores dedicados conectados a una linea de teléfono
también dedicada donde empresas ofrecian soporte a sus clientes y trabajadores, dando servicios gratuitos de ficheros y
correo, y tiendas virtuales que mostraban sus catalogos en las que se podian hacer también pedidos a distancia. De hecho,
los BBS aun existen, mas evolucionados pero con el mismo espiritu, aunque la dinamica de as empresas haya sido la de
migrar a Internet y cerrar sus BBS.



cuyas repercusiones son imprevisibles. Nos encontramos ante una forma de arte que se manifiesta dentro

de un sistema global —quizas el suefio de Marshall McLuhan®'-y que es afin a todos los mass-media .

Unos anos antes de las conocidas tesis del teérico W. Benjamin sobre La obra de arte en la era
de su reproductividad técnica (1936), Berttold Brecht criticaba a los poderes que controlaban la
radio —ese nuevo y revolucionario instrumento de los media—, tachandolos de fascistas por
promover un uso esencialmente pasivo y unilateral del mismo: «Y para ser ahora positivos, es
decir, para descubrir lo positivo de la radiodifusion, una propuesta para cambiar el
funcionamiento de la radio: hay que transformar la radio, convertirla de aparato de distribucién
en aparato de comunicacion. La radio seria el mas fabuloso aparato de comunicacién
imaginable de la vida pdblica, un sistema de canalizacién fantdstico, es decir, lo seria si supiera
no solamente transmitir, sino también recibir, por tanto, no solamente oir al radioescucha, sino
también hacerle hablar, y no aislarle, sino ponerse en comunicacién con él». (BRECHT, 1932)>
Décadas después artistas como B. Kerow, Schneider y Nam June Paik, afectados por estos
planteamientos orientaron sus proyectos de Videoarte a la investigacién de lo que llamaron: Las
comunicaciones de ida y vuelta [two-way comunications]. Estas experimentaciones condujeron a
realizar actividades sincrénicas que se complementarian con la realizacién de happenings y
conciertos, entre las que destacardn las realizadas en torno al colectivo Fluxus, abriendo una

verdadera brecha interactiva con el publico asistente.

En 1973, Paik escribe un ensayo para la Fundacién Rockefeller titulado: Educacion en una
sociedad sin papel, donde acufia el término compuesto Superautopista Electronica [Electronic
Superhighway], anticipdndose a las actuales “autopistas de la informacién” de internet. Podemos
preguntarnos qué cualidades tiene este nuevo medio qué lo han hecho tan extraordinario y cémo
ha influido en las maneras de entender lo cotidiano. Fundamentalmente, es un sistema de nexos
libres que permiten la eleccién del receptor y promueve el continuo cambio entre autor,
observador y lector.

Pero, es sin duda, el net.art o web.art, el fenémeno creativo vinculado a la red que mas repercusiones
en el ambito del arte ha tenido: algunas de las caracteristicas definitorias del net.art estan en la base
de su éxito actual y de sus futuras posibilidades. Se trata de un medio capaz de movilizar y reunir
audiencias que participan o tienen la posibilidad de participar en el proceso creativo como sin fuesen
un elemento mas de la paleta. Por lo tanto, se difumina la linea de separacion entre creador y
receptor en aras de un didlogo interactivo que propugna la idea de una autoria repartida basada en la
participacion activa y colectiva. El net.art se basa en una economia de los recursos de produccion y
distribucién y en una nueva forma o manifestacién artistica que no se ve restringida al espacio de

una sala o museo.

51 «El medio es el mensaje» es la frase que inmortalizé a Marshall McLuhan y cuya clarividencia alcanzé tal magnitud que
terminé transformandola en el anatema para todos los que se refieran a los escenarios que enfrenta la comunicacion actual.

52 Fragmento del texto Discurso sobre la funcién de la radiodifusién (1932) de Berttold Brecht incluido en Teorias de la
radio —recopilacion de diversos textos realizados desde el 1927 al 1932- Recogido en el E/ Compromiso Social en Literatura y
Arte, ed. Peninsula, Barcelona, 1973, traducido por J. Fontcuberta de la edicion orginal preparada por Werner Hecht y
publicada por Suhrkamp Verlag, de Frankfurt am Main, con el titulo Schriften zur Literatur und Kunst, en 1967.



Por otra parte, la red permite la produccién de un trabajo opuesto al convencionalismo y su
mercantilizacién. El net.art como producto es efimero gira en torno a posturas encontradas: por un
lado su brevedad poética, y por otro, su eternidad cibernética, que resumen la conciencia colectiva.
Su existencia depende exclusivamente del manejo de herramientas digitales que transforman y
generan imagenes y sonidos virtuales en un espacio de exploracién e investigacion puramente
formal. La interactividad, como en cualquier otro producto de la red, es clave y permite la el contacto
entre autor y receptor.

Estas caracteristicas del net.art influyen en la nueva concepcién del videoarte, interesado por las
nuevas imagenes virtuales, por sus experimentos narrativos, y en definitiva, por generar nuevas
formas de interaccién con el espectador.

Finalmente, se trata de una experiencia sumergida de Ileno en la anarquia en la que parece moverse
todo lo que tiene que ver con Internet; cada usuario puede hacerse coleccionista de obras
audiovisuales en las que la idea de copia o ilustracion desaparecen porque ya no existe un origen
real o la idea de un original, sino un “multiverso” de presentaciones de la forma visual en un tiempo
expandido y constante, infiriendo importantes transformaciones en el sentir de la experiencia artistica
dentro del contexto de una cultura de masas.

Es cierto que los tanto medios, como los dispositivos convencionales de distribucién pdblica del arte
—galerias, museos, centros de arte y otros espacios— permanecen recelosos del modo de exhibicion
de estas obras que usan decididamente los propios medios de comunicacién y como consecuencia,
deberemos de hablar de un arte que busca autentificarse a través de las audiencias y de una
institucion museistica —y sus derivados—, que mantienen su espacios tradicionales como auténticas
industrias culturales orientadas a la confluencia fisica del pdblico, aunque ya no tienen la
exclusividad del original, ni son las tnicas que legitiman al autor, ni a sus obras.

2.1.4. Concreciones formales del videoarte.

El videoarte siempre se ha mostrado escurridizo a cualquier categorizacion y dentro de las distintas
obras videograficas podemos especificar algunas de las terminologias mas utilizadas para tratar de
contextualizar los distintos aspectos de su entorno —aunque teniendo en cuenta que la realidad es
mas compleja y que los distintos conceptos, de hecho, se solapar en un medio artistico de por si
transgresor, innovador, hibrido y paraddjico. Gracias a esta determinacién podemos establecer un
vocabulario significativo y referencial con respecto al conjunto de creaciones audiovisuales
permitiendo futuras clasificaciones que permitan organizar y desarrollar sus contenidos —en especial

desde la didactica educativa— .

Como acabamos de ver el videoarte no es un territorio hermético: Su evolucién y diversidad, como
medio, formato y lenguaje, ha ayudado a desplegar multiples e hibridas disciplinas que merecen ser
enumeradas y descritas. Recogemos algunas de las categorias tratadas por autores como: Laura



Baigorri, Josu Rekade o Antonio Mercader, a las que afadimos otras mencionadas por otros autores/

as analizados en nuestro estudio para contribuir describir las distintas formas del videoarte actual.

Desde un enfoque disciplinar, podemos definir el videoarte como cada una de las subdisciplinas que
lo conforman, es decir; quedaria enmarcado en cada una de sus concreciones formales. De esta
manera, un estudio sobre videoarte deberd considerar cada una de las partes ademas de la amplitud
de su conjunto. Aun asi, cualquier intento por establecer un sistema de categorias correra el riesgo de
ser deficiente e impreciso. La complejidad del ambito de la creacion artistica en video es tal, que
hace muy compleja su categorizacion y sobretodo el establecimiento de tipologias, mas o menos

estables, para referirnos a ellas de una manera efectiva.

A pesar de las dificultades, nos parece interesante mencionar algunas de estas categorias,
establecidas hasta la fecha, para describir la amplitud de sus formas y manifestaciones, asociando
ademads un buen nimero de términos que describen o especifican su drea de influencia.

Mostramos a continuacion los criterios de clasificacion que hemos utilizado

1. En relacién a su desarrollo espacial:

La video-instalacion o instalacion audiovisual, la video-proyeccién y el video-ambiente.

2.En relacién a su correlacion formal con otros lenguajes:
La video-escultura, el video-environment, la video-arquitectura —mapping 3d o video-ataque-, la video-

poesia, la video-animacién o animacion digital de video, la video-pintura y la video-ilustracion.

3. En relacién a su sentido performativo:

El video-teatro o video-drama, el video-performance, la video-danza, el video misical o video clip y el video-juego.

4.En relacién a su desarrollo narrativo:

El video-documental y la video-ficcion o video-narracion.

5.En relacion a las estructuras web:
Videoblog, vlog o vilog.

6. En relacion a los sistemas de control publico o privado:

Video-vigilancia, Video-televisién o television alternativa y video-activismo.

7.En relacién a su estructura y uso como medio de comunicacion:
El video-documento, el video-mensaje, el video-mail, la video-publicidad o video-marketing y la video-

encuesta, video-entrevista y video-Ilamada.

8. En relacion al soporte de grabacion y reproduccion:
La video-cinta, el video-disco, el cd-rom, el dvd y dvd Blue Ray, y todos aquellos formatos digitales

susceptibles de ser reproducidos en dispositivos multimedia —ipod, mp4, PSP, teléfonos moviles—.



1. EN RELACION A SU DESARROLLO ESPACIAL.

Video-proyeccion

Hace referencia al modo en el que una imagen es presentada a través de un proyector de video
sobre una superficie —pared, pantalla, fachada arquitectdnica, objeto, etc— realzando la
inmaterialidad de la creacion artistica. El aparato que lo produce queda oculto o disimulado. En
un principio, lo mas frecuente era presenciar la obra artistica junto al aparato que la proyectaba,
lo cual suponia también cierto impacto visual transgresor en un publico ain acostumbrado a
entender las imagenes salidas de un monitor como un lenguaje informativo y no artistico. Pero
con el desarrollo de la tecnologia los distintos aparatos necesarios para exhibir una obra
audiovisual permitieron nuevas formas de exposicion. Fruto de este intercambio entre
investigacion y arte es la pantalla de “niebla seca” o Fog Screen en la que el espectador puede
pasar a través de la proyeccion, subrayando no sélo la inmaterialidad de la obra sino ademaés su
“volatilidad” o “etereidad”. Esta es sin duda una de las nuevas caracteristicas incorporadas al
videoarte actual y que permiten plantear nuevos contextos de interactividad con la obra
audiovisual.

Video monocanal

Junto a la video-proyeccién convive la reproduccién monocanal: emisién a través de un monitor
de tv conectado a un sistema reproductor. Esta férmula ha variado mucho técnicamente en los
Gltimos afios, tanto en los soportes como en la calidad de los productos. Alguno autores como Bill
Viola lo llevan al limite utilizando pantallas de plasma especialmente disefiadas para este tipo de
exhibiciones que se convierten en auténticos cuadros de video.

Video-instalacion
Instalacion audiovisual

Forma que utiliza el video como componente central y que | Video-esculturas

relaciona la imagen videografica con otros objetos y

materiales, ocupando un espacio especifico. La imagen de
video en este caso, desborda el reducido marco de un
televisor por su tamano y forma, y no esta condicionada ni
tiene relacién alguna con la television en cuanto medio de
comunicacién. La video-instalacion o instalacién
audiovisual cambia radicalmente las relaciones entre

Basadas en la consideracién de la
television como objeto fetiche
recupera el caracter volumétrico,
habitualmente anulado por la
influencia bidimensional de la
pantalla.

espectador e imagen electronica: entre audiencia y monitor.
No se trata por lo tanto de ver las imagenes ante una
pantalla, sino de recorrer el espacio integrando las imagenes

Instalaciones multicanal

en los distintos elementos de su contexto. Son variaciones de la unidad con

la que la imagen televisiva se nos
presenta, descomponiéndose en
mdltiples imagenes que pueden
coincidir o no.

Podemos incluir en esta categoria tanto la video-
instalacion y la video-proyeccién, como otro tipo de
proyecciones multimedia —diapositivas, laser o cine- que
incluyan en su exhibicién un componente sonoro. Marialina

Garcia y Meyken Barreto definen la video-instalacion como
aquellas obras audiovisuales que exploran el soporte del
artefacto, desde un punto de vista escultérico y/o

Circuito cerrado de television

arquitecténico. En este caso se le otorga una importancia
primordial al aspecto espacial junto a la especificidad
temporal del video.

A menudo la instalacion de video
utiliza el registro en directo,
emitiendo la sefal a un monitor o
una proyeccién. Los circuitos
cerrados de televisién obligan al
espectador a observarse mientras

Las obras de este tipo utilizan de manera muy frecuente las
posibilidades de emisién mltiple —multicanal- y el circuito

cerrado de emision sincrénica (..) Ademds, emplean
materiales externos, distintos al dispositivo electrénico del
video, convirtiéndolos en objetos artisticos y propiciando la
participacion del espectador por su forma abierta y piblica
de presentacion».

se es observado, desdoblandose a
la vez en espectador vy artifice de
la accién. De este modo, se puede
estudiar la reaccién del publico
que interesa especialmente al

creador y construye la obra.

Video-ambiente

En este caso los distintos elementos pueden ser visibles o no, como en las video-
instalaciones o video-esculturas, o alguno de los otros tipos de los que hemos hablado,
pero la misma creacion emitida genera distintos ambientes a través de sus imagenes o
sonidos. Las video-instalaciones consisten en la relacién que se establece entre el caracter
bidimensional de la imagen electrénica contemplada y el caracter tridimensional de la
instalacion en la que se inserta dicha imagen.




2. EN RELACION A CORRELACION FORMAL CON OTROS LENGUAJES.

Video-escultura

Se trata de video-instalaciones donde los distintos aparatos de proyeccion son colocados
para incorporar los volimenes, formas y espacios afectando a la presentacion de la
creacion audiovisual. En esta modalidad interactdan dos tipos de registros formales: el
escultérico, que toma su identidad gracias a la presencia fisica de las estructuras
materiales y la sefial de video, que hace posible las imagenes que vemos. Se trata de
obras basicamente objetuales, que no suponen un despliegue de elementos ajenos al
artefacto electrénico-escultérico.

Video-environment

Son obras que potencian una mayor complejizacién espacial a partir de la disposicién de
equipos de proyeccion y/o reproduccion. En estas propuestas lo fundamental serd el
espacio y su relacién con los espectadores se caracterizaba por ser mas abiertas y
participativas

Video-poesia
Video-poema

La video-poesia es un género | Video-poesia

audiovisual que atiende de
forma especial a la palabra, | Lenguaje poético que fusiona imdgenes en
la tipografia, el lenguaje, el | movimiento y textos literarios.

discurso, lo poético, el signo

y el simbolo. Video-poema

Creacién artistica experimental que se vale de los
recursos de la video-poesia.

Video-animacion
Animacion digital de video

En los videos de animacién se construye un movimiento inexistente —imaginario—, al
contrario de lo que hace el cine con la imagen real que descompone el movimiento
existente. La animacién concede movimiento a las figuras bidimensionales a través
del registro de cada fase creada que posteriormente es proyectada de forma
continua. La animacién requiere el dominio de técnicas avanzadas para dos y tres
dimensiones en la creacion de piezas graficas animadas, que podran aplicarse en los
entornos televisivos, el cine o Internet.

Video-pintura

La video-pintura es un concepto relativamente nuevo creado a partir de las obras
psicolégicas de Hilary Lawson —fil6sofo y cineasta documental que trata de escapar
de las limitaciones narrativas del video tradicional-. Lawson en 2001 publica su
Teoria del cierre, donde desarrollaba la idea de que el mundo esta abierto y al
acercarnos a esta apertura, el pensamiento y el lenguaje se transforman
convirtiéndose en una expresién de éste. La video-pintura, por lo tanto, es la
creacion de una visién que utiliza el medio visual como un lienzo, cuyos requisitos
son: una camara inmovil con un punto de vista fijo, sin didlogo ni sonido, donde el
proceso es inexistente, obligando a tomas puras, con el tnico contenido de lo
natural como realidad que se captura en su forma original, sin ningin tipo de
edicién, construcciéon o manipulacién de la imagen por lo que suprime los estilos
narrativos comunes de la imagen en movimiento.

El concepto de video-pintura se asocia también a producciones de video-ambientes
o arte generativo donde se fusionan movimiento y tecnologia digital a través de
expresiones que tratan de inscribir la expresion pictérica en el tiempo. La video-
pintura retoma las ideas de Rothko y Pollock que plantean el lienzo como el lugar de
la accion aunque, en este caso, sea un marco digital. Estas obras son animaciones
que pueden ser realizadas exclusivamente por el ordenador, utilizando algoritmos
personalizados que desarrollan formas fractales a través de software especifico o
animaciones de tipo mas tradicional ajenas a estas tecnologias. Las video-pinturas
son proyectadas en bucles infinitos, sin fisuras, cuyo resultado es un “mundo visual”
sin principio ni fin; una incursién visual que envuelve al espectador en una
hiperrealidad sublime. Algunos de los videoartistas que trabajan en este campo de
experimentacién son: Hilary Lawson y Shoja Azari.

Video-ilustracion

Es un artefacto audiovisual en soporte digital de corta duracién (3-4 min.) inspirado
en una obra literaria y realizado mediante el uso de tres lenguajes: el lenguaje
escrito (palabras de la obra), la imagen (video o animacién) y la mdsica.




3. EN RELACION A SU SENTIDO PERFORMATIVO.

Video-performance

Aquellas obras que involucran una accién en vivo del artista y que convierte su cuerpo en el
motivo mismo de la obra. El video, es utilizado aqui mas alla del mero registro, explotando algunas
de sus cualidades expresivas especificas. Se tratara, entonces, de acciones concebidas Gnica o
fundamentalmente para la camara.

Video-danza

Son piezas audiovisuales en las que se desarrollan coreografias especificas para el espacio de la
camara —campo de vista del monitor-. Los recursos del medio se emplean, ademds, para llevar a
cabo movimientos, extensiones corporales y perceptualidades fisicamente imposibles de realizar en
vivo. No es la mera grabacién de una danza sino la fusion de los dos expresiones artisticas.

Video-teatro
Video-drama
Video-novela

Son producciones audiovisuales realizadas en video que alternan las dramaturgia propia del
teatro y estan estrechamente ligadas al cortometraje cinematografico por su lenguaje e
intencionalidad narrativa. Se utilizan todos los instrumentos y procesos propios de la
produccion cinematografica, asi como el equipo humano habitual en éstas.

Video musical
Clip de video
Video-clip

Un video-clip es una pieza corta de video pensada principalmente para su difusiéon por
television e internet. Difiere del cortometraje en la medida en que es mucho mds corto y no se
somete obligatoriamente a un proceso de produccién y edicién industrial o técnico. Tanto el
cortometraje como el largometraje se componen de cientos y en ocasiones miles de clips de
video. Pueden clasificarse esencialmente en programas de television, trailers o avances de cine
y videos musicales.

Los videos musicales se suelen realizarse con multitud de efectos visuales y electrénicos, su
objetivo es llamar la atencion sobre el telespectador. Actualmente son usados principalmente
como técnica de marketing en la promocién del producto musical. El origen del clip musical
es anterior a la década de los 80, momento que alcanzé su méaxima popularidad gracias al
canal MTV.

Video-juego

Un video-juego es un software creado con el objetivo de entretener que es capaz de generar una
historia en la que uno o varios jugadores interactdan a través de sus imagenes. El aparato que
ejecuta dicho juego puede ser una computadora, una video-consola, un dispositivo handheld —
un teléfono mévil, por ejemplo-.

Tradicionalmente el término video es incluido en la palabra compuesta video-juego para
referirnos a su origen audiovisual aunque en realidad sus imagenes sean generadas a través de
graficos rasterizados mas o menos realistas.

4. EN RELACION A SU DESARROLLO NARRATIVO.

Video-ficcion
Video-narracién

La video-ficcion comenzd a tomar cuerpo en los ochenta como reaccién ante la idea que se
tenia sobre el arte del video y que se identificaba casi exclusivamente con la creacion de arte
conceptual. La bisqueda de nuevas audiencias y la personalidad de los nuevos realizadores,
formados mas en cunas cinematograficas y televisivas que en las artes pldsticas, explican la
aparicién de un género que cabalga entre el cine y el videoarte.

La videoficcion se alimenta de los hallazgos recogidos tanto del cine como de la
experimentacion electrénica, e incorpora en su estructura elementos clasicos del guién. Obras
como The comission, de Woody Vasulka; Le geant, de Michael Klier, o Veneno puro, de Javier
Villaverde, en el panorama espafiol, han establecido los primeros pilares de un puente entre el
video y otros canales de difusién como los televisivos o el cine.

Video-documental

Reuniendo algunas de las consideraciones de los autores como Michel Rabinger, Michael Renov
y Bill Nichols, podemos describir el video documental como un documento audiovisual cuyo
interés se centra en la aquellas cuestiones de la vida humana con una clara tendencia hacia lo
actual, respondiendo a cuestiones sociales que a diferencia del cine comercial se concentra en
la riqueza y la ambigliedad de la vida, con el objetivo de promocionar los valores individuales y
humanos.

Para Michael Renov el video documental plantea cuatro direcciones fundamentales: grabar,
revelar o preservar; persuadir o promover; analizar o interrogar; y finalmente expresar. (RENOV
1933:21 Ob. cit. AMADO 2009: 87)



http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora

5. EN RELACION A LAS ESTRUCTURAS WEB.

Videoblog
Vlog
Vilog

Eduvlogs
Videobloggers

Vloggers
Videoblogging

Los blog fueron unas de las consecuencias mas significativas de eso que se ha dado en
[lamar Web 2.0. Los vlogs o videoblogs son un subtipo de blogs audiovisual que han
evolucionado a partir de los primeros, por lo que tradicionalmente han utilizado sus mismos
sistemas y canales de distribucién. En la Web se escanea, no se lee, por lo que la imagen
cobra un protagonismo especial. En la actualidad los servicios de video online, como
Youtube, facilitan esta tecnologia de distribucién. Un videoblog o vlog es, en definitiva, una
galeria de clips de video ordenados cronolégicamente y que pueden ser publicados por uno
o varios autores. Los responsables pueden autorizar a otros usuarios a ahadir comentarios u
otros videos dentro de la misma galerfa. Los videoblogs pueden tratar cualquier temdtica
que desee el autor y su facilidad de distribucién hace que algunos de estos videoblogs
alcancen cientos de miles de suscriptores. Aquellos vlog de cardcter educativo se
denominan Eduvlog y la accién realizada a través de este medio especifico se denomina
Videoblogging.

A continuaciéon mostramos una breve historia del medio hasta 200755:

1998 JAdrian Miles publica un articulo en el que analiza los “Paradigmas Cinematicos del
Hipertexto”.

2000 |27 de noviembre. Adrian Melis realiza el primer Videoblog asociado a un manifiesto
Vogma, —un guifio al realizado por los directores de cine adscritos al manifiesto
Dogma 95 y su conocido voto de castidad-.

2004 |1 de enero Steve Garfield comienza a elaborar su videoblog particular y declara que
el aflo 2004 va a ser el afio del video en la blogosfera.

2004 131 de mayo - Peter Van Dijck y Jay Dedman crean el Yahoo! Videoblogging Group,
Este grupo de noticias se convierte en una referencia muy importante dentro de la
comunidad de vloggers.

2004 |Septiembre. Se lanza iPodderX, primer agregador de video para el escritorio.

2004 |Diciembre. Se crea mefeedia.com, primer directorio de vlogs que usa un agregador.

2005 |Enero. Se celebra en Nueva York la primera conferencia de videoblogging
VloggerCon. ANT.

2005 |Febrero. Se lanza FreeVlog, uan guia detallada para crear vlogs con herramientas y
servicios libres. Tres trabajadores de PayPal crean YouTube como gran repositorio de
videos que empieza a ser utilizado por los primeros vloggers.

2005 |Marzo. Empiezan a emitir Mobuzztv.es y Mobuzztv.com en inglés y castellano
informativos cortos y con un estilo propio, juvenil y basado en la interaccién con
los usuarios gracias al formato de videoblog. Las emisiones son de lunes a viernes.

2005 |[Mayo. Steve Jobs anuncia el soporte para audio y video podcast en iTunes. Se
anuncia la primera versién de blip.tv.

2005 |Junio. Gran crecimiento, hasta los 1000 miembros, del grupo de noticias Yahoo!
Videoblogging Group

2005 |Julio. Aparece mas visible la vlogosfera gracias al lanzamiento de VlogMap.org con
mapas de vlogs en el mundo.

2005 | Agosto. Nace Current.tv para hacer posible la televisién del ciudadano basada en el
video. Lleva un blog de apoyo, aunque no tiene el formato de vlog.

2006 |Junio. Se celebra en San Francisco VloggerCon 2006, segunda conferencia anual de
videobloggers.

2006 |Octubre. Nacen dos comunidades de videoblogs educativos en espafol y en
euskera con los nombres de Eduvlogs e lkasvlogak. Los dos eduvlogs lanzan por
primera vez al campo de la educacién las vloglecciones. Por esta época se empieza
a utilizar el término “vlogfesor”. Google compra por 1.650 millones de ddlares
YouTube y junto con Google Video, la compafia de Mountain View tiene ya el
mayor repositorio del mundo de videos en Internet.

2006 |Noviembre. Se celebra en San Francisco 2006 Vloggies, los primeros premios
anuales de videoblogging. Nace en Europa Vpod.TV, para la publicacién de video
bajo demanda y un vblog de apoyo a la plataforma.

2007 |Enero. El grupo de noticias sobre vlogging de Yahoo tiene en enero de 2007 mas de
2.500 miembros.




6. EN RELACION A LOS SISTEMAS DE CONTROL PUBLICO O PRIVADO.

Video-vigilancia

La video-vigilancia permite la captacion vy, en su caso, la grabacién de informacion personal a través del
video con fines de vigilancia —generalmente para garantizar la seguridad de unos bienes o personas, o
verificar el cumplimiento de los trabajador en sus obligaciones laborales—. Apelando a nuestra seguridad
como clientes y ciudadanos, las cdmaras son introducidas dentro de bancos, escuelas, prisiones,
instituciones, comercios y calles de nuestras ciudades. Es, en realidad, la consumacién del ojo que todo lo
ve, con versiones televisivas del tipo Gran hermano [The Big Brother] o narraciones cinematogréficas como
el Show de Truman (WEIR, 1998).

Ante esta realidad se ha desarrollado un movimiento de rechazo, que reivindica la libertad del ciudadano,
a través de campanas de protesta que buscan generar un debate en torno a esta practica empresarial e
institucional, normalizada y aceptada en nuestras vidas, que no deja de ser propia de un estado pandptico —
en términos de Foucault-.

En torno a esta idea han trabajado numerosos artistas, entre otros Bill Viola en su obra Rasons for Knocking
at an Emty House (VIOLA, 1983); donde se encierra en una casa vacia junto con una cdmara que registraba
la experiencia.

Otro ejemplo que puede ser muy ilustrativo es la obra de net.art del colectivo SCP [Surveillance Camera
Players] titulada 7984 —donde 20 activistas politicos y anarquistas se manifiestaban en contra de su
utilizacién, considerandola una flagrante violacion de la cuarta enmienda de la Constitucion Americana.
Los componentes del SCP, realizaban sus performances activistas ante las propias cdmaras de vigilancia.

Video-television
Television alternativa

Las grandes transnacionales de la comunicacién han encontrado en internet una serie de
competencia que no esperaban: las comunidades-red, las dindmicas participativas y el acceso a la
creacién de todo tipo de contenidos informativos. La dominacién cultural de los medios y cadenas
tradicionales es atacada por pequenos colectivos que plantean la experimentacion televisiva como
un medio transformador. A través de sus practicas se cuestiona el sistema comunicativo y el
tratamiento de la informacién y se plantea una televisién activa como escenario para la
intervencion, el didlogo y la intercomunicacion. Surgen en esta linea: telestreet, noticieros de barrio
y televisiones comunitarias a través de emisiones de streaming.

Video-activismo

«En las manos de un video-activista, una tele-cimara puede funcionar como un disuasor contra la
violencia de la policia, un sistema de monitoreo por video puede influenciar la agenda politica, un
proyector de video puede generar conciencia colectiva». Asi describe el colectivo inglés Undercurrents a
la figura del video-activista. (MATTEO PASQUINELLI, 2002: 64)

Genéricamente se utiliza el término video-activismo para reunir todas aquellas acciones activistas dentro
del amplio espectro politico, social y artistico que utilizan el video como panfleto, propaganda, critica y
denuncia social. Hoy en dia, el video-activismo, esta implicado en nuevas apuestas medidticas a través
de internet como los proyectos bloggeros: Alive in Baghdad o Alive in Mexico, en los que: “se cuenta lo
que les pasa a espectadores como usted”. Es precisamente en este concepto donde se encuentra la clave
del video-activismo: la superacién del modo espectador-receptor-pasivo para potenciar un verdadero
proceso comunicativo basado en el espectador-comunicador-activo en la linea de la teorfa critica
comunicativa de Brecht, Berardi, Debord o Vertov. (HERRERO, 2008)

La descentralizacion de los medios de comunicacién permite una mayor conciencia entre los
ciudadanos. Los progresos tecnolégicos hacen que cada individuo pueda producir material y emitirlo
utilizando equipamientos técnicos ligeros y de bajo costo, reduciendo la distancia entre el operador y el
contexto de grabacién. De esta manera, brindan cobertura mediatica a situaciones que los grandes
medios de comunicacion no desean cubrir. Los video-activistas, frecuentemente, son los Unicos
operadores de video presentes en estos lugares donde se realiza acciones concretas o manifestaciones
masivas. (PASQUINELLI, 2002: 67)

En Espafa encontramos proyectos como: Insuemision—TeleK, (Vallecas, Madrid) cuyas emisiones se
remontan a mayo de 1995. Reflejando las actuaciones de los movimientos sociales de los 90 —
insumision, okupaciones, feminismo, movimientos vecinales—, que derivaran a finales de esta década en
los colectivos Deyavi y en 2002 Telepiés —ambos en el barrio de Lavapiés, Madrid—; SinAntena (Madrid),
television libre por internet animada por el espiritu del software libre; Horitz6 TV (Barcelona), television
efimera, digital y libre, que aporta novedades fundamentalmente en cuanto a contenidos, realizados por
el equipo de creacién, colaboradores externos o aportaciones espontaneas; Neokinok TV (Barcelona),
television horizontal, participativa y eminentemente experimental; y finalmente Okupem les Ones
(Barcelona), que emite desde el canal 52 de UHF en un radio limitado de la ciudad —colectivo que desde
el 2003 empezé esta tarea de difusion para crear sélidamente plataformas de lo que ellos llaman “tercer
sector’—. (HERRERO, 2008)



http://www.sinantena.net/
http://www.sinantena.net/
http://horitzo.tv/
http://horitzo.tv/
http://www.neokinok.tv/
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http://www.okupemlesones.org/

7. EN RELACION A SU ESTRUCTURA Y USO COMO MEDIO DE COMUNICACION.

Video-documento

Un video-documento es una serie de imdagenes, en ocasiones acompafadas de sonidos, no
necesariamente editadas y que sirven para mostrar un hecho o circunstancia (BARTOLOME,
1989).

Habitualmente es utilizado en contextos educativos para ilustrar un tema, aunque su uso puede
responder a cualquier otra intencionalidad divulgativa.

Video-mensaje
Video-mail

El término puede hacer referencia a cualquier tipo de mensaje realizado en video sin especificar ni el
formato, ni medio de difusién y reproduccién —puede ser reproducido a través de cualquier dispositivo
que lo permita—. Durante afios, los mensajes de correo eran en modo texto, pero con el paso de los afos
han evolucionado, permitiendo otro tipo de mensajes “de voz” por correo electrénico y mas
recientemente los mensajes de correo electrénico basados en video o video-mail.

Video-encuesta
Video-entrevista
Video-llamada

La video-encuesta y la video-entrevista son conceptos relativamente nuevos aparecidos tras el
avance incesante de internet. El aumento del ancho de banda ha hecho posible la aparicién de
nuevas formas de comunicacion audiovisual basadas en el video, conectando entre si a los
usuarios y permitiendo una comunicacién que valora, mds que nunca, lo visual. Los nuevos
terminales telefénicos con estas funciones han inundado el mercado que se renueva dia a dia
para motivar el consumo de nuevas formas de comunicacién basadas en la video-llamada.
Igual ocurre con ese otro gran espacio para la intercomunicacion: internet.

Video-publicidad
Video-marketing

La video-publicidad o video-marketing permite difundir cualquier tipo de informacién, de
caracter promocional. Incluye el uso de herramientas mail, marketing con video o sistemas de
video-mail en lo que no deja de ser mas que un sistema de promocién y posicionamiento basado
en este medio.

Es un hecho que los usuarios en la red estan interesados principalmente en documentos de video.
Mas del 55% del trafico de Internet es alrededor de este medio. Ademas, los sitios basados en
video presentan periodos de permanencia mayores y alcanzan cifras de mas de 25 minutos. Por
lo tanto, el uso del video en la promocién de un producto, empresa o web a través de Internet es
una de las formas mas eficaces de publicidad. Sus estadisticas son mucho mas fiable que los de la
televisién o cualquier otro medio de comunicacion porque permiten una interactividad real entre
los productores, el anuncio y los potenciales clientes aportando datos relevantes para conocer la
efectividad real de la estrategia y elaborar in situ posibles mejoras de la misma.

8. EN RELACION AL SOPORTE DE GRABACION Y REPRODUCCION.

Video-cinta | La video-cinta, video-casete o cinta de video es un medio de almacenamiento de imagenes de video

acompanadas con sonido, en una cinta magnética mediante una maquina conocida como magnetoscopio.

Video-disco | Disco en que se registran | Basados en discos DVD

imagenes y sonido que,
mediante un rayo ldser, | DVD videoy cDVD
pueden ser reproducidos en
un televisor Basados en discos CD

CDI o CD interactivo,

VCD 352x288 resolucién parecida a VHS.

CVCD o VCD no estandar, bitrate variable.

SVCD 480x576 calidad y versatilidad cercana a DVD, poca duracién por disco.
CVD 352x576 optimizacién cuando la resolucion vertical es poco importante.
KVCD MPEG 1 6 2 modificando la cuantizacion.

miniDVD Un CD con video en calidad de DVD, es decir 720x576 y altos bitrates.
CDs con videos en DivX o Xvid muy populares, compatibles con reproductores
DVD con MPEG-4 y ordenadores, su resolucién es variables.

Basados en otros discos

HD DVD : DVD de alta definicién.
Blu-ray: DvD de laser azul




2.1.5. Valores del video en la era de la intermedialidad.

El video como forma creativa se encuentra especialmente relacionado con una serie de
caracteristicas®®: ubicuidad, simultaneidad, inmaterialidad, interdisciplinariedad e interactividad,

inscritas dentro de que se ha dado en Ilamar “intermedialidad”.

Como apunta, Silvestra Marinello —Prof. de la Universidad de Monteral-, la intermedialidad designa
«el crisol de medios y tecnologias de donde emerge y se institucionaliza poco a poco un medio
particular» (MARINELLO, 2009: 62). Marinello, nos remite asi, a la evolucion constante de los medios,
de las comunidades y de sus relaciones. La intermedialidad describe el camino hacia una teoria de la
sociedad contenida en los medios masivos de comunicacién y se convierte en un nuevo paradigma
desde donde comprender sus condiciones materiales, las técnicas de transmisiéon y las formas de
archivo de la experiencia tanto en el pasado como en el presente.

Nadie discute el estatus histérico de la radio, la television o la prensa, todos ellos medios que
pueden ser analizados aplicando sobre ellos distintas técnicas historiograficas tradicionales. Sin
embargo, los nuevos medios digitales plantean, al contrario que en los casos precedentes, un
intenso debate en relacién a su historia y la aplicacion efectiva de estas técnicas, dada su
juventud y heterogeneidad formal. Se da la paradoja que Internet, como medio de masas, surge y
evoluciona a la misma vez que los estudios que tratan de averiguar sus efectos y posibilidades;
mientras la historiografia tardé cinco siglos en estudiar como la imprenta influyé y transformé las
sociedades pasadas, hoy el estudio de los medios de comunicacién favorece la aparicién de
numerosas perspectivas y estudios en relacién a estos nuevos escenarios intermediales que son

realizados coetdneamente a su aparicién y evolucion.

Segln Jurgen Miiller, la intermedialidad no es ni la suma de los distintos conceptos mediaticos ni
la accién de situar obras aisladas entre los medios de comunicacién, es mas bien la integracion
de los conceptos estéticos de los distintos medios de comunicacién en un nuevo medio, por lo
que podemos presuponer que un mismo medio acoge diferentes estructuras y posibilidades de
otro(s) medio(s) de comunicacion. (MULLER, 1992: 18-19, ob cit. PAvis, 2000: 61)

Para Silvestra Marinello, la intermedialidad es el conjunto de condiciones que hacen posible el
cruce y la concurrencia de medios, sus productos y la disposicién potencial de cada producto en
relaciéon con los de otros. La intermedialidad, de esta manera, es «el conocimiento de sus
condiciones, la posibilidad de mdltiples figuras y la eventualidad con que los puntos de una figura
remitan a los de otra.» (MARINELLO, 2009: 64)

Gubern Roman habla del sinergismo intermedial en relacién a los efectos de la contaminacion e
hibridacién generados por un conjunto de intereses comerciales interconectados «que contribuyen a
la construccién de los imaginarios dominantes, en la era de las representaciones digitales polimorfas

53 Todos estos conceptos han sido desarrollados ampliamente por diversas autores y perspectivas que van desde Virilio,
Rekalde, Gianetti, Brea, Manovich, por citar a algunos.



y de la hip6stasis a la virtualidad, pasando por encima de las excrecencias de la realidad social que
se quieren hacer olvidar». (GUBERN, 2005: 39)

Es esta necesidad de definir lo intermedial, como el escenario donde desarrollar un nuevo tipo de
relacion entre personas, lo que conduce a Samuel Weber a plantear un cambio profundo en
nuestra percepcién y pensamiento sobre los estados de lo fisico y lo temporal, planteando nuevas
formas de comunicacién interpersonales, impensables en otras épocas. (WEBER, 1996: 118)

El concepto de intermedialidad esta fuertemente influido por el amplio conjunto de interacciones
generadas en el ecosistema medidtico. Estos escenarios de interacciéon nos hacen pensar en la
existencia de otros espacios “posibles”, o intersticios, que no dejan de ser mas que categorias para el
conocimiento perceptivo y cognitivo. En cierto modo, estos intersticios son los causantes de la fluidez
y el mestizaje de las imagenes que los medios utilizan e intercambian, fuertemente matizadas por el
caracter politico-cultural de las representaciones. Son este tipo de comunicaciones visuales las que
sustentan formas heterogéneas como el film-ensayo o video-ensayo —que veremos mas adelante- y
que plantean mas alla de una creatividad estético-expresiva, una reflexion y pensamiento critico en
el seno de la cultura audiovisual.

Definitivamente, la intermedialidad es asociada la incorporaciéon de los medios digitales a las
practicas culturales que permiten la aparicion de nuevos escenarios de intercomunicacion
caracterizados por la difuminacién de las tradicionales fronteras formales de la imagen y de sus
modelos de representacion y creacién de significados. La intermedialidad ha permitido la
proliferacién de textos, intertextos, hipertextos, hiperficciones, a los que se han unido diferentes (re)
definiciones de los medios de representacion. Se habla de transmedialidad, multimedia, hipermedia,
sin estar del todo claro cuales son las realidades que plantean estas nuevas circunstancias.

La intermedialidad no deja de ser mas que una nueva forma de aprehender la experiencia vital, a
través de una interfaz, digital o virtual, que se hace dificil diferenciar los actos “en vivo o en directo”
de los que estan construidos o “mediados” tecnolégicamente. No hay duda de que la tecnologia
digital ha favorecido el proceso de globalizacién permitiendo la comunicacién entre distintas
comunidades culturales a través del ciberespacio, pero, la intermedialidad, también ha hecho posible
que el artista utilice su propio cuerpo, voz, mente para interactuar con otros medios de
representacion, del mismo modo que ha incluido en todo el proceso la percepcién del receptor-
critico que puede interpretar la escena intermedial.

Resultan de interés en relacion a la intermedialidad las siguientes cuestiones: cudles son las
caracteristicas de una educacién intermedial; cémo son estos nuevos espacios para el aprendizaje;
cudles son las comunidades y culturas intermediales; relaciones entre la performatividad y la
intermedialidad; la intermedialidad, interdisciplinaridad e interculturalidad como los nuevos espacios
de experiencia vital dispuestos por los medios; cudles son los cambios en el concepto de espacio
publico y espacio privado en el mundo intermedia; y para finalizar, cudles son las representaciones
intermediales de género e identidad en la cultura contemporanea.



Lejos de consensuar una teoria sobre la intermedialidad, consideramos necesario definir algunas de
sus caracteristicas que quedaran recogidas en el siguiente cuadro de conceptos.

Ubicuidad 58 Este término alude al “espacio-no espacio” y supone la posibilidad de estar en
varios sitios al mismo tiempo. Esta caracteristica esta ligada a la imagen
inmaterial —digital o proyectada— en la que obras adquieren una especie de
ubicuidad, presencia inmediata o su restitucion en cualquier momento
obedeciendo a nuestra Ilamada a través de un aparato que las emite o proyecta.

Simultaneidad Circunstancia en la que dos cosas se dan al mismo tiempo, esto es: Internet
ofrece la posibilidad de que la misma imagen puede ser vista por personas
distintas en diferentes lugares del mundo. También puede referirse a la
circunstancia inversa: desde varios lugares se produce una sefial de video que se
conforma y visualiza de forma completa en otro lugar con la suma de todas las
imagenes producidas. En este caso estariamos hablando de formas de
colaboracién artistica como por ejemplo experiencias de Visual Jamm a través de
Internet, donde varios Vjs lanzan Joops-streaming al mismo tiempo desde
diferentes ciudades del mundo y la proyeccion resultante se ve en otro lugar
distinto a los anteriores.

Inmaterialidad A partir de 1963, Fluxus introduce un nuevo concepto: “la desmaterializacion del
arte” asociada ademas a la “desacralizacion” de la obra de arte. El medio video
resulté especialmente adecuado a la hora de hablar de un nuevo tipo obra que se
presentaba en un soporte no tradicional a la practica artistica y cuya forma artistica
es simplemente la transformacion electronica de lo que sucede en tiempo real.

Interdisciplinariedad También incluido por Fluxus, este término hace referencia a los fendmenos de
colaboracién e implicacién interdisciplinar que se desarrollan alrededor de la
obra audiovisual. Hoy en dia la creacién artistica —especialmente la audiovisual—-
se crea a través de la colaboraciéon de todo un equipo de profesionales de
distintas disciplinas. Esta circunstancia se ve especialmente amplificada a partir
de mediados de los 90 con la generalizacién de las nuevas tecnologias en los
campos profesionales y educativos.

Interactividad La interactividad en el video es una circunstancia puesta en duda en los entornos
tedricos que ven en este término cierta debilidad de concreciéon practica. José
Luis Brea afirmaba que muchos artistas tildan sus obras de interactivas, cuando
lo Gnico que posibilitan es apretar botones: «Peor todavia: cuando les da por
defender —a los bienintencionados, digo— que la fuerza revolucionaria de lo
técnico en el arte reside “en la interactividad” de una obra que posibilita al
receptor no ser puramente “pasivo”. El argumento es tan simple, tan jesuitico,
que no merece la pena ni esforzarse en refutarlo. (...) Probablemente, pocas
obras ha habido tan idiotas —y adn idiotizantes— como esas que reclaman un
espectador moviendo palancas o tocando botoncitos». (BREA, 2002: 118)

No queda claro, por lo tanto, el concepto de interactividad, es decir, se requiere
que el espectador interactue pero ;como? ;qué implica esa interaccién?;una obra
puede plantear una interaccion mientras que su discurso permanece inamovible?
Las aportaciones de Florian Thalhofer con el sistema de edicién multilineal
Korsakow, permite una interactividad real con la narracién audiovisual y abren un
nuevo horizonte a la intermedialidad —puede que en la linea que le hubiese
gustado experimentar a Brea—. Esta solucién a una intermedialidad condicionada
por la superacién del hermetismo narrativo que plantea sélo una direccionabilidad
expresa como ocurre en muchas piezas de net.art. No es lo mismo hacer participe
a un espectador de la obra, que ese mismo espectador, integre o modifique, el
resultado final de la pieza. Podemos entender que el nivel mas éptimo de
interactividad se da cuando la obra es el medio para desarrollar un “posible”
resultado, pero no un fin programado.




2.1.6. Herencia y pervivencia de una estética de masas en el hecho audiovisual.

Frank Wedekind sefial6 al kitsch como la forma contemporanea del Gético, Rococé y Barroco, pero
toda limitacién temporal no seria valida, si se entiende el kitsch como un fenémeno circunscrito al
arte, Hermann Broch considera que «ningln arte se salva de una gota de kitsch» o a Kapfren con su

idea de que el kitsch es tan viejo como el arte. (GIEsz, 1973: 23,24)

El vinculo entre el kitsch y el desarrollo econémico —cuya dependencia del capricho y su caracter de
obsolencia lo convierte en la principal forma de arte de consumo- es tan estrecho, que uno puede
considerar la presencia del kitsch en paises del “segundo” o “tercer” mundo como un signo
inequivoco de modernizacion. En este sentido Harold Rosenberg (1959) hace una interesante
valoracion de la cultura popular diciendo que: «En la actual organizaciéon de la sociedad sélo el
kitsch puede tener una razén social de ser». (CALINESCU, 2003: 224)

Alexis de Tocqueville (1837), pudo ser, el primer historiador y sociélogo que analiz6 por qué la
democracia conduce necesariamente a una disminucién de los estandares tanto en la creaciéon como el
consumo, explicando por qué tanto el artesano como el artista pueden llegar a producir una gran
cantidad de mercancias “imperfectas” consideradas objetos seudo-artisticos. Desde Tocqueville
muchos han estado de acuerdo —conservadores y revolucionarios— en considerar que el rapido
deterioro de los estdndares artisticos, era atribuible a la inclinacién de las masas por aparentar un
estatus superior que conducia irremediablemente a la corrupcién del gusto. Plutécratas, pequenos
burgueses y algunos sectores del populacho intentaron imitar a la vieja aristocracia y sus patrones de
consumo incluyendo el consumo de del propio arte. Desde un punto de vista antropolégico, el
consumo por el mero hecho de la ostentacion, ha sido un rasgo distintivo de la jerarquizacién social
desde las primeras culturas, aunque el arte y la comercializaciéon del “pseudoarte” no pueden
explicarse satisfactoriamente a través de la bldsqueda de un status. Calinescu sugiere que la necesidad
del arte y el deseo de prestigio son circunstancias psicolégicamente distintas, y aunque originariamente
el kitsch pudo haberse orientado hacia este deseo, su realidad no puede confundirse con el deseo
oculto de la apariencia.

El Kitsch sugiere ideas como la imitacién, la elaboracion artificiosa o la simulacién —que podemos
denominar como estéticas del engano o del autoengano- a los que debemos de sumar otras
necesidades como el poder de agradar y de satisfacer.

Si hablamos de consumo y de produccién el kitsch es un fendmeno reciente. Aparece en un
momento de la historia en el que la belleza, en sus variadas formas, es socialmente distribuida como
cualquier otra mercancia sujeta a la ley del mercado. Lo bello, una vez despojado de su pretensién
elitista, se puede considerar como un producto facil de fabricar>4.

54 Aunque lo Kitsch es un fenémeno universal, en ciertos regimenes politicos totalitarios se desarrolla toda una industria de
estos objetos pseudo-artisticos alrededor de la figura del lider, del ideal o de sus slogans.



Uno de los factores que han ayudado a la incorporacion del kitsch al arte contempordneo actual es
precisamente su tendencia a utilizar la ironia del simulacro®®>. Si las modas de la “vanguardia”
suponen recurrir a formas artisticas y técnicas claramente relacionadas con las mas evidentes
variedades del kitsch, el propio kitsch puede imitar, con provecho, la apariencia de este arte actual.
Ciertamente, el artista kitsch imita la vanguardia s6lo cuando las originalidades de ésta no obstante
han demostrado tener éxito, siendo aceptadas socialmente y convertidas en estereotipos. El kitsch es
incapaz de correr el riesgo de la vanguardia enmarcandose dentro de las estrategias de retaguardia.

Siguiendo la légica de Calinescu podriamos preguntarnos: ;Qué es entonces el kitsch? ;Nos
conformamos con afirmar que es “mal arte” como sugiere su etimologia? ;Debemos estar de acuerdo
con las afirmaciones que lo caracterizan como un arte falso? Y admitiéndose esta relacion, ;Qué es el
mal gusto? ;Es el kitsch s6lo “mal gusto” en términos estéticos o en realidad es sélo un tipo de diversion
ideoldgica? Y, si fuese asi, ;no deberiamos de considerarlo también desde la ética? Estas y otras
cuestiones relevantes han sido planteadas en relacién con el kitsch, lo que demuestra que es una de
las categorias mds desconcertantes y evasivas de la estética moderna.

El término kitsch empezé a utilizarse entre 1860 y 1870 en la jerga de los pintores y marchantes de
Munich, utilizdndose para designar “cosas artisticas” baratas. Hubo que esperar hasta las primeras
décadas del siglo XX para que el kitsch se convirtiera en un término internacional aunque
etimoldégicamente su origen permanece incierto. Algunos autores creen que la palabra alemana se
deriva de la inglesa [sketch] —mal pronunciada por los artistas en Munich y aplicada peyorativamente
a las imagenes de bajo costo compradas por los turistas como recuerdos—, otros afirman que su
posible origen deberia buscarse en el verbo alemdn “fabricar barato” [verkitschen]. Ludwig Giesz
plantea la hipétesis que lo vincula con el verbo aleman [kitschen], que viene a significar
“coleccionar basura de la calle” —una especie de sindrome de Diégenes con un componente
estético— aunque también puede significar “hacer muebles nuevos con los viejos o reciclar”. Segin
Gilbert Highet, el kitsch puede surgir del verbo ruso [keetcheetsya] que significa “ser arrogante y
estirado”, aunque también puede interpretarse como “apariencia vulgar”, empleandose
habitualmente para todo aquello que cuesta un gran esfuerzo realizar pese a que su resultado sea
desagradable. Estas hipdtesis etimolégicas que con el tiempo se demostraron erréneas, plantean,
no obstante, ciertas coincidencias en la consideraciéon de una economia de produccién para el
objeto kitsch primando sobretodo la necesidad de una inmediatez técnica y el sentido practico de
este tipo de objeto. Evidentemente, cualquiera que sea su origen, el concepto de kitsch sigue siendo
una palabra peyorativa, y como tal, se presta a una gran cantidad de usos subjetivos. En la mayoria de
los casos Ilamar a algo kitsch es un modo de rechazo relacionado con la carencia de gusto y puede
ser aplicado a objetos y situaciones ajenos al dominio de la produccién estética. El kitsch, sehala
Calinescu, descarta las aspiraciones o pretensiones de calidad de algo que no siendo “artistico”
pretende alcanzar serlo y puede aplicarse a todas las artes, «practicamente a todo lo que esté sujeto a
juicios del gusto». (CALINESCU, 2003: 232)

55 Véase, por ejemplo, el caso del artista americano Jeff Koons.



El kitsch, como vemos, puede darse en una gran cantidad de contextos aunque parezca carecer de
profundidad histérica. Dificilmente lo utilizaremos para referirnos a algo anterior de finales del siglo
XVIIl o principios del siglo XIX, lo que nos obliga a considerarlo como un atributo esencialmente
moderno, sobretodo por el riesgo de adelantar en qué consistia el “mal gusto” previo a la
modernidad; puede ser que ni siquiera existiera, y si lo hubo, éste no goz6 de los medios suficientes
para sistematizar sus convenciones, institucionalizarse y perpetuarse como una tendencia estética en
la estructura social. Aunque podamos descubrir alguna relaciéon formal entre el kitsch y el arte
barroco, sus formas y conceptos son esencialmente caracteristicos de una sociedad industrial que
inscriben su origen en el contexto artistico iniciado por el movimiento romantico de la primera mitad
del siglo XIX, principal producto cultural surgido de la democracia moderna y causante de una nueva
concepcion del arte que hara posible el acceso de las masas a la “evasién estética”; una de las
razones de su gran atractivo y difusion. Herman Broch (1933,1950) serda uno de los primeros en

apuntar esta vinculacion.

El ideal estético, anterior al romanticismo, habia sido considerado como aquello que trascendia a la
obra de arte. La belleza era planteada como un modelo absoluto, casi inalcanzable, que se asumia
como un criterio regulador de la obra. Pero es el movimiento romantico el que hace replantear el
concepto de trascendencia en el arte para considerar que la inmanencia sélo puede presentarse en
aquellas obras que consideran su finitud. El romanticismo, contrario a la orientacién tradicional que
buscaba hacer del concepto platénico de belleza el objetivo inmediato y tangible de cualquier
asunto artistico, sin ser kitsch, planted su concepto hasta el limite de la confusién.

En el seno de la Teoria Critica, Horkheimer y Adorno —Dialéctica de la Ilustracion (1947)— incluyeron
por primera vez el concepto de industria cultural, para referirse al nuevo contexto de produccién
cultural dirigido a las masas que surgia como una orientacién distinta a la tradicional cultura popular.
Para Horkheimer y Adorno esta Industria Cultural se manifestaba a través de la estandarizacion de
productos de baja calidad que responden al disefio de una misma idea; los productos culturales son
disefiados de forma funcional bajo la idea de la oferta y la demanda, pero no dejan de ser mas que el
enmascaramiento de algo que permanece invariable. Esta paradoja obliga a diversificar, transmutar y
modificar la produccién en una serie de subproductos que responden a la misma idea y esqueleto del
original, cuya eficacia y éxito ha sido previamente comprobada a través de la uniformidad reciproca de
los propios medios de produccién cultural y en las que el consumidor-trabajador queda subyugado a
aquello que él fabrica: «Durante el tiempo libre el trabajador debe orientarse sobre la unidad de la
produccién. La tarea que el esquematismo kantiano habia asignado atn a los sujetos —la de referir por
anticipado la multiplicidad sensible a los conceptos fundamentales— le es quitada al sujeto por la
industria. La industria realiza el esquematismo como el primer servicio para el cliente. Seglin Kant,
actuaba en el alma un mecanismo secreto que preparaba los datos inmediatos para que se adaptasen
al sistema de la pura razén. Hoy, el enigma ha sido develado. Incluso si la planificacion del
mecanismo por parte de aquellos que preparan los datos, la industria cultural, es impuesta a ésta por el
peso de una sociedad irracional —no obstante toda racionalizacion—, esta tendencia fatal se
transforma, al pasar a través de las agencias de la industria, en la intencionalidad astuta que caracteriza
a esta Gltima. Para el consumidor no hay nada por clasificar que no haya sido ya anticipado en el

esquematismo de la produccién». (HORKHEIMER Y ADORNO, 1988: 2,3)



Las imagenes y formas del arte industrial son generadas y autocensuradas en el mismo momento de
su diseno, porque son pensadas para que el publico las consuma. Lo que Horkheimer y Adorno
presentan desde la racionalizacién del sistema cultural, es a un individuo manipulado por una
sociedad productiva y consumidora, que se aleja del deleite y el enriquecimiento cultural. Aunque
los individuos crean superar, en su tiempo libre, los rigidos mecanismos productivos del trabajo, en
realidad lo que ocurre es que la mecanizacion del sistema cultural-industrial, determina la
fabricacion de nuevos productos de ocio, basados en la copia y la reproducciéon del propio proceso
de trabajo. (WOLF, 1987: 94-97)

Para Dwight Macdonald (1969), escritor americano, editor y critico literario, la empresa comercial
hallard un lucrativo mercado en las demandas culturales de las masas —gracias al imparable
desarrollo tecnolégico— que haria posible la produccién econémica de libros, cuadros, misica y
mobiliario cuya orientacion se inclinaba a satisfacer el consumo en este nuevo mercado. Macdonald,
profundamente preocupado por lo que considera la “irremediable decadencia” de los niveles
culturales, diferencia entre un arte popular desarrollado desde abajo y una cultura de masas impuesta
desde arriba, despreocupada de los valores de la alta cultura, y cuyos agentes son la radio o la
television. La masscult o cultura de masas, es un fenémeno que se diferencia tanto de la alta cultura
como de la cultura popular, en la medida que, mientras ésta nace desde abajo, como un producto
autoctono proveniente del pueblo para satisfacer sus propias exigencias y necesidades, la masscult
nacerd desde arriba, como negocio dentro de una légica de la oferta y la demanda. Macdonald
insistirda en que los responsables de las industrias culturales invierten en los valores seguros que
llevan el sello de calidad, pero la ausencia de un publico critico y de unos mecanismos de seleccion
precisos para discriminar las obras de calidad conduciran al relajamiento de la exigencia de calidad
de un publico que se aleja de los estandares de excelencia aceptados por la critica especializada.
(BUSQUET, 2008: 48)

El gran descubrimiento psicolégico en el que se fundamenta el kitsch se basa en el hecho de que casi
todo lo que esta directa o indirectamente asociado con la cultura artistica puede convertirse en algo
adecuado para el consumo inmediato, como cualquier mercancia ordinaria. Para responder a las
exigencias estéticas del consumidor compulsivo la industria de la cultura estd ahi imitando,
duplicando, reproduciendo y estandarizarizando cualquier cosa que pueda disfrutar. El caracter de
Gnico e incluso de rareza se han convertido en cualidades anacrénicas que ilustran lo que para un
partidario del consumo cultural supone la ley de /a ineficiencia del arte, concepto utilizado por Alvin
Toffler (1967) que rechaza la opinién elitista de que los estandares del gusto se han deteriorado en el
surgimiento de una cultura de masas, argumentando que nuca antes la cultura “superior” habia sido
tan prospera: «Toffler reconoce que el crecimiento de los consumos culturales no ha sido general y
que s6lo ha afectado a algunos sectores sociales. Efectivamente, el publico consumidor de cultura,
sobretodo de alta cultura, no es representativo del conjunto de la poblacién; es mucho mas
representativo que el publico de las artes en épocas pasadas, pero persisten ain grandes capas de la
poblacién norteamericana que no han sido “tocadas” todavia por una nueva ola de interés por la
cultura» (BUSQUET, 2008: 69). Evidentemente, Toffler no consideraba que la cultura superior o la
popular pudiese ser explotada por el kitsch, ni que ambas estuviesen reguladas por las leyes de la
produccién y la demanda.



Con la intencién de poner algtn tipo de orden esta cuestion —tan diversa— primeramente, debemos
de considerar el kitsch como un producto de cierta categoria en cuya creacion se incluyen artistas,
disenadores y fabricantes, dirigiéndose a una audiencia concreta de consumidores medios y
aplicando determinados conjuntos de reglas altamente predecibles en sus estereotipados paquetes
estéticos. Desde este punto de vista, el kitsch es un estilo, como cualquier otra forma contemporanea
realizada bajo los canones histéricos del arte.

La segunda posibilidad es tener en cuenta los elementos kitsch que aparecen en cualquier proceso de
produccién masiva y difusion del arte. Estos elementos no son planeados por adelantado por los
productores, no son intencionales, son mas bien consecuencias de la moderna intervencion de la
tecnologia en el mundo del arte. En este sentido podemos encontrar muchos de estos elementos en el
audiovisual contemporaneo que se ajustan a este enfoque; formas inesperadas y modelos estéticos que se
repiten incesantemente dentro de una industria audiovisual mds preocupada por la audiencia que por el
producto. Un ejemplo de este hecho, fue en su dia la moda televisiva inaugurada por Valerio Lazarov en
la que se hacia uso del martilleante objetivo zoom o del barrido rapido en la panordmica para la puesta
en imagenes. Lazarov proyectaba un estilo innovador en la realizacion televisiva pero el efecto que
produjo impuso una moda que se reproducia a si misma, dejando de ser innovadora y original.
Relacionando una estética rompedora con la repeticién de su cliché. Claro esta las formas del Kitsch no
son eternas, terminan apagandose en su ideario, aunque curiosamente guardan siempre sus valores
originales. Hoy, revisar algunas de estas grabaciones nos puede parecer Kitsch, —de hecho siguen
siéndolo— y desempolvarlas es una suerte de retro-Kitsch, que puede entenderse como una nueva forma
del Kitsch actual.

La tercera posibilidad consiste en considerar la perspectiva del consumidor que aceptando la
“mentira estética” del kitsch —condicionada por la belleza instantdnea de todo el pseudoarte que le
rodea—, puede incluso percibir las auténticas obras de arte como objetos y productos kitsch.

Después de esta revision de enfoques para situarnos ante el fenémeno del Kitsch podemos resumir en
seis, las cualidades de identidad del Kitsch: La primera seria su cualidad Pop —cultura de masas—,
seguida de la cualidad comercial —estética del consumo-, la cualidad imitativa —mentira y efectismo-,
la cualidad del mal gusto, la cualidad especular —evasion versus reflexion-y finalmente la cualidad
pedagdgica. Es esta Gltima la que mas nos interesa por haber sido histéricamente descuidada por las
controvertidas connotaciones del término y también por la instintiva tendencia de los estudiosos de

sobrevalorar su propio juicio estético.

Segln Abraham Moles existen cinco principios basicos del Kitsch: 1. Principio de inadecuacion o
distorsion: mutacion o distancia con respecto a la funcién original que debe cumplir un objeto,
imagen o persona, y cuyas cualidades formales son inapropiadas en relaciéon con su contenido o
intencién. 2. Principio de acumulacién o abarrotamiento: que desarrolla la idea de frenesi por la
cantidad y aglomeracién de elementos. 3. Principio de sinestesia: puesta en juego en una mismo
objeto del mayor niimero de canales sensoriales posibles, simultdneos o de manera yuxtapuesta

llamando la atencién a través de la acumulacion de elementos simbdlicos, alegorias y metaforas o de



la estridencia en el aspecto formal. 4. Principio de mediocridad: cuyo sentido es facilitar a los
consumidores el acto de absorcion, opuesto a la vanguardia y de caracter permanente. Y por Gltimo

el 5. Principio de confort: basado en la facil aceptacién y comodidad. (MOLES, 1990: 71-76)

En suma, hablamos de un arte para el gusto medio que magnifica los lugares comunes, los simbolos y los
temas euforizantes y estereotipados. El kitsch resulta placentero para los miembros de la sociedad de
masas, y a través de €l los individuos pueden alcanzar un nivel de experiencias mas elevado, pasando del
sentimentalismo a la sensacion, por lo tanto, debemos de reconocerlo como un sistema estético de
comunicaciéon de masas. El gusto infantil por las cosas “bonitas”, no tiene nada que ver con el kitsch,
aunque éste acapare y centralice rapidamente la idea que sobre lo bello poseen muchos adultos en
relacion a la identificacion del arte o lo artistico. La relacion del kitsch con este infantilismo estético, es
ilustrativo de su posibilidad pedagdgica que Abraham Moles analiza como la parodia del buen gusto, en
la cual, el camino mas sencillo y natural de las masas hacia el “buen gusto” pasa por el mal gusto; Moles
indica cierta funcion pedagogica del kitsch en la sociedad burguesa para establecer un puente —natural-
en su acceso a lo auténtico. (MOLES, 1990: 74)

En nuestro experiencia, hemos observado como la mayoria de los estudiantes inciden en estas
deformaciones estéticas, ligadas al concepto de Kitsch, cuando construyen un mensaje audiovisual
propio. Es habitual, en los primeros trabajos, que el alumnado tienda a unir los diversos clip de video
haciendo uso de cortinillas y efectos de transicién —generando estructuras geométricas que realizan
movimientos simétricos entre los distintos planos de la linea de tiempo- en vez de realizar un
montaje a base de cortes limpios para enlazar los distintos planos de cada secuencia. Existe, de
hecho, una inclinacién a considerar como estéticos o decorativos este tipo de efectos, habituales de
las presentaciones multimedia —powerpoint o keynote— con las que los estudiantes se enfrentan

habitualmente en sus exposiciones académicas.

Esta tendencia por utilizar transiciones animadas en la creaciéon audiovisual esta directamente
relacionada con la necesidad y estructura del efecto. Pero la construccién audiovisual no implica su
utilizacion por el mero hecho de estar ahi —todos los editores de video, los mas sencillos y los
profesionales, incorporan este tipo de recursos a pesar de que su utilizacién sea escasa en la
produccion profesional—. La necesidad de decorar las primeras producciones se debe a una arraigada
costumbre, presente también en otras disciplinas artisticas, de atender a lo anecdético como

estrategia para dar por concluida la forma del mensaje visual.

Del mismo modo ocurre si el material esta formado por imagenes fijas o fotograficas; bastaria con
alguna disolvencia, difusiéon o solapamiento, para generar un movimiento narrativo en la pelicula,
pero la opcién més utilizada es la de realizar una animacién a base de estos recursos, incidiendo en
un “efecto por el efecto” —una de las cualidades del Kitsch— que puede relacionarse con la necesidad

ornamentativa de las artes decorativas.

De esta manera, planteamos la existencia de un Kitsch audiovisual, que nos hace replantearnos los
procesos de ensenanza y aprendizaje en relacién a este medio de expresion. No se trata de una

carencia de cultura visual o de la inexistente interaccién con una “buena” cultura visual; en realidad



existe una saturacion de productos audiovisuales de gran calidad que estan presentes en nuestra vida
cotidiana. Tampoco es un problema de que éstos estén mal construidos. Por ejemplo, uno de los
productos mas consumidos y ampliamente insertados en la cultura juvenil es el video-clip; creacién
audiovisual en el que se utilizan cientos de clips encadenados a través de cortes simples y que
supone un magnifico ejemplo de como ha de realizarse un montaje audiovisual. El problema radica,
en todo caso, en la existencia de una “mirada vacia” que no permite identificar las formas y los
cédigos utilizados para la construccién audiovisual, a pesar de que seamos habituales consumidores
de este producto. En definitiva: leemos de forma intuitiva estas creaciones, pero no disponemos de
las estrategias necesarias, ni reparamos en una perspectiva adecuada que nos ayude a reconocer su

aspecto formal, no al menos como para imitarlas o desarrollarlas en una practica personal.

De esta manera, lo que apuntdbamos como una funcién pedagégica del kitsch, ha de ser tenida en
cuenta dentro del propio proceso creativo de ensefianza audiovisual. Al construir estas
“deformaciones” o “aberraciones visuales” inconscientes, estamos dando el primer paso para
replantear las formas de construccién, su escritura y pasar del sentimentalismo estético a la
comprension plena de la obra; de la estética simulada, a la auténtica construccién audiovisual y su
pleno conocimiento y disfrute.

Debemos de aclarar, llegados a este punto, que no se trata de eliminar la tendencia o el gusto por lo
kitsch —de hecho es una estrategia o “estilo” de construccién—, en todo caso, lo que planteamos, es
que su tratamiento sea consciente e intencionado, fruto de una libre elecciéon y no una influencia
alejada de toda determinacién. De esta manera, el kitsch, como estilo, puede ser planteado como

una opcién vélida en el proceso de ensefianza y aprendizaje audiovisual.

Como conclusién, no existe desgraciadamente una Gnica definicién del kitsch que sea totalmente
satisfactoria, pero podemos acercarnos a una comprension del fenémeno combinando el enfoque
historico-sociologico —en el que el kitsch es completamente actual vinculdandose a la industrializacion
cultural y el consumo de ocio—, con el enfoque estético-moral en el que el kitsch es considerado arte
falso o “mentira estética”. El kitsch estd ideado para ofrecer una satisfaccién instantdnea a las
necesidades mas superficiales tras su autoengafio y estética simulada.

Ademas, debemos de considerar que el Kitsch y la vanguardia son atraidos fuertemente porque la
vanguardia se interesa por el kitsch con un propésito subversivo e irénico y porque el kitsch puede
transformar las formas del arte actual en estereotipos estéticamente conformistas. Un buen ejemplo
de ello es el tratamiento que Marcel Duchamp hace de la Mona Lisa de Leonardo da Vinci —sin duda,
una de las imagenes mds abordadas por el kitsch-. Duchamp cogi6é una reproducciéon de la Mona
Lisa y después de dibujarle bigotes y perilla la titul6: L.H.O.0.Q. siglas cuya traduccioén: Elle a chaud
au cul [Ella tiene el culo caliente]. Lo verdaderamente interesante y revelador de este ready-made
asistido es que no violaba la obra maestra, sino su reproduccion o la falsificacion realizada por la
industria cultura; lo que Duchamp ironizaba era simplemente la tradicién del objeto kitsch, ideado
para satisfacer un consumo masivo del icono cultural o como sugiere Calinescu, lo que Duchamp
reivindica, secretamente, es la idea y necesidad del original. (CALINESCU, 2005: 251)



Pero, a pesar de estos esfuerzos, la vanguardia fue incapaz de trascender estas apariencias e
irbnicamente algunos representantes mas avanzados del kitsch no tardaron en darse cuenta de que
podian utilizar provechosamente las exitosas originalidades de los movimientos de la vieja
vanguardia. Asi podemos observar como el propio Duchamp fue ampliamente “kitscheado” por el
artista del fetiche Andy Warhol. Escribe Baudrillard: «Es como si estuviéramos asignados a la
retrospectiva infinita de aquello que nos ha precedido. Es verdad en la politica, en la historia, en la
moral, pero también en el arte, que en esto no tiene ningln privilegio. Todo el movimiento pictérico
se ha retirado del futuro y desplazado hacia el pasado. Citacién, simulacion, re-apropiacion, el arte
actual se ha apropiado de manera mas o menos lidica, o mds o menos kitsch, de todas las formas, de
las obras del pasado cercano o lejano, incluso del mas contemporaneo». (BAUDRILLARD, 1997: 1)

Por supuesto, esto no ocurre s6lo en el arte, sino también en todos los medios de comunicacion: TV,
radio, discos, revistas y libros de bolsillo, etc., incluso cuando los elementos iniciales utilizados no
son decididamente kitsch. Es cierto que, psicolégicamente, los medios de comunicacién de masas
inducen a un estado hipnético al espectador medio: uno simplemente pone la TV y se ve invadido
por un nimero indefinido de imdgenes técnicamente “predigeridas” que no requieren esfuerzo para
ser comprendidas.

Como vemos, la pasividad, combinada con la superficialidad, son importantes requisitos de ese
estado mental que fomenta el kitsch. Esta idea asume el extendido argumento de que los medios de
comunicacién estdn casi exclusivamente disefiados para un uso estipido y hedonista del tiempo
libre. Nosotros no creemos que esto sea del todo cierto, aunque si parece evidente que los medios de
comunicacién contribuyan directamente al advenimiento de una cultura perfectamente
homogeneizada que convierte en irrelevantes las diferencias de edad y status social, transformando la
experiencia artistica, suministrada por los medios de comunicacion a los ojos de un condicionado

consumidor, para convertirla en una norma extensible a todo tipo de arte.

Esta industria especializada no sélo se adapta a las fluctuantes demandas, ademas puede predecir,
hasta cierto punto, la creacién de nuevas modas. De esta manera, la desviacién, el inconformismo o
el radicalismo, son rapidamente absorbidos por la industria cultural y transformados en articulos
rentables de consumo. El estilo de vida de la contracultura se ha convertido en un gran negocio,
desde la mdsica alternativa hasta la ropa y sus accesorios o el consumo de su productos medidticos —

video clips, programas televisivos, documentales de eventos y la nuevas formas de cultura “Friki”—.

Esta tendencia hacia la masificacion afecta a todas las artes, pero es mas evidente en las artes
visuales en las que el Kitsch puede conformarse de forma inmediato gracias a los procesos de
produccion —véanse, por ejemplo, las propuestas de Jeff Koons en el campo de las artes plasticas o la
de los videoartistas Matthew Barney, Dara Birnbaum, Doug Hall, Cristian Jankowski, Mark Leckey,

Bjorn Melhus, Tony Oursler, Francesco Velozzi o Robert Wilson en el ambito del audiovisual®°-.

56 Consultar autores en el apartado 3.5.1. Dossier de videoarte. En clave de construccién audiovisual. Pag. 372



Determinar si un objeto es kitsch implica siempre consideraciones sobre su proposito y su contexto.
En teoria, no deberia haber nada kitsch en la utilizacién de una reproduccién de la Mona Lisa en un
libro de historia del arte. Pero la misma imagen reproducida en un plato, un mantel, una toalla, o una
funda de gafas es sin duda un objeto kitsch. Un niimero de excelentes reproducciones de la misma
pintura colocadas una junto a otra en un escaparate tendrd un efecto kitsch porque sugiere
disponibilidad en cantidades comerciales. La mera conciencia de la multiplicacién industrial de un
objeto artistico por razones puramente comerciales puede convertir en kitsch su imagen. Si
admitimos que el kitsch es el arte mas frecuente de nuestro tiempo, tenemos que reconocer que
también es el punto de partida de cualquier experiencia estética y por lo tanto deberemos de
considerar como paraisos del kitsch los parques tematicos —Disneylandia, Wagner Bros, etc—, los
mangas japoneses, las ilustraciones de un libro infantil y sus extensiones decorativas en el aula.
También lo son las tiendas de moda, los locales de comida rpida y la mayoria de los productos
televisivos, especialmente aquellos dirigidos a un pablico adolescente. Nada en los medios esta a
salvo de esta consideracion kitsch que inunda, ademas, todos los ambitos educativos.

2.1.7. La indiferenciacién del medio audiovisual. Interferencias entre el videoarte y el cine.

El video como medio de expresion esta directamente relacionado con otras dos formas expresivas —mds
desarrolladas—, provenientes de los medios de comunicacion de masas: el cine y la television. Los tres se
caracterizan por ser medios audiovisuales cinéticos que comparten una serie de elementos simbélicos —
sonidos, imagenes, movimiento, color, planos, etc.— diferenciandose en las diferentes técnicas de
obtencion, tratamiento y difusion de los mensajes que determinaran la disponibilidad de los sistemas

simbdlicos, sus usos comunicativos y las distintas formas de codificar la realidad. (CABRERO, 1989)

Desde el punto de vista de la relacién emisor-receptor, estas diferencias inciden fundamentalmente
en la posibilidad de control que se tiene sobre los mensajes: mientras la television lo limita
exclusivamente a un ndmero restringido de personas que generan los contenidos —normalmente al
servicio de una empresa con intereses comerciales—; el video, permite una mayor interaccién y
apertura en lo que respecta a quienes generan los contenido y también sobre los que los reciben,
liberandose de los intereses comerciales y orientando su interés hacia el publico minoritario.
Hablamos, por lo tanto, de mass-media para la television, caracterizada por disponer de un reducido
nimero de responsables para elaborar los mensaje y un alto ndmero de receptores, y de self-media>”
para el video, que permite un mayor nimero de creadores de estos mensajes, pues los mismos

receptores son también productores potenciales de nuevos contenidos.

57 Self-media n. ing. [semi6t.] Monosistema de comunicacion: el sujeto emisor asume asimismo las veces de medio de
comunicacién y receptor; €j., el estudiante que toma sus propias notas para su estudio, el que elabora un diario sélo para si.
Un mass media es un medio de comunicacién masivo; un medio por el cual el emisor emite un mensaje hacia un grupo
indeterminado de personas, es decir, a un grupo social. Un self-media es un medio de comunicacién personal, es decir, un
medio por el cual un emisor transmite un mensaje a un receptor; ya no hablamos de un gran grupo de receptores, sino que
de uno solo. Los self-media pueden ser, por ejemplo, el teléfono o la carta.



Desde el punto de vista expresivo, o de la utilizacién del lenguaje, las expresiones videograficas y
televisivas son muy similares, compartiendo rasgos comunes en el tratamiento de la informacién. En
esta relacién de proximidad observamos cierta tendencia del video a influir sobre la television —que
Zunzunegui (1997) detalla como una fascinacién por las formas del video— y cierto interés del video,
especialmente el videoarte de la dltima década, por el séptimo arte, nutriéndose de sus fundamentos
tecnologicos y adoptando formas narrativas analogas. Podemos afirmar que mientras el cine ha
establecido las bases y principios universales del lenguaje audiovisual, el video, hace suyo este
lenguaje enriqueciéndolo y amplidndolo®8.

Podemos hablar, en cierto modo, de un lenguaje Unico desarrollado sobre soportes distintos. Sin
embargo, debemos de aclarar que esto no implica que el videoarte deje de plantear formas propias que
rompen constantemente con la expresion cinematografica, anulando un nimero importante de
elementos de su sintaxis como, por ejemplo, el plano o el montaje>°. Al contrario que en el cine, que
conlleva unos importantes costes de produccion y se dirige a publico mayoritario con la intencién de
divertir, los usos generales del video se diversifican: el video, frente al cine, presenta multitud de usos
dedicados tanto al conocimiento cientifico, como a labores de vigilancia, documentacién e
informacién periodistica, investigacion artistica y de forma general —gracias a su bajo coste- al
entretenimiento.

Otro punto de vista en esta comparacion es la utilizaciéon creativa del medio. Por ejemplo, la
relevancia que los artistas dan al dispositivo técnico variara en cada soporte y tipo de creacion, por lo
tanto, los procedimientos varian llegando a determinar los elementos conceptuales de la obra. Ademas,
existen distintas formas de experimentar y distintas estrategias técnico-narrativas; lo que se denomina
cine experimental es completamente distinto al video experimental, del mismo modo que el video de
ficcion es también distinto también al cine de ficcion.

Romén Gubern, en El simio informatizado (1987), expone el rechazo que los videoartistas mostraban a la
tradicion del cine hegemdnico, negando sus tradicionales espacios de exhibicion —salas de cine—, porque
subordinaban de forma hipndtica al espectador y lo convertian en un individuo dependiente y
manejable. Estos primeros videoartistas se alejaban de la idea de ficcion verosimil y colocaban al
espectador ante unos acontecimientos auténticos que respondian a una realidad objetiva, en muchos
casos auto-generada de forma espontdnea. Es por este motivo que los videoartistas descartan los géneros
tradicionales del cine —incluyendo también el acatamiento de sus leyes— y rehusardn los procesos de
proyeccion e identificacion psicoldgica existentes entre el espectador y los personajes de la ficcion
cinematografica, eludiendo con ello los imperativos del star-system. Este cimulo de negaciones es la
causa fundamental del inevitablemente auto-exilio del videoarte a la periferia cultural que lo condenara a
un consumo minoritario y que impedira su inclusién dentro de la cultura de las masas. (GUBERN 1987: 47)

58 El video, como medio de comunicacién, hace suyas las bases semioldgicas de la expresion cinematogréfica, compartiendo
una imagen que se obtiene mecdnicamente, que es mudltiple, cinética y en la cual se combinan tres tipos de elementos
sonoros: palabras —a veces escritas—, musica y ruidos.

59 El cine suelen utilizar mds planos generales que el videoarte, y en su narrativa estos desempenan funciones descriptivas,
mientras que el video plantea una planificacion mas cercana y préxima con el objeto privilegiando los planos mas cortos y
cercanos.



Pero esta relacién de hechos, constatables en el momento en el que Gubern escribi6 su texto, han sido
modificadas en el actual territorio del videoarte, plantedandose un notable giro en las orientaciones
iniciales; algunos autores actuales, por ejemplo, han desarrollado obras y férmulas de exhibicién con

una clara tendencia a experimentar con formas narrativas otrora despreciadas y mas propias del cine®.

El video —y el videoarte en particular-, nos conduce a un nuevo estado de la imagen con la
codificacion digital como paradigma. La paulatina digitalizacién del cine® y la mejora de la
tecnologia dedicada al video, ha favorecido un nuevo panorama en el que la mayor parte de las
producciones cinematogréficas actuales utilizan sistemas digitales de alta calidad favoreciendo una
paulatina desaparicion de la tradicional pelicula, sobre la que se ha desarrollado toda la historia del
audiovisual desde sus inicios. El montaje en la posproduccion cinematografica a caido en desuso y
los metrajes ahora son editados a través de un software especifico. Incluso las formas de exhibicion
también se han visto modificadas, incorporando la tecnologia digital en las propias salas de

proyeccion.

Estos cambios también han tenido su correlato en el territorio del videoarte. En la actualidad y gracias
a su nueva orientacion, el videoarte ha complejizado sus estructuras, equipos y posibilidades de
produccion desarrollando propuestas que apenas se diferencian de las realizadas por el cine. La
renovacién digital del video ha contribuido a una mayor complejizacién y especializacién en las
herramientas de trabajo y los equipos humanos, y la produccién de videoarte se profesionalizado
hasta el punto de convertirse en un género que requiere estructuras profesionales parecidas a la de
cualquier produccién cinematografica o televisiva. La idea de un videoartista que fabrica su propio
producto, ahora se ha visto ampliada por el de un videoartista que contrata —como cualquier
productor— un equipo técnico-humano de produccién y posproduccién, aumentando con ello la
calidad del producto final y los costes de realizacién. Estamos, en nuestra opinién, muy cercanos de
una reconversion del videoarte hacia formas comerciales de difusiéon y comercializacién, que nos
obligaran en un futuro, a reconsiderar su tratamiento y comprension dentro de una cultura mass-
mediatizada.

60 Destacamos a Eila-Liisa Ahtila, Emmanuelle Antille o Rosa Barba.
Consultar autores en el apartado 3.5.1. Dossier de videoarte. En clave de construccién audiovisual. Pag. 372

61 Teniendo en cuenta los constantes impulsos a la tecnologia digital afio tras afio, parece que el futuro del cine es ser
digital en los préximos 10 o 20 afos. En cualquier caso, el cine digital todavia tiene que recorrer bastante camino antes de
reemplazar por completo al celuloide: durante los dltimos 100 afos todas las peliculas han sido grabadas en filme
tradicional y todos los estudiantes de cine han aprendido cémo manejar una cdmara de 35mm; sin embargo, la tecnologia
digital, especialmente el equipo de alta definicion, todavia no ha tenido tiempo de conseguir una extensa aceptacion, pese
a que la creciente popularidad de la video-camara de alta definicién (de menos de 2048 pixeles horizontales) en el campo
de la televisién ha incentivado ciertamente el desarrollo en cine de las camaras de 4096 pixeles y mds, asi como la
tecnologia de post-produccién. Pero no es cierto que estas cdmaras graban a 4k; solo interpolan la imagen y no pueden
compararse al 16mm, 35mm, 65mm, 70mm, y vista visién. Los primeros sistema de pelicula digitales escaneaban las
imagenes la camara grababa y transferian estas imagenes para la proyeccion. Los actuales sistemas usan tanto camaras
digitales como proyectores digitales. Los proyectores digitales capaces de una resolucién de 2048 pixeles horizontales
comenzaron a desarrollarse en 2005 y su avance es cada vez mds acelerado. La television y los discos de alta definicién
estan ejerciendo una fuerte presién para que los cines ofrezcan algo mejor que sea capaz de competir con la alta definicién
domeéstica. Una sala de cine digital debe ser capaz de ofrecer a la audiencia alta definicién de video, de audio, subtitulos y
otras caracteristicas, amén de actualizarse continuamente con los ltimos avances tecnolégicos —mejoras en la definicion,
cifrado por parte de los distribuidores...—.



Otra causa de la indefinicion del panorama videoartistico actual, en relacién con las estructuras de
produccion cinematograficas, se debe, en parte, a que muchos videoartistas ha desarrollado sus
experimentaciones en territorios cinematograficos y que muchos cineastas lo hacen en los ambitos
minoritarios del videoarte. Son conocidos los casos de cineastas como Peter Greenaway, Michael
Snow o el espafiol Isaki Lacuesta que alternan sus producciones habituales en la gran pantalla con
obras directamente ligadas a la videocreacion. En el lado contrario también tenemos videoartistas
que proyectan sus trabajos desde perspectivas préximas al cine como Chantal Akerman, Matthew

Barney, Shoja Azari, Rosa Barba, Eve Sussman o Juan Lopez, entre otros.

Nos encontramos, por lo tanto, ante una indiferenciacion de los propios medios audiovisuales y de
sus concreciones técnicas y narrativas, cuyo Gnico enfoque posible para diferenciar entre unos y
otros, es describir la intencionalidad expresa de su lenguaje; como es, porqué se construye y cudles

son las caracteristicas de su mensaje.

El video como cualquier otra forma de lenguaje audiovisual esta integrado por un conjunto de
simbolos y normas de utilizacién que hacen posible esta particular manera de comunicacién.
Contiene elementos morfolégicos, una gramatica particular y determinados recursos estilisticos que
lo convierten en un sistema de comunicacién multisensorial, visual y auditivo, donde los contenidos
iconicos prevalecen sobre los verbales. Es un lenguaje sintético que se origina tras el
encadenamiento de sus elementos y que sélo tiene sentido si se considera en su conjunto. La
narracion audiovisual opera movilizando la sensibilidad antes que el intelecto, por lo que el
mensaje audiovisual, como expresaba Serguéi Eisenstein, va de la imagen a la emocién y de la

emocion a la idea®?.

En el lenguaje audiovisual, como en el lenguaje verbal, podemos observar aspectos morfolégicos,
sintacticos, semanticos y didacticos —cuando el material audiovisual plantea una intencionalidad
pedagégica-—.

Con respecto a los aspectos morfolégicos destacamos tres funciones basicas: la Informativa, la
testimonial y la formativa; la recreativa y la expresiva; y por Gltimo la sugestiva, relacionada con la
publicidad y la propaganda.

En relacion a los aspectos sintacticos cuando se crea un mensaje audiovisual hay que seguir unas
normas sintacticas que, ademds, podran influir poderosamente en el significado final de nuestro
mensaje. Los principales aspectos sintacticos a considerar son: el plano, o la proximidad de la
camara a la realidad; /a angulacién o punto de vista respecto del objeto/sujeto en el que se centra la
atencion; la composicion y encuadre, que distribuye los elementos que intervienen en la imagen; /a
profundidad de campo, relacionada con las dreas de enfoque; /a distancia focal que hay entre el
centro de la lente del objetivo enfocado al infinito y la pelicula o sensor donde se crea la imagen; /a

continuidad o raccord que muestra la relacion que existe entre las diferentes tomas de una filmacién

62 La idea de este director es que dos planos unidos dan algo mds que la suma de ellos. Incluso se llega aun nueva idea
independiente de los planos previos.



a fin de que no rompan en el receptor la ilusién de continuidad; e/ ritmo, que constituye uno de los
elementos que contribuird mas a hacer que las imagenes tengan o no atractivo para los espectadores;
la iluminacion y su valor expresivo; la temperatura del color de la luz; el color de los objetos y el
movimiento de la cdmara fisico u o6ptico. Ademds dentro de los aspectos sintdcticos han de
considerarse otros como los signos de puntuacion, los textos o gréficos, los trucos y la mdsica y los

efectos sonoros.

Los aspectos semanticos estructuran el significado de los elementos morfosintacticos de una imagen
depende de su articulacion dentro del mensaje que se quiere transmitir, distinguiendo entre el
significado denotativo u objetivo —el objetivo propio de la imagen- y los posibles significados
connotativos o subjetivos, que dependerd, en Gltima instancia, de las interpretaciones que haga cada
espectador. De manera que las imdagenes acostumbran a ser polisémicas, aunque también

encontremos casos de sinonimia®3.

Para finalizar, el uso de recursos estilisticos contribuye a modificar el significado denotativo de los
elementos del mensaje que podran ser visuales y linglisticos o solo linglisticos.

63 Elementos diferentes pero que tienen un significado parecido.
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2.2. Videoarte y Educacidn.

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

Alvin Toffler (1973: 303)

El medio audiovisual ha tenido una relacién dificil y controvertida con la ensefanza. Todos los
agentes educativos reconocen los beneficios pedagoégicos del medio pero su implantacion en

la practica no ha sido la deseada.

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

La necesidad de una inclusion de los medios audiovisuales en el aula es un reflejo de lo que ha estado
ocurriendo en la sociedad en las Gltimas décadas. A partir de los ochenta y principios de los noventa se
planteard una superacion del reduccionismo tecnolégico, al que habia sido relegado el audiovisual,
para empezar a considerar su potencial didactico e integrarlo en los procesos de ensefanza-
aprendizaje. Socidlogos, psicologos, pedagogos y artistas comienzan a mostrar un especial interés por
la cultura audiovisual, buscando en el cine, la televisién y el video, nuevos espacios de encuentro e
interaccion cultural. A partir de este momento la alfabetizacion digital —especialmente la alfabetizacion
en los media— adquiere una consideracion relevante en la educacién y la orientard hacia la adquisicion
de capacidades y destrezas relacionadas con las nuevas tecnologias como via para conseguir una
mayor eficacia en los procesos de ensenanza y aprendizaje. Docentes e investigadores comienzan a
mostrar una mayor atencién a estos nuevos codigos y mensajes, valorando sus potencialidades
pedagdgicas en el desarrollo de una capacidad critica de los estudiantes.

La introduccién del audiovisual en la escuela comenz6 a ser una realidad en el curriculum
educativo cuando se comprobé que suponia un apoyo significativo a la ensehfanza, ayudando al
estudiante en su aprendizaje y generando situaciones inusuales y estimulantes, que guiarian los
distintos procesos planteando una autorregulacion del aprendizaje. Es a partir de este momento
que los medios dejan a de valorarse desde una perspectiva instrumental y se convierten en
espacios para la experimentacién y el desarrollo cognoscitivo. Aunque son diversas la funciones
que los medios pueden desempenar en la educacién, su concrecién en el aula dependera

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

Las funciones del video en el ambito escolar son amplias y diversas, entre las que Cabero Almenara
(1989) destaca: convertirse en un transmisor de informacion, ser un instrumento de conocimiento,



posibilitar la evaluacion del aprendizaje, favorecer la formacion del profesorado, convertirse en una
herramienta de investigacion, asumirse como instrumento para la alfabetizacion audiovisual ',
finalmente, ser un medio ideal para que el alumnado pueda experimentar distintas actitudes. En la
misma linea, Martinez Abadia (1989) destaca su uso como medio didactico, de formacién del
profesorado, de expresién estética y de comunicaciéon y como medio de comunicacién. Funciones
que Ferrés (1987) sintetizara en: informativa, motivadora, expresiva, evaluativo, investigadora, lGdica
y metalingliistica. (BARTOLOME, 2007: 24)

Toffler expone en su libro £/ cambio de poder (1990) que «La libertad y la justicia sociales dependen
cada vez mas de como afronta cada sociedad estas tres cuestiones: educacion, tecnologia de la
informacioén y los medios, y libertad de expresién (...) nuestros sistemas de educacién masiva se han
quedado obsoletos en gran parte. Exactamente igual que en el caso de los medios de comunicacién,
la educacion requerird una proliferacion de nuevos canales y una gran expansion de la diversidad de
programas. Un sistema en el que abunden las posibilidades de eleccion tendrda que sustituir al
sistema en el que escasean si las escuelas han de preparar a la gente para una vida decente en la
nueva sociedad de la Tercera Ola, por no decir nada de los papeles econémicamente productivos
que habrdn de desempenar». (TOFFLER, 1990: 427)

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

Esta continua adaptacion es especialmente intensa en todo aquello que tenga que ver con las tecnologias.
El éxito de los medios audiovisuales en los ambitos comunicativo, educativo y expresivo, plantea una
actitud reflexiva frente a los mensajes mediados, obligando a plantear un aprendizaje significativo que
ayude a incentivar las habilidades cognitivas en el lenguaje visual para permitir que los sujetos se
sobrepongan a la mera recepcioén y consumo, favoreciendo con ello la generacién de actitudes mas
activas y participativas en el uso de estos medios. En este sentido, la inclusién del videoarte en los
ambitos escolares favorece, por un lado, a la formacién artistica del individuo, y en segundo lugar, al
reconocimiento de lo que es la imagen medidtica. El tratamiento del video en los ambitos educativos
plantea una revoluciéon metodologia en la ensefianza que lo sitdan més all4 de su soporte, favoreciendo la
creacion de mensajes propios de interés artistico —que ademds son educativos-.

Entre las caracteristicas favorables de su uso en el aula podemos destacar:
- El video, permite el didlogo, la creatividad y la participacién colectiva en el aula.

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



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

alguno de estos lenguajes.

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

continuamente actualizado teléfono movil.

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

instrumento con el que se puede optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En relacién con lo educativo, podemos hablar de diferentes tipos de producciones; desde las
realizadas por el profesor y los estudiantes, a las realizadas por las instituciones educativas, o las
que realizan los profesionales de los medios que participan con la institucion educativa.
(BARTOLOME, 2007: 25)

Para Ferrés, existen varias clasificaciones en cuanto al uso del video en el aula y que hemos recogido
en el siguiente esquema. (FERRES, 1994: 213)

Video-leccion Es una grabacion de una clase o conferencia en la que se expone un
tema, pero no existe una interactividad real con los estudiantes.

Video-apoyo El video es utilizado como una herramienta de soporte basada
fundamentalmente en la imagen y el sonido con la cual el docente
complementa y enriquece la asignatura.

Video-proceso En este proceso videogrifico se incluye el uso de la cdmara para la
elaboracion de un trabajo educativo en el que se involucran tanto los
alumnos como los docentes.

Programa motivador Los programas audiovisuales promueven un trabajo posterior por loo
que son considerados un estimulo para la expresién, discusion y la
investigacion en el aula.

Programa mono-conceptual Estos programas desarrollan, a través del video, un tema muy concreto y
breve de entre 5 a 15 minutos.

Video-interactivo Es la fusién entre el video y la informética, generando una
comunicacién bidireccional —entre la persona y la maquina— donde las
secuencias de imagenes seran determinadas por el usuario.




Bartolomé divide en dos lo tipos de programas en los que se puede utilizar el video. (BARTOLOME, 2007: 25)

La video-leccion Son programas que transmiten contenidos como si de un libro se tratara. Los
contenidos conceptuales son soportados por una banda sonora convenientemente
ilustrada por iméagenes. Son videos claros, organizados, estructurados. Poseen capitulos
y partes que facilitan la auto-organizacién de la informacién y su mayor rentabilidad
educativa es alcanzada cuando el aprendizaje se produce durante su visionado.

Programas sugerentes, | Aquellos que no se preocupan tanto de dar una informacién completa sino de
motivadores y presentar cuatro ideas globales y sugerir consecuencias. La palabra no es el
provocadores. elemento importante y los mensajes se construyen por la interaccién de imagenes y
sonidos en un montaje que, siguiendo el estilo actual, huye de la linealidad. Son
programas que no facilitan la estructuracion de su contenido, al menos
aparentemente. Aqui el aprendizaje se producird después, en las actividades que el
alumno realiza al terminar su visionado, mientras consulta otras fuentes de
informacién.

Guadalupe Hernandez considera que el video «conforme a los propésitos de aprendizaje y al estilo
docente, podra incorporarse en distintos momentos del proceso didactico y con funciones diversas:
para motivar, introducir, apoyar, desarrollar, confrontar ideas, recapitular, concluir o evaluar. Cada
caso merece un tratamiento especial y diferenciado». (HERNANDEZ LUVIANO, 1998: 216)

Segln la autora, las funciones principales son:

Como motivacion El atractivo de las imagenes videograficas pueden ser eficaces para despertar el
interés sobre un contenido. Su finalidad es llamar la atencién sobre un tema
concreto, provocando una respuesta inmediata y estimulando la participacién y las
actitudes de investigacion. Se recomienda utilizar fragmentos breves, entre cinco y
10 minutos, que sean interesantes y llamativos. No es necesario que se aborde el
tema de lleno, pudiéndose referir a una situaciéon cotidiana o a un problema
politico o social que sirva como punto de partida para plantear retos, interrogantes
y cuestionamientos sobre ese tema.

Como introduccion En este caso se trata de utilizar un video para presentar un panorama general de lo
que se estudiara. Para ello se seleccionara un segmento corto en el que destaquen los
conceptos bdsicos y los hechos sobresalientes; a la par que se propondran las
actividades complementarias a realizar, entre las que se puede incluir la observacién
de otros programas de video como parte del desarrollo o como cierre, recapitulacién
y evaluacion del tema tratado. Esta funcién, como la anterior, es propicia para que
los alumnos expresen lo que ya conocen sobre el tema aportando mas informacion al
docente en el disefio de estrategias didacticas ademds de contribuir a que el
aprendizaje sea mas significativo.

Como apoyo Esta es la modalidad en la que el video acompafia las explicaciones del docente y se
combina con otros recursos. Como parte de la clase pueden utilizarse distintos
segmentos para motivar, introducir, desarrollar, recapitular o evaluar el aprendizaje
obtenido. Requiere de un conocimiento previo del material a fin de establecer la
secuencia de presentacién mds conveniente.




Como confrontacion | Algunos programas de video apoyan sus planteamientos con entrevistas a expertos,
de ideas investigadores o informadores autorizados; otros presentan mesas redondas y
diferentes fuentes informativas para ir mas alld de la mera comprensién de los
contenidos y analizar otros puntos de vista diferentes, contrastar diversos enfoques
o soluciones de un problema. Su uso en el aula favorece el andlisis, la discusién, la
expresion libre y la toma de decisiones, ayudando a desvelar significados y
concepciones ocultas, a menudo, dificiles de abordar.

Como recapitulacion | E| objetivo de estos programas es fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, repitiendo
de ideas el programa completo o sélo algunos segmentos del video, a través del cual se presentara
el tema y se desarrollaran diversas actividades conforme a las necesidades y al propésito
de aprendizaje. En algunos casos también puede servir para realizar una evaluacion
formativa en grupo.

Como conclusion En este caso, el video se presenta como UGltimo momento de la estrategia didactica, hace
las veces de sintesis y favorece la obtencién de conclusiones. Si se tratara de
demostraciones o experimentos se podria optar por su presentacion sin sonido y pedir a
los estudiantes que expliquen lo que observan. Se recomienda abrir una ronda de
participaciones después de su exposicion.

Herndndez, también plantea que: «la incorporacién de un medio en la educacién implica un
proceso de apropiacion. Este proceso debe estar en consonancia e interactuar de manera natural en
la cotidianidad escolar. Para ello, se requiere tomar en cuenta las condiciones materiales necesarias
para su uso, el conocimiento que posee el maestro sobre las caracteristicas y manejo del medio, asi
como su pertinencia y congruencia con los propésitos escolares. Por ello, proponemos el uso
didactico del video como una primera etapa de apropiacién en la que el profesor se familiarizard con
el discurso audiovisual, aprendera a analizarlo y evaluarlo y disehard estrategias didacticas acordes
con sus condiciones particulares. En etapas subsecuentes, profesores y alumnos con cdmara en mano
incursionaran en la investigacion, en el registro de sus experiencias de aprendizaje y en la
produccion de su propio material didactico». (HERNANDEZ LUVIANO, 1998: 216)

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

y espacio procesos, estimular la expresion oral y escrita.

La introduccién en el aula de ciertas practicas basadas en el videoarte, permitird una proyeccion
paulatina de los procesos de acomodacién-asimilacién, intercalando aprendizajes a través de
distintas fases o niveles de experimentacion con el objetivo de conseguir la plena autonomia de los

estudiantes en la comprension de la practica audiovisual. El objetivo de estas practicas se centrard en



el reconocimiento, interaccion y valoracion de las producciones ajenas, como en la estructuracion y

produccion de proyectos propios, tanto individuales como colectivos.

Desde el punto de vista metodolégico la introduccion del video debe partir de una continuidad en su
practica —una introduccién del video ocasional, puede convertirse en un elemento de distraccién o de
simple aligeramiento de las tareas en el aula—. La interaccién del alumnado con el medio videogréfico
debe de ser un ejercicio constante extensible a todas las areas curriculares.

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

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

realizacién de las actividades previstas.

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

La implicacién de los estudiantes en una programacion educativa basada en el video dependera en dltima
instancia de esta motivacion; de su disposicion en el aprendizaje en la que también intervendran otros

aspectos afectivos y relacionales.



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

en relacion a los contenidos que estemos trabajando.

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

los video-juegos, los video-clip, etc.

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

tener en cuenta para una buena programacion orientada hacia la alfabetizacion audiovisual en el aula.

2.2.1. Estéticas audiovisual contemporanea: reconocimiento y utilidad didactica.

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

Ana Maria Sedeno (2010)

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

animacion dentro de un formato comercialmente viable.



Sin duda, el video-clip ha sido el formato audiovisual —de experimentacién narrativa— que mas
facilmente a combinado arte y medios de comunicacién, promocionando y popularizando sus
productos en una cultura mass-medidtica contemporanea, gracias a la capacidad del sistema para
absorber las formas de la subcultura popular y de vanguardia, mezclando estructuralmente las formas
de la television comercial y las proposiciones visuales del video de creacién o videoarte.

En este sentido, el videoclip no debe de ser considerado expresamente como una iniciativa creativa o
expresiva audiovisual, en todo caso es el mecanismo mas eficaz y eficiente para la exposicién de un
producto. Sus creadores no son propiamente los artistas audiovisuales sino los estrategas del marketing
que hacen posible una industria eminentemente urbana que favorece el cambio en los soportes de
inscripcion y de registro. El video se convierte asi en un spot publicitario de un producto audiovisual de
mercado, propio de un contexto eminentemente urbano. Como apunta Roman Gubern: «El videoclip es
también, de todos modos, un spot publicitario discografico, nacido del encuentro de la industria de la
imagen con la industria discogréfica, y cuyo esqueleto narrativo lo proporciona la letra de la cancién mas
que la imagen liberada de los imperativos del raccord espacial y temporal, para recuperar a su modo el
estatuto eisenteniano de la imagen-choque». (GUBERN, 1994: 350)

Como vemos, el video-clip ha hecho posible la fusion del arte visual, pictérico y cinematografico con
la musica y la industria cultural, eso si, a través de la mixtura entre la cultura popular y el refinamiento
de la alta cultura —donde lo vulgar y lo kitsch se sitGa al mismo nivel que el estilismo clasicista, las
vanguardias transgresoras y la creaciéon de autor mds critica—, utilizando para ello el pastiche o la

imitacion del estilo, en detrimento de la referencia creativa.

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

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

Desde el punto de vista didactico, abordar un reconocimiento de las formas, significados y
estructuras del video-clip, permite ofrecer al alumnado diferentes procedimientos de observacion y
andlisis, potencialmente enriquecedores, para la alfabetizacién audiovisual en los ambitos de la
educacion. Que mejor soporte para estudiar y comprender las distintas estéticas que se imponen en

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



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

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

audiovisual en la direccién de arte.

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

intencién creativo-artistica.

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

desarrolladas por el videoarte.

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



Por Gltimo, nos parece interesante subrayar —en relacién con nuestra investigacion—, el contexto en el
que habitualmente se inserta este tipo de narraciones audiovisuales. Hasta la fecha, la television habia
cumplido un papel importante como escenario para su difusién, pero en la actualidad otras formas
como internet se ha convertido en su principal canal de exhibicién, cobrando una especial relevancia

el uso de las redes sociales como Youtube, Facebook, MySpace, etc.

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

a medio camino entre la narracién cinematografia, las formas del cine experimental y el videoarte.

2.2.2. El videoarte en la investigacion educativa.

El acceso y desarrollo audiovisual en su expansiéon en la sociedad, toca de lleno los ambitos
educativos, revolucionando la practica docente y la investigacién en estos ambitos. A pesar de que
existan algunas consideraciones y estudios sobre la utilizacion del video como recurso y medio de
expresion, observamos que pocos, o casi ninguno, hacen referencia a la utilizacién del videoarte como
metodologia para formalizar una investigacion relacionada con la didactica de las artes pldsticas y
visuales. Consideramos que el videoarte, como medio de expresion y metodologia para la investigacion
artistica, incluida en la cultura audiovisual contempordnea, supone una valiosa estrategia para indagar,
elaborar, desvelar, inventar, expresar y descubrir nuevos territorios relacionados con la practica y

diddctica artistica, su desarrollo en la educacién y la formacion del profesorado.

Como ya hemos adelantado, el concepto de videoarte es resbaladizo a ajustarse a definiciones
herméticas, probablemente por su naturaleza hibrida y permeable, que lo convierten en una arquitectura
compleja en la que cada parte establece su propio camino ampliando sus influencias y conexiones con
otras artes y disciplinas, y generando un espacio de accion versatil prolifico y en constantemente
proyeccion. Son estas caracteristicas las que nos hacen plantearnos su idoneidad dentro de nuestro
estudio, las que nos animan a profundizar en un terreno plagado de nexos y rizomas que se ajustan a la
consideracion de una Investigacion basada en las Artes Visuales con amplias posibilidades para aportar
nuevos escenarios de estudio y estrategias didacticas para desarrollarlos con éxito.

Nuestra investigacion supone una indagacién desplegada a través de acciones psicoperceptivas
sobre estructuras técnicas que se ponen a prueba en el proceso experimental y que se formalizan a
través de ciertos protocolos de una forma proyectual. Una de las problematicas que debemos de
superar es la necesidad de establecer la diferencia entre estos proyectos metodolégicos y los



procesos artisticos que se desarrollan en los procesos de indagacién. Para ello, consideramos dtil,
generar una plasmacién sistematica de todo lo que los propios procesos artisticos descubren y
presentan, partiendo de la idea que un proceso artistico es también una investigacién que presenta
y mantiene, en su propia estructura, un protocolo de accién sobre la experiencia en si. Planteamos,
entonces, una investigacion donde lo artistico no pierde valor en relacion con las formas
tradicionales de entender la investigacion y esta circunstancia no nos aparta de los procedimientos
habituales de una exposicién cientifica.

Por todo esto, creemos necesario profundizar en nuevas metodologias y estrategias que permitan
utilizar formatos de investigacién y exposicion adaptados a los temas de estudio como es nuestro
caso, y sugerimos una investigacion basada en el videoarte, como estrategia y metodologia
cientifica en el analisis de las formas de ensefianza artistica desarrolladas sobre soportes

videograficos y lenguajes audiovisuales.

El videoarte, como procedimiento de investigacion, no sélo incluye la creacién artistica como tal —que de
por si es también una investigacion—, ademas plantea otros enfoques que lo hacen potencialmente valioso
en su aplicacion al campo de la investigacién educativa. Por ejemplo, permite formalizar una hipétesis
sobre la que se sostiene un proceso didactico-artistico en el que distinguir diferentes niveles de
investigacion y generar un protocolo de preguntas que se circunscriben a las interrelaciones a/r/tograficas
sobre las que basamos nuestro estudio. De esta manera, el andlisis cualitativo, puede incluir cada una de

las perspectivas puestas en juego.

Ademas el videoarte establece los espacios donde se van a desarrollar las indagaciones y los diferentes
aspectos pedagogicos, didacticos, psicolégicos, técnicos, comunicativos, terapéuticos y creativos que
se van a desarrollar, en relacién con los elementos conceptuales, simbdlicos, semdnticos, sintacticos,
gramaticos e hipermediales incluidos en el mensaje audiovisual. Todo ello, permitiendo la elaboracién
de una documentacion constante de los procesos y el registro constante de sus resultados, que en
definitiva; muestran las conclusiones de una investigacién relacional que plantea constantemente

nuevos interrogantes.

El videoarte como metodologia de investigacion en el dambito de la educacion artistica permite
ademas proyectar la propia actitud del investigador, o investigadores principales, a todos los sujetos
implicados en la investigacion, posibilitando que otros puedan convertirse en investigadores de la
propia investigacion y diluyendo, por tanto, el enfoque lineal y egocéntrico de una investigacion

tradicional para dar paso a una investigacién continua, llena de interrelaciones espacio-temporales.

La experiencia artistica en la educacion se orienta mas hacia planteamientos que permiten la
experimentacion de procesos —abiertos— que a la consideracién de proyectos concluidos, aunque
para el observador éstas experiencias puedan parecer concluidas porque lo que se observa pertenece
siempre al mundo de los productos. La intencién de una investigacion basada en el videoarte es
valorar los procesos e incluir los resultados dentro de la Iégica del proceso, alejandonos de las
perspectivas que establecen estas diferencias en la experiencia artistica. Para nosotros, estos

resultados “aparentes”, son formas de generar otros procesos; son como nodos, potencialmente



activos, que nos sitian en una indagacion circular, centrifuga y gravitatoria, y que promueven la
implicaciéon activa de todos los agentes en el empefo por establecer y resolver las situaciones
creadas. Esta interacciéon activa, no ha de ser vista como el feed-back habitual en cualquier
experiencia docente, pues supone una circunstancia empdtica basada en la transferibilidad del
entusiasmo del investigador que es al mismo tiempo artista y docente.

El video como medio de expresion y aprendizaje afecta a las dos partes implicadas en el proceso
educativo: por un lado al alumnado, que lo utiliza como medio para confeccionar sus propias
experimentaciones y creaciones, proporcionando un archivo a documental de primer orden. Y por
otro lado, a los docentes, que los constituye como gestores, organizadores y realizadores de las
producciones que se gestan en el aula. Trabajar con video en el aula, utilizando el instrumental que
se considere adecuado, nos permite adaptarnos a las posibilidades reales del contexto y transformar
el aula en un taller de ideas; en un espacio de debate que cuestione constantemente qué estamos
viendo y qué estamos haciendo.

La fascinacion por la imagen en movimiento y la capacidad que tiene lo audiovisual por unificar
diferentes proyectos, hace que las acciones desarrolladas supongan un interesante contexto de
actuacioén pedagogica. A través del videoarte nos acercamos a un universo de narraciones y
ficciones que nos hacen pensar, dialogar y proyectar los procesos de forma intensa,
preocupandonos por encontrar soluciones a la realizacién de una imagen y transformando los
grados de implicacién de los individuos, ya sea de forma individual o colectiva. De esta manera se
aumenta el interés por el trabajo propio y por el de los demds y generamos nuevas maneras de
entender los espacios de trabajo, sus normas, rutinas y las actitudes necesarias para la interaccién

comunicativa.

Finalmente, dentro de esta serie de puntualizaciones pedagégicas, cuando se usa como medio
didactico se convierte en una herramienta autbnoma de aprendizaje que permite alcanzar un alto
grado de conocimiento. El estudiante puede, a través de él, dominar un determinado contenido
que no deja de ser un complemento curricular y una auto-ensefanza —aumentando su significado
en el momento de su exhibicion-. El proceso de creacion requiere la mostracion o exhibicion de lo
realizado y esta necesidad provoca una actitud y predisposicién a implicarse, aun mas, en el
proceso de ensefianza. Con esto, no queremos decir que otras estrategias o lenguajes artisticos no
provoquen situaciones similares, pero si afirmamos que el medio audiovisual, en general,
proporciona dos caracteristicas, intrinsecas al medio y potencialmente pedagdgicas. La primera, lo
audiovisual tiene que ser trasmitido a un espectador, y la segunda, las imdgenes tienen un
significado propio; son un contenido y, por lo tanto, una forma de pensamiento que podemos
interpretar, traducir y valorar. Ambas son cuestiones inherentes a la imagen audiovisual que re-

aprendemos a través de su experimentacion.



2.2.3. Proyectos de videoarte escolar.

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

la gente.

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

Un trabajo en el aula que tenga en cuenta y se oriente hacia un acercamiento de planteamientos
relacionados con el arte contempordneo requiere nuevos enfoques y metodologias que incluyan: la
flexibilizacién de los tiempos, la adaptacién de espacios, la rentabilizacion de los recursos, el
replanteamiento de los procesos de evaluacion®, el planteamiento de procesos de tutorizacién
personalizados y el desarrollo de dindmicas colectivas que apoyen esta tarea. Todas estas
cuestiones pueden ser tratadas a través del trabajo por proyectos que, ademds, ayudan a que las
experiencias se conviertan en un proceso de busqueda personal y donde se dan todas las
relaciones posibles®® que sin duda supondran un aprendizaje para la vida.

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

independiente con el mundo y la cultura.

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

continuo y relacionado.

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

66 Conocimiento y comprensién de la realidad, interaccién social, establecimiento de relaciones de igualdad,
reconocimiento cultural, apreciacién artistica, comunicacién con los demds, puesta en practica de otros aprendizajes como
el pensamiento matematico, la comunicacién lingiistica, el conocimiento del medio, el tratamiento de la informacion...



Dentro de esta idea incluimos la exhibicién como parte del proceso de trabajo por proyectos, en la
que disponemos los medios y espacios necesarios para que se establezcan mdltiples relaciones con
cada uno de los procesos individuales y/o grupales, y que son especialmente importantes en las
dindmicas artisticas ya que requieren un receptor-interlocutor para formalizar el concepto

ampliado de arte como medio de expresién y comunicacién social.

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

competencias digitales.

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

los que el artista también es [lamado a cubrir una funcién pedagégica.

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

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



La ensefanza de artistica en en la Educacién Primaria tendrd como objetivo el desarrollo de las

siguientes capacidades:

1. Indagar en las posibilidades del sonido, la imagen y el movimiento como elementos de
representacion y comunicacion vy utilizarlas para expresar ideas y sentimientos,

contribuyendo con ello al equilibrio afectivo y a la relacién con los demas.

2. Explorar y conocer materiales e instrumentos diversos y adquirir cédigos y técnicas
especificas de los diferentes lenguajes artisticos para utilizarlos con fines expresivos y

comunicativos.

3. Aplicar los conocimientos artisticos en la observacion y el andlisis de situaciones y
objetos de la realidad cotidiana y de diferentes manifestaciones del mundo del arte y la

cultura para comprenderlos mejor y formar un gusto propio.

4. Mantener una actitud de busqueda personal y colectiva, articulando la percepcién, la
imaginacién, la indagacion y la sensibilidad y reflexionando a la hora de realizar y

disfrutar de diferentes producciones artisticas.

5. Conocer algunas posibilidades de los medios audiovisuales y las tecnologias de la
informacién y la comunicacién en los que intervienen la imagen y el sonido, y utilizarlos
como recursos para la observacion; la bisqueda de informacién y la elaboracion de
producciones propias, ya sea de forma auténoma o en combinacién con otros medios y

materiales.

6. Conocer, y valorar diferentes manifestaciones artisticas del patrimonio cultural propio y
de otros pueblos, colaborando en la conservacion y renovacién de las formas de
expresion locales y estimando el enriquecimiento que supone el intercambio con

personas de diferentes culturas que comparten un mismo entorno.

7. Desarrollar una relacion de auto-confianza con la produccién artistica personal,
respetando las creaciones propias y las de los otros y sabiendo recibir y expresar criticas

y opiniones.

8. Realizar producciones artisticas de forma cooperativa, asumiendo distintas funciones y
colaborando en la resolucién de los problemas que se presenten para conseguir un

producto final satisfactorio.

9. Conocer algunas de las profesiones de los ambitos artisticos, interesandose por las
caracteristicas del trabajo de los artistas y disfrutando como publico en la observacién de
sus producciones.




A continuacién, recogemos las tres proyectos escolares objeto de referencia y que en nuestra
opinién ofrecen un discurso coherente en el diseno de procedimientos para acercar a los
estudiantes de estos niveles educativos a formas y lenguajes del arte contemporaneo desde la
propia experiencia artistica y a través de amplios proyectos didacticos que ocupan gran parte del

curso escolar.

Estas experiencias comparten un objetivo comin basado en el aprendizaje a través de la
experimentacién directa con el objeto de estudio y la adaptacién a los contextos escolares para
favorecer un entorno significativo en el que el estudiante desarrolla una interaccién con su entorno

inmediato y un autoconocimiento personal.

Cada una de estas propuestas gener6 diferentes experiencias diddcticas basadas en construcciones
audiovisuales acordes con las nuevas narrativas audiovisuales entre la que destaca el documental y
de forma especial la videoperformance. Nos interesa especialmente esta Gltima por ser un tipo de
creacién videografica con interesantes potencialidades pedagdgicas, que refuerza nuestra idea de
una forma de videoarte escolar, a través de la cual potenciar la formacion artistica del individuo,
reconociendo y utilizando el video como medio de expresion artistico.

Estos proyectos han sido desarrollados por Miguel A. Tidor L6pez —colaborador de esta investigacion en
la experiencia Video.Box— y recogen diferentes propuestas de Educacion Artistica realizadas en los
Centros de Infantil y Primaria de Alqueria en Granada y Hnos. Coronel Velazquez, ambos en la
provincia de Granada. Incluimos ademas, dado su interés para nuestra investigacion, el proyecto de
intervencion pedagogica Chancart que coordiné junto al maestro de primaria, Modesto Haro Garcia,
en el Colegio La Chanca, del popular barrio de la capital de Almeria.

Ya a que éstas experiencias no han sido publicadas ni mostradas hasta la fecha, y teniendo en cuenta
que suponen una referencia importante en esta investigacion, hemos resuelto®” la creacién de un
plataforma web, para cada experiencia, con objeto de facilitar su consulta y analisis en el contexto de
esta investigacion, ofreciendo, ademas, un marco adecuado para su divulgacion como experiencias
did4cticas sobre videoarte escolar.

De esta manera, la creacion de estas webs supone un proceso de andlisis y reconstruccién de cada uno
de los proyectos: —Timbreo (2005), Chancart (2007) y Packaged (2010)%8-, quedando recogidos también

en la web de esta investigacion®.

67 Como podemos observar en el apartado 1.2. la creacién de espacios de trabajo y estrategias multimedia que permitan el
desarrollo de programas de intervencién educativa en relacién a la ensefianza y aprendizaje de las artes visuales es una
prioridad de interés en nuestro estudio. De esta manera acordamos con los responsables de estos proyectos desarrollar una
férmula de difusién de su trabajo basada en una web de cada proyecto, donde mostrar sus resultados y en la medida de lo
posible los procesos, a partir de los materiales desarrollados en cada una de estas experiencias educativas.

68 En el Proyecto Packadged hemos colaborado, ademds, en la edicién de las piezas de video y su alumnado particip6 en una
de nuestras experiencias diddcticas, concretamente en el proyecto de video-dialogos Video.Box

69 Pueden verse en la direccién: http://www.wix.com/veraiconoproduccion/videoarteescolar [consultado el 2 de diciembre de 2011]


http://www.wix.com/veraiconoproduccion/videoarteescolar

Proyecto CHANCART

CHANCART es, ante todo, un proyecto que utiliza el arte como motor de
aprendizaje. Fue desarrollado durante el curso 2006- 2007 en el CEIP “La
Chanca” de Almeria, con alumnado de 6° de primaria.

Como referencia principal se parte del concepto de Pop Art y desde este punto de
vista artistico-social, Chancart se convierte en el arte de la Chanca, como
metafora de The Factory de Andy Warhol.

La utilizacion del audiovisual se desarrolla en varios frentes: desde el documental,
la memoria audiovisual de procesos y por Gltimo con la serie de aportaciones al
videoarte escolar a través de los proyectos performaticos individuales: “5 minutos”

WEB:
http://www.wix.com/veraiconoproduccion/chancart07. [Consultado el 2-10-2011]

DOSSIER:
http://issuu.com/veraiconoproducciones/docs/chancart07. [Consultado el 2-10-2011]

Proyecto TIMBREO. La mirada del hijo

TIMBREO LA MIRADA DEL HIJO es el resultado de un ambicioso proyecto
realizado por un grupo de alumnos de 6° E.P.O del Colegio de Infantil y Primaria
Alqueria durante el curso escolar 2004-2005.

En él se pueden observar un total de dieciocho piezas en las cuales hay muestras
de diferentes propuestas artisticas: instalaciones, pintura, fotografia, infografia y
video. La técnica, es puesta al servicio de la creatividad y la imaginacién de los
nifios y nifias. El video, en este caso, sirve para desarrollar una memoria colectiva
de los procesos y las ideas originarias de cada uno de las propuestas de los
estudiantes.

Este proyecto participa en el Programa Educativo del Centro de Arte
Contemporaneo “Los colegios exponen”.

WEB:
http://www.wix.com/veraiconoproduccion/timbreo. [Consultado el 2-10-2011]

DOSSIER:
http://issuu.com/veraiconoproducciones/docs/timbreo. [Consultado el 2-10-2011]

Proyecto PACKAGED

PACKAGED es un proyecto artistico experimental desarrollado en el CEIP Hnos
Coronel Velazquez de la localidad de Pinar (Granada), donde el lenguaje
audiovisual es el medio de expresion.

Como principales referencias se han tomado artistas como Christo Javacheff,
Bruce Nauman, Oscar Fischinger o José Antonio Sistiaga, algunos de ellos
enmarcados en la exposicion Cromocronias realizada en el Centro de Arte
Contemporaneo José Guerrero. Este proyecto hace uso de la accién y la
performance para establecer las construcciones visuales que luego seran grabadas
en video. Todas las propuestas finales se muestran a través del soporte audiovisual
suponiendo uno de los pocos proyectos de videoarte escolar que podemos
analizar con detalle.

Al igual que el Proyecto Timbreo participa en el Programa Educativo del Centro de
Arte Contemporaneo “Los colegios exponen”.

WEB:
http://www.wix.com/veraiconoproduccion/packaged. [Consultado el 2-10-2011]

DOSSIER:
http://issuu.com/veraiconoproducciones/docs/packaged. [Consultado el 2-10-2011]



http://www.wix.com/veraiconoproduccion/chancart07
http://issuu.com/veraiconoproducciones/docs/chancart07
http://www.wix.com/veraiconoproduccion/timbreo
http://issuu.com/veraiconoproducciones/docs/timbreo
http://www.wix.com/veraiconoproduccion/packaged
http://issuu.com/veraiconoproducciones/docs/packaged

Portada: Detalle de grabacion de video-performance. Proyecto Chancart. 2007.
Fotografia: Modesto Haro Garcia. 2007
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2.2.4. Consideraciones en torno al videoarte escolar.

Comenzamos este apartado con una referencia que nos parece imprescindible a la hora de
comprender algunos de los conceptos que se han abordado en el discurso practico de estas

experiencias.

Partir de una idea del arte que amplie sus margenes tradicionales, abriendo el horizonte de la
creatividad mas alla del ghetto del arte, nos lleva a retomar el postulado de Joseph Beuys dentro de
las dindmicas educativas relacionadas con del arte contemporaneo.

No es nuestro interés citar a este controvertido artista, heredero directo de toda la tradiciéon del
Idealismo y el arte Romantico del Centro y el Norte de Europa, para justificar nuestro recorrido en la
practica docente ni en la investigacion. Sin duda, como vimos al inicio de esta investigacién, nuestras
referencias son diversas y no existe un tnico enfoque en todo lo que se refiere a la diddctica de la
educacion artistica, asi lo hemos reflejado en la fundamentacién de esta investigacién y de la misma
manera lo mantendremos en el resto de capitulos de la misma. Ahora bien nos parece interesante
sefalar otros autores que, como éste, superan el resorte epistemoldgico y se convierten en un punto de

inflexion constante en nuestro proceso.

Para Beuys el arte siempre se ha alejado de las necesidades del ser humano y se ha ocupado de
innovaciones estilisticas y artisticamente inmanentes. Pero de lo que se trata en la actualidad es de
implicar al ‘cuerpo social’ en su conjunto. Debemos de dar paso, a través de su concepcion
ampliada del arte, a una Teoria antropolégica de la creatividad como ciencia de la liberacién, en la
que cada persona es considerada un artista en potencia, con facultades creativas que deben ser
perfeccionadas y reconocidas.

Sus campanas a favor de la democracia directa, el medio ambiente y otras causas similares
incluyeron la utilizacion de un local de la Documenta de Kassel en 1972 como oficina en la que se
fraguaria la presentacion de su candidatura para el Bundestag en 19767°. Es en este contexto en el
que Clara Bodenmann-Ritter registra sus conversaciones con Beuys en las que se exponen sus ideas
sobre el arte y lo colectivo, reunidas en el titulo: «cada hombre un artista». En este texto, Beuys se
define como un artista que se adhiere al programa arte-vida, operando bajo diversas estrategias
sociales para perpetrar el atentando cultural por antonomasia, que resituaria al arte y sus artefactos
fuera de las galerias y museos con el objetivo de incidir directamente en la realidad. Para Beuys, esta
disposiciéon artistica necesita de una politica determinada que posibilite el cambio y la

transformacion en el eje institucional cultural’.

70 A través de la Organizacion para la democracia por referéndum —refundacién en 1971 del Partido Alemdn de Estudiantes
creado por el mismo en 1967—-.

71 Beuys, después de diversos desencuentros y sucesos con la institucién educativa de la que era profesor —la Academia
Estatal de Arte de Diisseldorf-, funda en 1974 la Universidad Libre Internacional apoyado por al premio Nobel de literatura
Heinrich Boll: una universidad sin sede, donde se ponian en practica las ideas pedagdgicas del artista.



Este es el sentido de la proposicién de Joseph Beuys’? expuestas en el texto de «cada hombre es un
artista» que posibilita el avance de la experiencia estética creadora en el espacio publico,
legitimando las capacidades de mucha gente que, teniendo voluntad expresiva y sensibilidad
artistica, no se veian a si mismos como creadores. Gracias a los postulados de Beuys el arte adquiere

un alcance social y una dimensién politico-espiritual desconocida hasta ese momento.

Haciendo uso de la misma estrategia que Beuys utiliza, en relacién a la conversacién como una
forma de arte (BODENMANN-RITTER, 1972: 15), nos proponemos desarrollar este apartado como una
sintesis de las conversaciones’? llevadas a cabo con el profesor Miguel A. Tidor en relacién a sus
proyectos didacticos de educacion artistica recogidas en esta investigacion.

Ademads supone una estrategia valida para describir y sintetizar el intercambio profesional y
educativo llevado a cabo en las sucesivas colaboraciones desarrolladas en esta investigacion como
docentes, investigadores y creadores. Formula que nos ayudarda, ademas, a perfilar los criterios

metodologicos para el disefno de estrategias y experiencias en el futuro.

72 Joseph Beuys (1921-1986), fue rechazado por muchos como charlatdn, gurd o mago aunque lo cierto es que consiguié
transformar las dimensiones tradicionales de la concepcion del arte. Este texto, transcripcién de algunas conversaciones
mantenidas con Clara Bodenmann-Ritter, documenta vividamente los que fueran sus objetivos mas insistentes: un concepto
ampliado del arte —"la plastica social”-; un nuevo modelo de sociedad en cuyo centro se encuentra el ser humano creativo;
y por Gltimo, el arte y la creatividad como Unicas fuerzas revolucionarias.

73 Conversaciones desarrolladas entre los meses de septiembre y noviembre de 2010.



«C.B: s Considera usted el camino que pasa por el arte como la mejor posibilidad para alcanzar ese fin?

J.B: (...) Toda capacidad procede de la capacidad artistica del ser humano, es decir, de ser activo
creativamente. sDe dénde iba a proceder si no? El concepto de ciencia es solo una ramificacion
de lo creativo en general. Por esa razon hay que fomentar la educacion artistica para el ser
humano, sno? Eso se sabe ya por instinto. A consecuencia de eso hay clase de arte en la escuela.
Pero no se sabe lo bastante a fondo. Sigue ahi mas o menos sélo por tradicion, y degenerado. (...)

(...) Por eso hace ya diez afios que abogo por una educacion artistica que se exprese no solo en
una clase de dibujo o de pintura, sino que sea fundamentalmente artistica a través de todas las
materias. Se puede proceder artisticamente en Matematicas, porque las matematicas trabajan con
formas. Usted ha citado antes a Mondrian. Las matemadticas consisten unicamente en formas. Y los
numeros también son formas y proporciones.

También en clase de lengua se trata de lenguaje. Y es obvio que para mi la lengua es el primer tipo
de escultura. Se les da forma a las ideas con un medio de expresion. El medio de expresion es el
lenguaje. Asi que habria que aprender a mirar el pensamiento mismo, que las personas
aprendieran a mirarlo como un artista mira su obra, es decir: en su forma, en su fuerza, en sus
proporciones. Igualmente habria que poner mas valor en la forma, en el sonido, en la cualidad del

habla. (...)».

BODENMANN-RITTER (1972: 71-73)
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El trabajo por Proyectos.
Granada, 3 de septiembre de 2010.

Angel GARCIA: Ante los proyectos que has abordado como docente en el terreno de la Educacion
Artistica, scudles han sido las necesidades y las referencias que te han conducido a desarrollarlos?

Miguel A. TIDOR: La inquietud principal que me mueve a realizar estos proyectos es ser consciente de
que hay una carencia educativa en el dambito de la Educacién Artistica en la practica escolar.
Curiosamente, ésta no tiene nada de creacion artistica, mds bien se reduce a una experiencia plastica
que, ademas, suele ser reducida al mimético mundo de las manualidades —que son otra cosa-,
cayendo en el error de centrarnos exclusivamente en lo decorativo olvidando lo realmente
importante: lo artistico. Es cuando se constata estas ausencias y perdidas, encontramos la necesidad
de buscar nuevas referencias en el arte para encarar un proyecto docente acorde con las ideas de una

Educacidn Artistica consecuente con el momento actual.

A.G: Si, pero a priori nos puede parecer una tarea complicada; no es algo que pueda solucionarse con

una “receta” ni tampoco con una declaracién de intenciones. Esta claro, eso ayuda, pero no es suficiente.

M.A.T: La mayoria de espacios expositivos y centros de arte dedicados al arte contempordneo en una
ciudad son los grandes desconocidos para la mayoria de los centros educativos, a pesar del aumento de
los programas pedagoégicos de estas instituciones y el aumento de las visitas que se realizan.

A.G: El profesorado parece no molestarse demasiado en ello y las instituciones museisticas —por extrano

que parezca— no siempre apoyan esta labor.

M.A.T: Es cierto. Normalmente esto se lleva a cabo porque algunos docentes estamos motivados
porque forma parte de nuestras inquietudes, aunque no hayamos recibido una informacién adecuada

en la mayoria de los casos dentro de nuestra formacién inicial como maestros.

A.G: Es un tema importante que debemos de cuestionar. La formacion artistica en la formacion inicial
del profesorado se ha visto radicalmente reducida en los nuevos planes de estudio. Cuando yo me
formaba existian asignaturas anuales dedicadas a su didactica; hoy apenas se ofrece una asignatura en

toda la carrera. Esta circunstancia es simultanea a lo que también ocurre en el curriculum escolar.

M.A.T: Ante esta situacion de desventaja, en relacién a otras materias, es complicado introducir
proyectos de este tipo en el dia a dia escolar. Uno debe de reconsiderar su tiempo, los espacios, las
dindmicas, los recursos... y fundamentalmente tener presente que su realizacién es un empefo
absolutamente personal. De hecho, el sistema educativo no valora este tipo de procesos: si ocurren
resulta perfecto, pero si no aparecen, no pasa nada.

A.G: Estamos de acuerdo en valorar que a casi todo el mundo le parece maravillosa la palabra
creatividad, del mismo modo, todos consideramos que la experiencia artistica es un aprendizaje

fundamental en la educacion. Aunque es evidente que no se realiza todo lo que se podria hacer en este



sentido. Es dificil que podamos resolver algunos de estos asuntos en relacion a lo que cada uno hace.
Por ejemplo: scomo conseguir que el arte pueda ser un elemento de interés para la mayoria de las
personas?, scomo comprometerse para que pueda ser entendido?, ;de quién depende? ;de las distintas

instituciones educativas, de los educadores, de los artistas, de los museos, de los criticos y pedagogos...?

M.A.T: No existen formulaciones definitivas. Cada proyecto incluye elementos del anterior, a pesar de
que cada proceso es distinto porque los estudiantes lo son, nuestro animo y la experiencia

acumulada.

A.G: Entonces, como se pueden desarrollar proyectos de la envergadura del desarrollado en el CEIP
La Chanca (Almeria), el realizado en el Colegio Alqueria (Granada), o el que estds desarrollando en
estos momentos en el CEIP Hnos. Coronel Velazquez en Pinar (Granada). ;Cudles son los pasos para
iniciar sus recorridos en el que se enlazan creatividad, aprendizaje y arte? ; Cémo se puede formalizar

una propuesta tan amplia 'y en cierto modo ambiciosa?

M.A.T: Bueno, la idea de ambicién yo creo que es fundamental, porque exige plantearse un riesgo y
eso ya de por si es motivante, tanto para los docentes como para los estudiantes. En cuanto a la
amplitud de la propuesta, no queda mas remedio que flexibilizar los tiempos con los que contamos.
Ademas es importante la relacién con los artistas porque son un apoyo incuestionable, y sobre todo,
el contacto e intercambio con las instituciones expositivas —centros de arte contemporaneo, galerias

de arte, museos—, porque es alli donde podremos interactuar directamente con los objetos del arte.

A.G: Uno de los factores mds importantes en este empeno, es ser conscientes de la amplitud de los
contenidos que se deben tratar en este drea y comprender que la forma tradicional de abordarlos no
ofrece suficientes garantias de que se puedan cubrir en su mayoria. Al menos, no con la intensidad a la
que nosotros perseguimos. En cierto modo, hablamos de experiencias, no de rutinas...

M.A.T: Es muy significativo que la Educacién Artistica, en la mayoria de los casos, sea tratada como
una rutina. La mayoria de las veces los estudiantes se dedican a realizar fichas de contenido en las
que sélo tienen que colorear, recortar y pegar en un tiempo determinado. Pero ;dénde queda la
creatividad? ;donde se produce la experiencia artistica? El color, la forma o el volumen, por si solos,
no evidencian expresividad, s6lo son una cualidad; una aspecto de las cosas sobre las que se vierte
un conocimiento aunque esto no significa que sean un razonamiento artistico. Para que este exista se

tienen que considerar otras cuestiones relacionadas con la comunicacién a través de la imagenes.

A.G: Evidentemente, lo primero sin lo segundo, nos situaria ante una caja de herramientas sin un

propdsito, sin una acion; es necesario el gesto, los procesos y las ideas para definitivamente contar...

M.A.T: La legislacion nos planea un amplio margen para la actuacién. Si nos fijamos bien, no es mas
que un espacio de acotacién general que mantiene abierta su concrecién practica —entre otras cosas
porque en el aula debemos de realizar las consecuentes adaptaciones de los contenidos—. El
problema fundamental es que no todos los docentes lo perciben asi y muchos ajustan sus esfuerzos a

las concreciones editoriales, sin percibir que el libro de texto es sé6lo una guia, estandar, lineal y



preconfigurada, incapaz de sustituir a una programacion real, ni ajustarse a los tiempos creativos de

cada alumno.

A.G: En este sentido, es frecuente que un docente considere los tiempos escolares como algo
hermético. La compartimentacion de las materias escolares obliga a disponer de ellos y a considerar
una secuenciacion de los contenidos y objetivos dentro de una programacion docente, pero scémo
podemos compatibilizar esto con el desarrollo de proyectos abiertos creativos que precisan de

tiempos mas flexibles y dindmicos?

M.A.T: No podemos acotar el momento de la semana en el que nos vamos a dedicar a crear o a
desarrollar ideas, asi no funciona el pensamiento; tenemos que pensar entonces en otras
metodologias que nos permitan flexibilizar los horarios respecto a la soluciéon de los problemas

planteados.

A.G: Por ejemplo: trabajar con una estructuracion de proyectos.

M.A.T: Exacto. Apostamos por una programacion en la que no se realizan actividades aisladas, cada
experiencia lleva a la otra que se sucede en el tiempo, desde que comienza un proyecto hasta que
termina. Normalmente en los centros estamos acostumbrados a pensar en quincenas: un tema se
desarrolla en 15 dias y luego pasamos a otro que puede estar, o no, relacionado. El planteamiento
por proyectos puede durar meses o incluso un curso, durante el cual abordaremos todos los objetivos

y contenidos del curriculum.

A.G: En cierto sentido, se pretende desterrar la vieja idea de tratar al educando como un cajon en el
que introducimos cosas —conocimientos que quedan ordenados y estructurados en espacios—. La

transversalidad es necesaria e imprescindible en un proyecto creativo.

M.A.T: Efectivamente, no podemos hoy hacer esto y mafiana una cosa distinta. El aprendizaje debe
estar secuenciado pero también ha de ser relacional. El alumno debe de saber de donde viene y a
donde va y para que sirve lo experimentado. En caso contrario el proceso no sirve y se olvida.

A.G: Entre otras cosas porque el rigor en lo artistico tiene que ver con la forma con la que se
relacionan los contenidos. Una forma nos conduce a otro lugar y el sentido de los conocimientos no
se desarrolla en una sola direccion; se diversifica. Podemos volver a cualquier punto del proceso
porque el pensamiento artistico nos permite esta relatividad temporal. Es aqui donde opera la idea de
aplicabilidad con la que cada experiencia se convierte en un proceso significativo. Por eso la
educacion artistica debe entenderse como un proyecto personal, ha de convertirse en algo que nos

sirva en la vida.

M.A.T: Esto concepto estd ligado a las pruebas de diagndstico o a los resultados de los informes
PISA (Programme for International Student Assessment): lo que se ensefla, no tiene nada que ver
con lo que se deberia aprender: el conocimiento tiene que orientarse hacia una aplicacion real,
tiene que estar comprometido con la realidad.



A.G: Esta idea de conveniencia y aplicacion con la realidad esta fuertemente enlazada con la de
solucionar problemas, tanto en el dia a dia como en el futuro. Por eso, consideramos un problema
que los contenidos se planteen disgregados. Es muy dificil que el estudiante ponga en practica lo
aprendido si no existe una experiencia continuada, comprometida con la solucién de problemas
reales. Muchas de las experiencias que se ponen en practica en los tiempos dedicados a la expresion
artistica, normalmente no tiene un desarrollo real en el curso y se quedan solo en una

experimentacion ocasional; en un ejercicio ordinario e individual...

M.A.T: Cuando iniciamos este tipo de proyectos creativos en el aula, tenemos que tener claro que
comenzamos el primer dia de clase pero que no concluimos hasta el dltimo dia del curso. Un paso
nos lleva al otro. Es como en la preparacion de una obra teatral, esta tarea puede llevar meses,
primero hay que establecer el guién o la adaptacion del texto, después seleccionar a los actores,
preparar sus personajes, memorizar el texto, hacerlo propio, generar un ritmo —ensayar, revisar,
corregir—, escoger el atrezzo, crear la escenografia, seleccionar la musica, decidir la iluminacién,
disefar la publicidad,... y finalmente escenificar el montaje ante un publico. Incluso ese proceso no
acaba ahi, después la obra se representa en otros escenarios, mientras se fragua un nuevo proyecto
en el que, por distinto que parezca, se retomaran algunos procesos anteriores. De algiin modo la
experiencia sigue presente, acumulandose para no olvidarse; reutilizindose para hace crecer al actor,
que con cada proyecto domina mas su lenguaje expresivo e interpretativo.

A.G: Este es un aspecto especialmente interesante porque con él se plantea también una
adaptacion a los procesos de evaluacion. No sélo es importante la flexibilizacion de los tiempos y
los espacios, también planteamos controlar los progresos del aprendizaje. Por eso, es necesario
otras metodologias que generen procesos de tutorizacion personalizados y dinamicas colectivas de
trabajo que apoyen esta tarea.

M.A.T: Con esta idea, nosotros no hemos dedicado un tiempo determinado a la asignatura de artistica,
porque el proceso creativo implica un tiempo distinto y una apreciacion de éste diferente a la de otras
materias. Desarrollar un proyecto artistico nos obliga a abordar constantemente la problemdtica
creativa mientras ésta permanece en nuestro pensamiento. No es algo que pueda resolverse con un
procesos estandar, ni en un tiempo especifico controlado de forma escrupulosa dentro de una
programacion. En el arte no existen modelos eficientes de creacién, porque cada autor elabora sus
propias formulas en el desarrollo de su proceso —incluso éstos se cambian o modelan durante la vida
creativa de un artista—. Lo verdaderamente importante es reconocer este proceso y su esfuerzo.

A.G: Como docentes podemos limitar los tiempos en estructuras abiertas y ayudar a conseguir los
objetivos en ese determinado tiempo —de hecho la demarcacion de los tiempos del proceso favorecen
la resolucion de los mismos—, pero esta claro que si nos decantamos por una propuesta educativa
basada en trabajos por proyectos vamos a dedicarle mas tiempo del que la legislacion nos sefala. No
hablamos de un tiempo del horario docente, ni tampoco de un ajuste del que le dedicaremos a las

distintas 4reas de conocimiento, hablamos de la suma de todos los tiempos que el proyecto va a
ocupar hasta que la solucion se plantee definitivamente.



M.A.T: Bueno, esto no es algo que resulte incompatible con el tiempo escolar. Debemos de pensar
que la preocupacion creativa se alterna con otras materias porque también esta implicada con otras
ensefianzas en las que el pensamiento se dedica a buscar soluciones y resolver ese problema. No
podemos ver el pensamiento artistico como algo aislado de otras disciplinas escolares —todo esta
relacionado y todo influye en todo—. Lo relevante, desde el punto de vista educativo, no es decir
hasta donde se ha llegado sino cual ha sido el recorrido.

Chancart. Un proyecto audiovisual.
Granada, 5 de octubre de 2010.

A.G: Profundicemos un poco mads en los proyectos que has desarrollado. En ChancArt te acercas a un
barrio periférico con problemas de conflictividad social y absentismo escolar en el que asesoras al
tutor del grupo dentro de unas practicas educativas.

M.A.T: El CEIP, La Chanca, se encuentra situado en el barrio del mismo nombre, a los pies de la
Alcazaba vy frente al puerto de Almeria. Este antiguo barrio de pescadores, fue progresivamente
transformandose y adaptando a sus habitantes en las diferentes épocas de su historia. En las Gltimas
décadas paso de ser un referente turistico de la Espana folclérica de los anos 70, a convertirse en un
barrio periférico con alto niveles de conflictividad social. Los alumnos que participaron en el
proyecto pertenecian principalmente a la etnia gitana y a familias inmigrantes del norte de Africa. El
absentismo escolar generado por ambientes poco motivadores y situaciones familiares complejas era
notorio. Los estudiantes se veian obligados a colaborar en la economia familiar, que hacia mas
compleja la labor educativa orientada hacia una constante adaptacién de los contenidos a sus
posibilidades y necesidades.

A.G: ;Cudl fue el punto de partida?

M.A.T: En las primeras conversaciones con el tutor del grupo, Modesto Garcia Haro, vimos la idoneidad
de adecuar nuestra intervencion dentro de un proyecto intercultural financiado por el Ministerio de
Educaciéon que consistia en realizar una propuesta artistica en la que los docentes actuaban como
productores culturales con el objetivo de generar un especticulo en el que se fusionaran la musica, el
baile, el cante, la interpretacion y las artes visuales, para hacer un recorrido sobre la historia del pueblo
gitano en el contexto del barrio.

A.G: sY porqué el Arte Pop?

M.A.T: Nuestra eleccion por el Pop-art no fue casual; tras la revision de multitud de materiales

encontramos ciertas similitudes entre La Chanca y el arte Pop de Andy Warhol.

A.G: ;Como podemos relacionar el arte pop de Warhol con la idiosincrasia de este barrio?



M.A.T: Bueno, Warhol nacié en la ciudad de Pittsburg (Pensilvania), al noroeste de Estados Unidos,
en el seno de una familia de emigrantes. Su infancia estuvo marcada por algunos problemas de salud
y un drama familiar a partir de la muerte de su padre que le obligé a buscarse la vida desde pequeno.
Desde el principio, la biografia de Warhol nos resultaba bastante parecida a la de muchas de las
familias de La Chanca. La gran parte de estas familias viven en el barrio sin apenas recursos y con
una situacion de exclusién social importante debido a los altos niveles de desempleo y delincuencia.

A.G: Esta claro que la situacion de la Chanca se asemeja a las condiciones que rodearon la infancia y

adolescencia de Warhol, pero ;qué hay del Arte Pop?

M.A.T: El Arte Pop estaba en la propia imagen de la Chanca, en sus casas, sus graffitis y su arte.
Cuando te acercas la primera vez al barrio, te encuentras con el nicleo de pequenas viviendas
agolpadas en la ladera de la alcazaba; sus fachadas estan pintadas de colores muy vivos y
contrastados, asi que lo primero que se nos vino a la mente fueron las obras del artista.

A.G: Pero mas alla de la semejanza cromadtica, el arte pop fue algo mas que un estilo. Tras la guerra
de Vietnam el pop se convirtié en una especie de valvula de escape, de cambio; una manera distinta

de vivir.

M.A.T: Es cierto. Era la manifestacion de una actitud, un nuevo modo de enfrentarse a la vida mas
escéptico y distante... mas acorde con el desarrollo de los acontecimientos sociales. Por eso no nos
resulté6 demasiado dificil encontrarle cierta similitud con las distintas formas de expresion artistica
autoctonas de La Chanca, como por ejemplo, el flamenco, los graffitis o el hip-hop. Estas expresiones
conviven en el barrio y deben de ser vistas también como una forma de escape a las imposiciones
sociales dominantes; son las sefas de identidad de un pueblo... en definitiva, una forma diferente de
entender la vida.

A.G: Visto asi; la Chanca es una factoria de arte social.

M.A.T: Eso es lo que a nosotros nos parecié. Si damos un paseo por el barrio, podemos encontrar en
cada rincén arte. La mayoria de los estudiantes tenian cualidades innatas para el baile y el cante y
eran capaces de fusionar distintas manifestaciones culturales en una forma particular: la de La
Chanca. Cada palabra, cada objeto, se convierte en un potencial instrumento en sus manos. Sin
duda, este barrio es una factoria de artistas donde se intercambian experiencias, de forma similar a lo
que ocurria en The Factory de Andy Warhol.

A.G: Aunque el proyecto desarrollo distintas propuestas plasticas, me parecen muy interesantes el
trabajo audiovisual que llevasteis a cabo. A través de dindmicas, aparentemente sencillas, se
demuestra que el video puede convertirse en algo mds que un simple recurso. Incluso llegasteis a
adaptar algunos conocidos postulados de Warhol sobre los medios, como la conocida sentencia de
los 15 minutos de gloria, reducida a 5 minutos en vuestro proyecto.



M.A.T: Creo que Warhol relacioné el arte con la vida con la misma naturalidad que nuestros
estudiantes; valoraba esos momentos aparentemente insignificantes de la vida diaria. En sus primeras
peliculas le bastaba situar la cdmara frente a no importa qué, como en Sleep (1963) en la que rueda a
un hombre dormido durante seis horas, o en Empire (1965) donde se limit6 a una toma estatica del
rascacielos Empire State Building a lo largo de 8 horas. Para Warholl cualquiera podia ser director de
una pelicula y todo el mundo debia tener la posibilidad de ser medidtico al menos durante

quince minutos de su vida.

A.G: Esta claro que estas ideas estuvieron presentes durante todo el proyecto, pero quizds esta
necesidad de reconocimiento ayudo a otras consideraciones, como por ejemplo, la
consideracion de los iconos, un aspecto especialmente importante en la obra de Warhol.

M.A.T: Warhol es sobretodo conocido por los iconos de las Super Star de aquellos afios. Ningtn
famoso o personaje relevante de la politica, el arte o el espectaculo escapaba a su polaroid con la
que realizaba las primeras instantaneas que después se convertirian en los temas recurrentes de sus
obras: Marilyn, Mao, Elizabeth Taylor, Mick Jagger y un largo etcétera, forma parte de estas series y
funcionaban para el espectador de la misma manera que en La Chanca lo hace el retrato de

Camaron; un hito espontaneo en cualquier rincén del barrio.

A.G: Utilizando esta idea de espontaneidad, ;cémo se adapta el video al tipo de trabajo que queriais
desarrollar y a las condiciones del grupo?.

M.A.T: Era perfecto porque mantenia el enfoque de la filmografia de Warhol; no era necesario ni un
guién, ni una estructura concreta, ni un final determinado. Un minimo movimiento de camara sobre
el contexto era suficiente para extraer y exponer el arte de La Chanca en estado puro. El video
permitia esta espontaneidad y para los estudiantes era mucho mas que un simple recurso, se

transformandose en una ventana al mundo.

A.G: De alguna forma se percibe cierto interés por lo documental, aunque las caracteristicas

generales de estas videografias nos hagan pesar mas en un tipo de videoarte.

M.A.T: Bueno, el videoarte y el documental tiene ciertas conexiones a nivel formal y conceptual.
Siempre que trabajamos directamente con lo real el aspecto cobra la intensidad de este género
cinematografico. Y siempre que experimentamos con la imagen videografica, nos recuerda a una
pieza de videoarte. Ni que decir tiene, que si a todo esto le sumamos la accién performatica

espontanea ante la cdmara, la vinculacién es aun mas evidente.

A.G: ;Cudles fueron los pasos previos para llegar a la imagen audiovisual? en el proyecto vemos otras
experimentaciones visuales que establecen una relacion muy interesante entre la imagen fija y el

movimiento, por ejemplo: el uso de cdmaras lomograficas.

M.A.T: Teniendo en cuenta la idea de seriacion en la produccién de Warhol, pensamos que trabajar con

camaras lomograficas conseguiriamos, mas o menos, este efecto. Al mismo tiempo la idea de utilizar



estos recursos podia ser muy sugerente para los estudiantes porque les proporcionaba una libertad de
accion que una camara convencional no podria conseguir —la camara lomografica realiza, en el mismo
tiempo, una serie de 4 fotografias en el mismo negativo—. Algunos expertos senalan la lomografia como
una tendencia casi filoséfica, que enfatiza la idea de lo casual y lo espontdneo—. Las lomografias se
caracterizan por tener gran distorsion en los bordes, mientras mantienen el centro intacto. De alguna
manera, la lomografia plantea una idea de inestabilidad sugerente. Las mejores lomografias no
encuadran el punto de vista de la mirada. Por ejemplo, disparar esta camara entre las piernas o sobre la
cabeza, es la mejor manera de sacar una magnifica instantanea. Este recurso planteaba una serie de
ventajas que lo hacian ideal para las caracteristicas y condiciones del trabajo que ibamos a realizar: Por
un lado, no es necesario saber de fotografia para disparar esta cdmara y obtener imagenes sugerentes;
ademds no precisa una concentracion previa, ni un pulso ejercitado, ni un cuidado especifico del
instrumental para conseguir la instantanea y su precio es muy econémico —las conseguimos en un todo
a 100-.

A.G: Quizés otro elemento destacable de esta experiencia sea el aspecto lidico, implicito en este

material.

M.A.T: En cierto modo si. Aunque debemos de ver el juego como una forma de experimentaciéon. No
es algo que se desarrolla independientemente... a través del juego podemos establecer aprendizajes
significativos muy sélidos y duraderos. Fundamentalmente la libertad de accién y el hecho de buscar
principalmente la experimentacion, el disfrute, la diversion, hizo que los ninos y las ninas del grupo
lo tomaran como un juego, algo por descubrir; en este caso, un andlisis de lo fortuito... los temas
fotograficos surgieron alrededor de un paseo por los alrededores del barrio y nadie sabia que
imagenes podrian aparecer tras la experiencia.

A.G: El juego nos permite experimentar y establecer relaciones con los resultados para inferir sobre

ellos una actitud reflexiva, un reconocimiento de lo real.

M.A.T: Y la relaciéon fue evidente, porque al analizar este material nos dimos cuenta que podiamos
abordar también otro tipo de estrategias y dinamicas. El interés que despert6 el uso de las camaras
lomograficas entre los estudiantes nos motivo a pasar de lo visual a lo audiovisual.

A.G: Warhol pensaba que lo interesante de sus obras no era tanto que fuesen vistas, sino
experimentadas. A partir de 1963 empezé reutilizando trozos de pelicula y poco después realizé sus
famosas peliculas con camara fija en las que un actor desarrollaba siempre la misma accion: o

fumaba, o comia, o dormia...

M.A.T: Para Warhol mucha gente iba al cine sélo a ver a sus estrellas favoritas, independientemente
de lo que hiciera. Este era el punto de partida de sus primeras producciones; una especie de
experimento psicoldgico sobre la idea de representatividad social.

A.G: ;Cudles fueron las referencias?



M.A.T: Pudimos acceder a través de internet a obras como Kiss, en la que aparecian varias parejas
besdndose; Haircut, que mostraba un corte de pelo; o £Eat, en las que aparecia un hombre comiendo en un
sillén. Estas obras fueron el punto de partida para crear la serie de videos con nuestro alumnado en los que
bastaba con un camara fija y cualquier accion espontinea que se desarrollase durante cinco minutos. Estos

proyectos audiovisuales significaron los «cinco minutos de fama» de los estudiantes de La Chanca.

A.G: ;Y cual fue la respuesta?

M.A.T: La idea resulté doblemente atractiva, por un lado, porque los estudiantes pudieron plasmar su
particular visiéon del mundo, y por otro, porque la participacion y compromiso aumentd; les
entusiasmaba ser los protagonistas, poder hacer algo que ellos sélo sabian hacer. Fueron los
protagonistas de sus historias y, cémo pocas veces, tuvieron la libertad para hacerlo.



A.G: En este proceso audiovisual, el docente también fue parte activa de las experimentaciones...

M.A.T: Finalizado nuestro trabajo, consideramos la opcién de poder dotar también al maestro de este
protagonismo, a menudo diluido por la anticipacion de los intereses del alumnado. El documental
grabado con el tutor supuso un documento muy relevante dentro de la dinamica del proyecto. Del
mismo modo que Warhol, con la ayuda de una grabadora y una camara de video, realizé una crénica
de su vida recogida bajo el titulo de Factory Diaries, nosotros incluimos este registro audiovisual dentro

de la memoria del proyecto como reflexion contextual del mismo.

A.G: De esta forma el video adquiere una importancia radical como estrategia para aportar las

conclusiones del proceso.

M.A.T: Exacto. Ademds es una conclusion natural del proceso, ya que con él se aportan nuevos datos
y se establecen nuevas relaciones que estrechan los lazos entre el barrio y la escuela, entre las

familias y el docente.

A.G: Se enfatiza la idea de un maestro que interactua con el contexto diario del alumno, que sale del
aula y se integra en su dia a dia. Un docente que es capaz de generar un interés mutuo, superando
las distancias entre la vida escolar y la vida cotidiana de sus alumnos. Dicho de otro modo, lo que se
plantea es generar procesos que sirvan como estructura de aprendizaje tanto para los estudiantes

como para el propio docente.

M.A.T: No estamos pensando en actividades como medio para conseguir un determinado objetivo,
sino en experiencias que internamente generen estructuras y que puedan ponerse nuevamente en

practica para permitirnos un aprendizaje continuo, significativo y relacionado.
A.G: ...Lo que habitualmente nos referimos con: ensefiar a aprender.

M.A.T: Si. Es un planteamiento hacia fuera, no es un proceso hermético de paquetes de contenido. Al
contrario; es una dindmica abierta y reflexiva, en la que hablamos de niveles de aprendizaje y donde
el proceso debe de hacerse evidente. No sabemos con exactitud que puede ocurrir y que resultados
van a conseguirse. Nos interesa sobretodo el proceso, en el que también tiene cabida el error como
una forma significativa de aprendizaje.

A.G: Por eso, es muy importante que estos procesos creativos sean visibles durante el aprendizaje.
Normalmente los alumnos no perciben esta situacion. sHasta qué punto el alumno concibe eso
que esta haciendo como una reflexion visual desde el punto de vista intelectual? Algunos de los
estudiantes de la facultad de educacién cuando les muestro este tipo de experiencias, aun no se
percatan de que ellos también estan experimentando algo similar y me preguntan si un estudiante
de primaria o secundaria cree en el producto que estan realizando; si no serd solo un juego en el
que se dejan llevar. La mayoria se sorprenden ante la idea de grabar con una cdmara momentos
que consideren interesantes de la docencia, de hecho, la idea de que se les va a evaluar a través de

un trabajo audiovisual les suena como una férmula fantastica para evitar un examen, pero no se



percatan de que el verdadero aprendizaje esta detrds de ello: desarrollando un proyecto creativo
personal a través del cual se puedan formular un ndmero suficiente de hipdtesis; suposiciones que
desde el punto de vista educativo, planteardn la utilizacion de la imagen como una forma de

pensamiento y conocimiento, tan vdlida como la verbal, entre otras consideraciones.

M.A.T: Esta idea de educar a través de proyectos audiovisuales es especialmente interesante en la
educacion artistica, porque el concepto de utopia esta presente como trabajo. La reflexion del
escritor y periodista Eduardo Galeano al describir la utopia como «el principio de todo progreso y el
diseno de un futuro mejor», se adapta a nuestra idea de proyecto artistico educativo. Para nosotros

ese espacio que queda recorrido en la ensefanza es la utopia.

A.G: En el caso de los proyectos ChancArt, Timbreo o Packaged cuando se plantean los procesos de
creacion en el aula se plantea también que los resultados seran finalmente expuestos en el espacio
del museo.

M.A.T: Teniendo claro que estos resultados, no son fines en si mismos, sino procesos de aprendizaje; nos
’

preocupamos en buscar resortes que fundamentaran el trabajo. Este apoyo, en nuestro caso, fue el

programa educativo, Los colegios exponen, del Centro de Arte Contemporaneo José Guerrero de Granada.



A.G: Esta actividad es comdn al de otras instituciones museisticas de nuestro pais y a la que se estan

sumando, en los Gltimos afios, numerosas galerias y otros espacios expositivos.

M.A.T: De alguna manera, esta posibilidad implica, para la educacién, un entorno favorable y
potencial para el desarrollo de estos proyectos en los que se establece una relaciéon de aprendizaje,
con el arte y desde el arte, completamente distinta. Légicamente, las piezas son mostradas en el
propio centro escolar, pero cuando las hacemos sabemos que estas van a situarse en algiin momento
en el contexto del las instituciones del arte. Extendemos el aula al museo y el museo se convierte
también en parte de la escuela.

A.G: Pero una muestra, en muchos casos, corre el riesgo de convertirse en un trabajo definitivo y final.

M.A.T: La exhibicién realmente es también parte del proceso. Cuando pensamos en una obra

tenemos que pensar también en un receptor. Tener conciencia artistica requiere esa formulacion.

A.G: Efectivamente, un actor no declama para si, tendria poco sentido, a no ser que hubiese caido
en un hedonismo absurdo. Esta claro que en un ensayo existe cierta necesidad pedagdgica de
contemplarse para corregir, pero la comunicacion real no se da entre uno mismo. Tenemos que crear
sabiendo que en un futuro van a existir un ndmero indeterminado de receptores de nuestro discurso,
y, de alguna manera, tenemos que establecer un lenguaje que pueda ser interpretado a través de
cdédigos en un canal determinado. No se trata de un soliloquio o un mondlogo, es algo que abrimos
a los demds y este es precisamente nuestro interés: que llegue a los demds a través de una

comunicacion real.

M.A.T: Indudablemente para ello tiene que existir una motivacién por la dindmica creativa... un didlogo:
yo te hablo y tu me respondes. Estas respuestas son el punto de inflexion de nuestras experiencias.

A.G: No podemos obviar que este hecho resulta muy motivante para el estudiante y para el
educador. Los museos pueden ser considerados como algo anacrénico o aburrido si no se trabaja en
la direccion adecuada; han de ser mediadores educativos. Es cierto que la labor de las instituciones
museisticas estd cambiando en este sentido, existe una vocacion pedagdgica que antes no existia.

Pero también es necesario un compromiso en el propio aula y la institucion educativa.

M.A.T: En el proyecto de La Chanca «ChancArt» el alumnado conocia a Warhol, lefa a Truman
Capote y todo el contexto que se fue creando era lo que generaba que el nifio y la nifa se
convirtieran en artistas. Los procesos no son tan simples como situar una cdmara de video y decidir
qué es lo que vamos a grabar. Por ejemplo, antes de las realizar las videografias de otros proyectos
como «Timbreo. La mirada del hijo» o de «Pakaged», el alumnado habian visto y analizado todo
tipo de piezas que se exponian en el Centro de Arte y que luego se convertirian en su referencia
directa. Los estudiantes habian visto, por ejemplo, obras de Marina Abramovich o Anri Sala, y estos
procesos de interaccién promovian una identificacion con la obra y los espacios en los que ésta se
mostraba. Los estudiantes estdn viendo las imagenes de los artistas, estan visitando las salas de los

museos, y al mismo tiempo se estan cuestionando su proceso personal.



A.G: Se trata de una implicacién a largo plazo y por ello es necesario que se produzca un didlogo
permanente entre el estudiante y la obra de arte. Debemos de que mirar hacia fuera y el docente
debe de cubrir el papel que la educacion le concede como guia, aproximando los mundos que de

otra manera quedarian separados.

M.A.T: Por eso debemos de contemplar un tratamiento expositivo que permita concluir el proceso
comunicativo natural del arte y si es posible, hacerlo también fuera del contexto habitual del aula,
interconectando los procesos artisticos de los estudiantes con aquellos otros presentados en los

escenarios habituales del arte.



Algunas cuestiones sobre la formacion del profesorado.
Granada, 24 de noviembre de 2010

A.G: Es muy interesante todo el trabajo realizado con los estudiantes pero parece imprescindible que
estas estrategias se trabajen también en la formacién inicial del profesorado. Uno de las causas del
porqué la escuela ve con extraneza al arte contemporaneo es la falta de preparacion de los docentes
que deberian de motivar este interés en sus aulas. Sin la formacion didéctica adecuada las distancias

nunca podran acortarse.

M.A.T: Uno de los problemas principales de la educacién artistica es que su tratamiento en la escuela
se transforma exclusivamente en una experiencia plastico-manual, a menudo basada en estéticas
infantiles que no son mas que convenciones adultas sobre como debe de ser la estética infantil. Si no
abordamos otras experiencias y otros textos que nos ayuden a desarrollar nuevas férmulas,

extraflamente podremos conseguir un interés por la educacion artistica en general.

A.G: Y no es que no debamos de hacer ese tipo de ejercicios o creaciones en el aula, pero no debemos
olvidar que en el arte se presentan unidos la forma y el concepto. Tanto el futuro docente, como el que
ya lo es, necesita conocer nuevas formas de plantear la educacion artistica mas alla de la habitual ficha
impuesta por las editoriales. Y es ahi donde entran las referencias, que no son otra cosa mds que la
interaccion directa con el arte. Hablamos, por tanto, de una dindmica pedagdgica en la que se utilizan
obras de arte como referencia para generar un lenguaje propio en el aula, independientemente de la

edad o el nivel educativo.

M.A.T: Efectivamente, la referencia es muy importante en el proceso de ensenanza-aprendizaje, por
ejemplo, para ensefarte a hacer una descripcion, debo de ensefarte descripciones o ensefarte como
lo haria yo. Existe un modelo para ello que se repite: observacion, analisis, clarificacion, textualizacion
y revision. Después de la observacion caben todas las posibilidades descriptivas, de modo que a partir
de ahi se empieza a estructurar la descripcién. Hablamos, por tanto, de un “modelado” textual para
referirnos al procedimiento, en el que inicialmente proporcionamos algunos ejemplos y después
ejemplarizo como lo harfa yo. Otra cuestién importante es que en esta ejemplarizacién que les ofrezco
debo mostrar el proceso: en mi caso, les muestro el abocetamiento de mi propia descripcion, escrito a
mano, con sus tachaduras y no un texto concluido realizado a ordenador. Es importante que los

alumnos vean el procedimiento, la idea de boceto, la grafia, los margenes, los errores, la presentacion...

A.G: En mi practica universitaria, dedicada a la narracion audiovisual, propongo la video-referencia
como un modelo de deconstruccion a través del cual las referencia videograficas generan otro
discurso audiovisual como respuesta. El proceso que desarrollamos ayuda a desgranar los contenidos
para abordar una nueva posibilidad de construir el mensaje audiovisual. Diferenciamos, con ello,
entre lo que creemos ver y lo que realmente vemos. No existen imdgenes que estén ahi 'y que no
signifiquen nada para nosotros porque intentamos descubrir siempre cual es su significado para
nosotros entrando de lleno, en todas las cuestiones culturales, sociales, etc, implicitas en el mensaje

audiovisual.



M.A.T: Habituados al discurso narrativo audiovisual, damos por hecho muchas cosas de las que vemos,
de manera que cuando nos situamos ante a una videocreacién nos planteamos si somos capaces de
entender su mensaje.

A.G: Ante un producto filmico convencional somos capaces, en pocos minutos, de identificar el tema y
parte de la trama del relato, sobretodo gracias a la apreciacion del texto que estructura la imagen, a las
propias imagenes que describen el contexto y al montaje final que crea la ilusion de continuidad.
Entonces, porqué ante una videocreacion nos resulta mas complejo realizar una comprensién de lo
que realmente ocurre, de alguna manera es una cuestion que depende directamente de la forma
narrativa que vemos. Una narraciéon convencional nos parece mds comprensible que un poema por el
tipo de estructura sobre la que se plantea el discurso. Es necesario conocer los codigos sobre los que se
construye la obra sin los cuales es muy dificil entender lo que estamos leyendo, pero, no por ello es
necesario un conocimiento amplio o total de los mismos ya que estos pueden aprenderse en la misma

lectura, esto es; a partir de su ensayo.

M.A.T: Algo parecido pasa con la mdsica. Para comprenderla también es necesario sentirla y
tatarearla. En la musica si pienso en melodia no me importa la palabra; no intento traducirla o
interpretarla porque en si misma es el propio mensaje. La musica, como lenguaje sonoro, es capaz
de crear un lenguaje propio sin utilizar las palabras para interpretar el sonido. Podemos crear una
melodia sin necesidad de crear un texto de palabras, en todo caso podemos escribirla con signos que
haran corresponder una nota con un sonido, poro esto es completamente distinto a lo que nos ocurre

la mayoria de las veces con una imagen procedente del arte.

A.G: Objetivamente esta es nuestra necesidad: pensar en imdgenes de la misma manera que lo
hacemos con la musica.

M.A.T: De hecho esa es una de las mayores dificultades de la expresion artistica; el clasico: ;qué significa?

A.G: Joseph Beuys en este sentido decia que la interpretar era poco mds que una accién anti-
artistica’®. El arte es de por si un medio para hacer visible algo en forma de imagenes. A través de una
interpretacion prematura se arruina todo el efecto de una pintura. Debemos de “vivirla”, una primera
vez, una segunda, una tercera... y solo después de este proceso puede que sea interesante la

interpretacion, que no deja de ser una reflexion sobre la propia imagen.

M.A.T: Evidentemente, la propia imagen, en si, es un contenido. Es cierto que puedo verbalizarla, pero no
es imprescindible para comprenderla. Con la musica hemos aprendido a que no necesitamos explicarla
para afirmar que la hemos entendido, ;porqué no podemos hacer lo mismo con una imagen?.
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A.G: Es cierto, podemos mostrar o demostrar que nos ha emocionado, incluso “tatarearla” para
referirnos a ella o evocarla. Forma parte de nuestro pensamiento; la podemos relacionar con
experiencias de nuestra vida, con estados de animo o simplemente abstraernos en su secuencia
armonica. Con la musica podemos compartir musica, no podemos hablar sobre ella sin escucharla,
sin apreciarla a través de los sentidos y otra cuestion, no menos importante; las relaciones
significativas que planteamos con ella son distintas a las que planteamos con otro tipo de expresiones,
por ejemplo, si nos gusta una mdsica, tendemos a expresarlo corporalmente para demostrar que

participamos de ella, que la sentimos. Esto no ocurre con la pintura, o con la escultura...

M.A.T: Quizas el ejemplo de la musica sea bueno para entender como no tratamos de la misma

manera el mundo de las imdgenes, al menos en el plano educativo.

A.G: Realmente que uno de los problemas y deficiencias, de cardcter general, que tenemos en la
escuela es la necesidad de conceptualizar todo lo que provenga del arte. Esto es: de trabajar con
conceptos verbales el sentido artistico.

M.A.T: En la escuela no existe ninglin area o dmbito de conocimiento que permita la conceptualizacion
en el sentido artistico. Establecer un didlogo con imdgenes en este contexto es muy costoso porque
tendemos a realizar definiciones universales. El nifo sélo estd acostumbrado a definir y acotar,
basdndose en la idea de la definicion sobre la que sustenta casi toda la practica educativa. Pero esto no
es mas que un handicap. Podemos ver en el videoarte una dindmica pedagdgica muy interesante ya
que a través de él podemos elaborar mensajes que se autorefieren al nivel de sus imagenes. El resto de
areas se dedican exactamente a lo inverso: cuadricular, definir y acotar descripciones verbales que
generan conceptos-texto —palabras— sobre las cosas.

A.G: En este sentido el videoarte genera un movimiento contrario a la dindmica convencional,

¢podriamos definirlo como un posicionamiento divergente de todo lo anterior?

M.A.T: En la escuela, si no fuera a través de las imagenes del arte, no tendriamos la posibilidad de
conceptualizar visualmente. Que unos estudiantes de primaria vean un hombre afeitindose durante

diez minutos’> y sean capaces de abstraer significados de ello, mas alla de las apariencias, resulta

realmente muy motivador.

A.G: En esto el procedimiento de la descripcion cumple un papel fundamental ;qué vemos? y sobretodo:
squé es lo que realmente hay? son las pautas para introducirnos no sélo en el mensaje sino también en el

porqué se construye de esa manera; a partir de estas preguntas entramos, de lleno, en su estructura interna.

M.A.T: En Video.box’®, por ejemplo, intentabamos ir mas alla de lo que veiamos; nos dirigiamos al

nivel de la sugerencia. El alumnado, en el primer contacto, siempre tendia a contestar con las mismas
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imagenes que les habiamos mostrado. Si veian en el video-didlogo el mar, la mayoria sélo era capaz
de pensar en agua y en algunos casos en artefactos como un barco, pero era imposible relacionarlo
con otras ideas como en evocaciones de la época estival, el inicio de las vacaciones o la sensacion de
calor o de humedad. Sin embargo, esas posibilidades estaban ahi y gracias a las videografias
podiamos abordar otras formas de establecer relaciones que, a priori, no tenian porque ser evidentes.

A.G: En cierto sentido, esta experiencia significé la capacidad de agilizar nuestro pensamiento en

funcién de las imagenes.

M.A.T: Como en un acto reflejo, los nifos y las nifias desarrollaron la capacidad de establecer nuevas
formas de relacion a través de una secuencia en movimiento. Algunas veces eran en cuestiones
compositivas, otras eran elementos cromdticos, texturas, y cémo no, también ocurria con conceptos

como el movimiento o el significado propio de los objetos.
A.G: Ademéds siendo conscientes de que se estaban comunicando exclusivamente a través de imagenes.

M.A.T: Si, realmente fue muy motivante, incluso para el equipo docente. En un primer momento
éramos so6lo dos los involucrados y en pocos dias éramos casi todos los companeros del ciclo, los
que estdbamos participando con nuestros alumnos en la actividad.

A.G: ;A qué se debié este aumento de la participacion?

M.A.T: Supongo que la curiosidad por la actividad en si; en la que se ofrece la posibilidad de dar
utilidad a unos recursos en los que normalmente no reparamos para introducirnos en la comprension
del lenguaje audiovisual que normalmente tampoco es considerado en la escuela de una forma
creativa. Los docente estan receptivos a este tipo de experiencias, pero necesitan de motivacion y a

veces esa motivacion esta condicionada al planteamiento de experiencias sencillas y novedosas.

A.G: En cierta forma es lo que hace también el artista cuando se desdoblan las conexiones en la obra
de arte, primero para el artista, desde su punto de vista y luego para el espectador con la puesta en

relacion de sus experiencias.

M.A.T: Exacto: ver, hacer y relacionar. De alguna manera la mirada influye en el gesto y este se

transforma en una accién educativa.

A.G: Igual ocurre con la experiencia audiovisual.

M.A.T: Precisamente no queremos que nos digan que lo que ven es un bodegén, ni siquiera que lo
definan, sino que establezcan una dindmica relacional para hacer posible una comunicacién

sugiriendo otras experiencias audiovisuales.

A.G: PEl videoarte nos puede ayudar a ello. Por ejemplo, ahora que mencionas el tema recurrente del

bodegon; que los alumnos puedan contemplar el existencialismo inherente a la obra de San Taylor-



Wood =Still life 'y Al little death (2000)””— con sus vanitas, en pleno proceso de putrefaccion, es una

sugerencia visual que facilita esa dindmica relacional de la que hablamos.

M.A.T: Si, algo parecido ocurri6 cuando mostramos tu trabajo documental titulado Cerdos, fue la mejor
sugerencia para unos estudiantes de un entorno rural. Todos estaban habituados con el tema de la caza y de

la matanza del cerdo —un ritual que forma parte de la cultura de muchas de las zonas rurales de este pais.
Aquellas imagenes cargadas de agresividad contenida, en la que no se observa una violencia explicita,

resulté mas motivante que cualquier otro recurso para generar un debate muy intenso entre los estudiantes.

A.G: de alguna manera nos perdemos en propuesta diddcticas, en programaciones de contenidos, pero
al final nuestros alumnos siguen repitiendo los viejos modelos que nada tienen que ver con la actividad
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artistica o con formas como lo audiovisual. Esta disociacion, extraneza, ocultacion y alejamiento es el

grave problema de la educacion artistica en el ambito escolar.

M.A.T: El problema es que la percepcién de lo que significa el arte, como forma de comunicacién o
lenguaje expresivo, parece no haber calado ain. A pesar de algunas iniciativas que apuestan por
renovar la educacién artistica, existe una distancia enorme entre lo que consideramos arte y lo que
hacemos realmente en la escuela y sinceramente pienso que podria ser distinto. Un texto no puede
abordar todo esto, y menos aun, una interpretacion de una conversacion como esta, porque
finalmente es reducida a unos pdrrafos concatenados en los que relataremos algunos aspectos de los
proyectos pero no su experiencia. Para acercar al futuro docente a este debate, a esta realidad en la
que el arte le saca una distancia abismal a la educacién, debemos de provocar la interacciéon y
considerar la educacién artistica como una experiencia en si misma, con significados propios en el

ejercicio de todas sus posibilidades.



A.G: Estamos de acuerdo, debemos de generar una propuesta educativa que plantee estas distancia
desde el acercamiento real, desde el planteamiento de los problemas de la creacion, sin formulaciones
predeterminadas; debemos de cuestionar en el proceso, el proceso mismo, y plantear las actividades
como proyectos encadenados para retroalimentar un proceso didédctico abierto, cuyos limites sélo
puedan concretarse con cada proceso. Nos interesa ver la ensefanza artistica como una dindmica de
flujos que no encaja con las maneras habituales de plantear la docencia, de disponer de los recursos, de
concretar los espacios y de flexibilizar los tiempos. Aun asi, la inclusién del videoarte en el entorno

escolar plantean algunos problemas que deberemos superar.

M.A.T: Si, precisamente no todos los centros estan dotados de recursos videograficos, a pesar de
disponer de recursos TIC en la mayoria de ellos. El video como recurso no existe. No tenemos un
aula que disponga de camaras de video. S6lo podemos contar con la que pueda tener cada profesor
por su cuenta o aquellas tecnologias de la vida diaria que ya la tengan incorporada, por ejemplo, los

teléfonos méviles...

A.G: Esto describe hasta que punto existe una “controversia tecnoldgica” en el estilo de ensefianza. Por
ejemplo, una tecnologia tan extremadamente (til como el teléfono mévil puede ser despreciada o
anulada, desde la educacion, fundamentalmente porque no se le da ningtin valor o no se ha sabido

utilizar todas sus posibilidades pedagdgicas —al menos en lo audiovisual-.

M.A.T: Otra realidad, ya senalada, es que el profesorado no estd lo suficientemente preparado para
recaer en ello. Desconoce que podemos hacer con el video en el aula y que experiencias creativo-
artisticas se pueden desarrollar a través de él. La imagenes son utilizadas como recursos, por
ejemplo: para proyectar un documental, pero este tipo de producciones no son mas que un forma de
texto con imdgenes. Es paraddjico que desde le punto de vista de los medios, los centros estén hoy
mas dotados que nunca, aunque no se haya superado ese desfase entre la educacion y el resto de la
sociedad, en lo que a tratamiento audiovisual se refiere.

A.G: Pero con experiencias como la de los didlogos basados en video —Proyecto Video-Box—
demostramos que esto no era mds que un gran vacio metodologico. El video, como soporte, permite
establecer otras férmulas complementarias al texto. Este es un aspecto que si se recoge en el trabajo
con el videoarte escolar; su forma y su estructura nos permite aprender y ensenar a través de sus
imagenes y procesos, y nos permite elaborar conceptos audiovisuales para ser utilizados como formas

de conocimiento, emitiendo juicios o simplemente describiendo realidades.

M.A.T: Si, aunque el problema fundamental es que hemos vivido una revolucién tecnolégica en la
escuela tan importante en las dltimas décadas, en cuanto a las tecnologias de la imagen se refiere, que
hayamos caido en el error de la fascinacion por lo tecnolégico, olvidado las cuestiones cruciales de qué
hacer con estos nuevos instrumentos. Probablemente lo que actualmente este ocurriendo en muchos
centros educativos es que sigamos manteniendo las mismas formas de ensefnar que antes aunque lo tGnico
que haya cambiado sea el canal. La metodologia educativa sigue manteniéndose intacta, sélo hemos
sustituido la tiza por un botén. Y uno se pregunta: si era tan importante y necesaria esta innovacion..., si

aportaba beneficios extras...



A.G: Esta revolucion que se ha planteado en la escuela, por ejemplo, en forma de pizarras digitales parece
que solo esté sirviendo para sustituir la tradicional pizarra por su nueva version digital. Pero detrds de este
recurso tan solo existe una pretendida interactividad basada en la idea de apretar un boton... la escuela
sigue ensefnando a leer y a escribir, pero se despreocupa de cuestiones fundamentales como de ensenar a
ver. Ni que decir tiene que reconocer en las imagenes forma propias de conocimiento, aun sigue siendo la
gran asignatura pendiente de nuestra educacion. Por eso, una de las acciones inmediatas, que deberemos
encarar en este siglo serd crear una verdadera conciencia audiovisual en la escuela. Es cierto que en la
formacion inicial del profesorado el espacio que ocupa la diddctica de la expresion artistica se ha reducido
drasticamente, quizas la nueva situacion supone una crisis generada ante la innovacion disruptiva que
estan suponiendo la inclusion de estos nuevos medios para la educacion. Deberemos de tomar nota y
establecer una urgente redefinicion de nuestras competencias para acercarnos mds a los nuevos
escenarios establecidos desde lo tecnoldgico y artistico, y todo esto el videoarte es una llave que debemos

de abrir en beneficio de la educacion artistica.

Para ello, serd necesario formar al profesorado, convencerlo de la idoneidad de acercar la educacion
a estos nuevos lugares donde, de hecho, el estudiante ya se mueve. Este distanciamiento, entre estos
nuevos rasgos culturales presentes en el siglo XXI y la realidad de lo que puede ocurrir en un aula

tipo, debe reducirse.

M.A.T: Es una responsabilidad de la institucion educativa. Por ejemplo: ;si yo quiero subir un video
realizado por mis alumnos como parte de un proceso creativo y alojarlo en un blog, ;la institucién
educativa me proporciona los medios propios para ello? ;o definitivamente tengo que conformarme o
arriesgarme a subirlo a youtube, que no es precisamente un canal educativo institucional? ;Dénde
puedo situar y alojar estas producciones? ;los canales educativos que existen como edutube, ... no
los conoce todo el mundo? Existe una plataforma que desde las diferentes administraciones de este
pais favorezcan el desarrollo de estas experiencias y que permita su difusiéon dentro del contexto

educativo?

A.G: Quizas el problema no se encuentre tanto en como alojar un video para publicarlo en un blog,
sino en como conecto mi actividad con otros que se encuentran realizando lo mismo que yo y con los
que podria intercambiar experiencias. Al final, todo resulta demasiado personal y muchas veces cae en
el olvido y aunque las experiencias hayan sido altamente productivas, no se canalizan en los foros
adecuados. Uno intenta auto-publicar todo esto, por ejemplo, en un blog pero, ;qué garantias existen
de que otro docente pueda llegar a verlo? Existe una gran confusion con respecto a las publicaciones en
linea, existen algunas férmulas que preservan nuestros derechos, pero no parece muy acertado que esta
tarea sea solo una iniciativa personal, la administraciones deben de volcarse més en ella y canalizar el
conjunto de propuestas al mismo tiempo que las fomentan. Por otro lado, internet, es un espacio ideal
e imprescindible para difundir todos estas aportaciones e investigaciones; conocimientos que
dificilmente pueden verse o apreciarse en toda su amplitud a través de un manual-texto. Hablamos de
procesos cognitivos a través de la imagen, por lo tanto, es necesario hacerlas visibles para que otros
reflexionen sobre ellas. ; De qué otra manera, la comunidad educativa podria valorarlos y conocer estas

nuevas inquietudes, si no es a través de la difusion que nos brinda la web?.



M.A.T: Otro elemento importante a tener en cuenta, en este tema, es la implicacién de los artistas
en la escuela. El reconocimiento de la figura del artista en el aula genera una actitud
completamente distinta a si vemos el arte dede fuera; no se trata de ver lo que hacen otras personas
alejadas a nuestros intereses, sino de poner en relaciéon nuestras motivaciones y temas de interés

con las representaciones del arte.

A.G: El concepto de docente-artista esta muy relacionado con el principio de incertidumbre, como
parte del proceso de vida y parte del proceso de trabajo. Debemos de asumir como docentes que
nuestro trabajo es una apuesta variable; lo que estoy ensenando ahora posiblemente dentro de diez
anos no sirva o haya evolucionado. Este es un planteamiento muy proximo al proceso creativo del

artista.

M.A.T: Son muy necesarios estos didlogos entre los nifios y nifas de un aula con los creadores que

trabajan en el arte.

A.G: Incluso es necesario que este debate, también parta de lo artistico, no sélo desde lo educativo,
es el artista el que también debe de interesarse, debe de acometer experiencias en el aula, entre otras
cosas porque desde su posicion se pueden abordar procedimientos y estrategias que a un docente

por si mismo le costaria mucho plantear.

M.A.T: Esta claro que la legislacion educativa reduce la ensenanza artistica casi a una anécdota el
curriculum escolar, pero incluso eso debe de ser superado con otras formulas y actividades que si se

contemplan en el curriculo escolar.

A.G: Igualmente es responsabilidad del docente establecer estos nexos —si se da el caso—, y si ademas
éste es un artista que se implica en el &mbito de la investigacion educativa, mejor aun, porque estara

en una posicion ideal para desarrollar nuevos avances.

M.A.T: En realidad de lo que estamos hablando aqui es de una utopia, pero... ;acaso la educacion y

el arte no tiene algo de eso?
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2.3. Una web didactica sobre videoarte educativo.

isti A V. .0. [ i udiovisu
Una de las caracteristicas mds relevantes de la Web 2.0. ha sido la presencia de elementos audiovisuales
que nos ha permitido reconocerla como la “Web Audiovisual”. Lejos, aun, de rentabilizar todas sus
posibilidades en el ambito educativo, no es posible concretar cémo esta afectara a la Educacion.

La posibilidad que ofrece el formato digital de hacer, publicar y manipular fotografias y videos,
transforma la tradicional concepcion del usuario pasivo y convierte toda intervencién audiovisual en
una posibilidad de interactividad que nos obliga a considerar un nuevo emisor de mensajes
audiovisuales, que dispone de herramientas tecnolégicas de bajo coste relacionadas con los nuevos
entornos de comunicacion. Ademas, a estas posibilidades sustentadas en los cambios tecnolégicos de
los dltimos 15 afos, se anade una tendencia de participacion colectiva en los medios, —-mas alla de la
intervenciones controladas por éstos—, al mismo nivel de profesionales y empresas de comunicacion
que en su momento eran los Gnicos autorizados a informar o entretener. No hay mas que ingresar en
canales como YouTube o redes sociales como Facebook o Twinter para observar el cambio cualitativo
en las formas de comunicarnos. En este nuevo ambito de la comunicacién interpersonal tiene ahora

un peso privilegiado el registro y la narracién audiovisual.

Antonio Bartolomé en la publicacién, La web audiovisual (2007), sefala que el avance masivo de
las tecnologias de la comunicacién en este Gltimo siglo ha provocado la eliminacion de las
fronteras fisicas en provecho de un acercamiento de las relaciones interpersonales. Al inicio de los
sesenta, tras la estandarizaciéon de las emisiones televisivas empezaron a aparecer los primeros
indicadores de lo que podemos definir como cultura audiovisual y multimedia. La apariciéon del
video dispone la posibilidad de establecer una micro-comunicacién audiovisual. Durante los afios
setenta, se desarroll6 una légica del video que impone, entre otras, la novedosa tecnologia de la
jugada repetida —Replay—, al mismo tiempo que se extienden fenémenos asociados al consumo
televisivo, como el Zaping. Es la década en la que aparecen los primeros trabajos de videoarte y se
inician experimentaciones en el terreno del intermedia que luego pasara a llamarse multimedia.
Esta nueva cultura audiovisual toma un especial protagonismo en las nuevas estética audiovisuales
como las del videoclip que relacionan la comunicacion persuasiva con el consumo musical. En
los ochenta, irrumpe légica del ordenador y la cibernética se consolida después de varias décadas.
Pequenas redes entre los investigadores hacen prever un amplio futuro de lo conectivo y el
hipertexto transforma de raiz el panorama comunicativo. Poco después, dard comienzo la
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“realidad virtual” —culminacién de lo cibernética— dando lugar a la crisis de las formas
tradicionales de (re)presentacién: Los nuevos hitos son los libros digitales y los hipermedia

interactivos. Definitivamente, la a imagen digital se hace incuestionable. (BARTOLOME, 2007)

Hoy nos encontramos ante una nueva la légica en la que los medios de comunicacion se transforman
en medios participativos y en la que la cuestién de las relaciones interpersonales alcanzan el mayor
interés. Se describe un nuevo panorama que implica la circulaciéon de una cantidad inabarcable de

informacién que los propios usuarios generan porque la informacién deja de estar en manos de unos



pocos, constatdndose una socializacién en el marco de los medios de comunicacién que supera en

velocidad y extensién los antiguos inventos como la imprenta de Gutenberg o la radio de Marconi.

La web 2.0, es un medio netamente visual que ha hecho posible la inclusién de formas audiovisuales
hasta obligarnos a considerar el término de “web audiovisual” como el estdndar de la red actual. La
presencia de narraciones audiovisuales en Internet es tan natural que hoy nadie se sorprende del
vértigo que produce los millones de registros audiovisuales que se alojan, dia a dia, en canales como
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YouTube, Vimeo, etc. Esta “naturalidad cultural” ha sido la causa mds notable de la rapida
proliferaciéon de nuevos modos de consumo audiovisual, obligando a otros, como la televisién a

transformarse para encarar el protagonismo de los media interactivos en el presente siglo.

Segun Bartolomé los factores que tienen una relacion directa con el dominio de lo audiovisual en
Internet son, sin duda, los avances tecnolégicos entre los que destacamos: el incremento del ancho
de banda o el facil acceso a los aparatos de grabacién —camaras digitales, video digital, telefonia
movil, grabadoras, mp3- y determinados factores sociales como la aparicion y consolidacién de
las redes sociales gracias al establecimiento de la Web 2.0 a la que anteriormente haciamos
referencia. (BARTOLOME, 2007)

Desde el comienzo de este siglo, diferentes hechos han ido desarrollando una cultura del
intercambio basada en el trifico de todo tipo de archivos digitales, primero fueron los
relacionados con el audio, posteriormente los formatos fotogrdficos y finalmente, a partir de
2006, la tecnologia de video. De hecho, el desarrollo de diferentes formatos de archivo y
registro en este tipo de medios son producto de su adaptacion a la red. Formatos como los
conocido mp3, ACC, para el audio; el jpg, pic, png, para la imagen; o el mp4, wmw, H264,

DivX son estandares disefiados para satisfacer esta necesidad.

Con la distribucién masiva de los teléfonos moviles de tercera generacién, que incorporan una
camara capaz de grabar video, se introduce como una forma cotidiana de comunicacién. Ya no es
necesario un soporte concreto para los registros, internet es el medio ideal para su difusién y archivo.
A la par de esta tecnologia proliferan otras que hacen posible su visibilidad en la red. Surgen los
videoblogs o vlog, al amparo de una nueva arquitectura web basada en la interactividad entre los
usuarios que promueve la colaboracion y el intercambio de informacion gracias a nuevas formas de
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categorizar los contenidos. Aparecen conceptos como el “tagging,” basado en los “tags” o etiquetas,
que hacen posible esta caracterizacion de los contenidos mediante el uso de palabras clave o
keywords. Asi las comunidades de usuarios han dejado de ser meras plataformas para compartirlos, a
ser espacios dinamicos que los generan constantemente. Hablamos de nuevos conceptos como el de
inteligencia colectiva que se desarrollan a través de estrategias como el control mutuo o la

autorregulacién. Quizas uno de los mas claros ejemplos sea el fenémeno de Wikipedia.

La relacién entre la web social y el auge de contenidos audiovisuales en Internet, permite
desarrollar un enfoque educativo con grandes posibilidades en la ensefianza, especialmente
dentro de la Educacién Artistica. Las experiencias audiovisuales en internet, bajo esta
perspectiva, han modificado también las formas y sistemas de distribucion y colaboracién

concretados en: videoblogs, canales y plataformas de video interactivo y videostreaming.



Profesores de todo el mundo utilizan con soltura el lenguaje audiovisual para crear sus propios
contenidos, pero son pocos los proyectos basados en esta tecnologia que se dedican a la
ensefanza artistica superando los ya tradicionales usos de lo audiovisual como recurso didactico
o material de apoyo para la docencia, como método de registro de ciertos momentos
relacionados con la vida escolar, o como actividad lddica y forma de expresién y creacion
basada en las formas de documental o el cortometraje cinematografico.

Nuestra apuesta educativa se dirige hacia un uso de estas nuevas tecnologias para establecer modos
de investigacién audiovisual basados en el videoarte. Creemos que la utilizacion de estos recursos en
la docencia, también deben de disponer nuevos modos de aprendizaje a través de sus propias
estructuras para mostrar informaciones, comprenderlas, reconocerlas y descubrirlas en el mismo

contexto virtual.

Segun Carlos Escafo, cualquier entorno web orientado a la educacién debe asumir y potenciar sus
posibilidades que son: accesibilidad, interactividad plural y su caracter multimedia e interdisciplinar.
(ESCANO, 2008: 4)

De esta manera, el uso de Internet en nuestros proyectos, permite disponer un amplio abanico de
recursos que seran utilizados en el desarrollo didactico de cada experiencia. Fundamentalmente se
resumen en:

a. La creacion de un blog de las asignaturas en el que quedaran encadenados los creados por el
alumnado, con la intencién de que cada uno de ellos sea un diario personal de trabajo; un
espacio para recopilar y difundir los contenidos de la asignatura; un campo de exploracién y de
interaccién entre estudiantes para intercambiar informacién y plantear experiencias durante el
curso: y finalmente una herramienta para la evaluacion y control de los procesos de aprendizaje,

tanto para el docente como para los estudiantes.

b. El uso de los servidores y canales de video que nos permitiran alojar creaciones audiovisuales,
permitiendo la revisién automatica de las aportaciones del alumnado y la valoracién constante
de los trabajos. Ademds, aumenta el nivel de motivacién e implicacién en las actividades y se
favorece que las experiencias motiven a la reflexién y debate entre los estudiantes.

c. El acceso a los servicios de publicacién en formato de libro digital que algunos servidores
especializados ofrecen con el objetivo de alojar y visualizar las aportaciones que en el ambito
tedrico desarrollen los estudiantes, ademas de permitir su divulgacién.

A tenor de la utilizacion de estos recursos, que caracterizaran el estilo de ensehanza, debemos de

matizar las siguientes cuestiones que influiran en el disefio de cada proyecto y experiencia:

1. Hacer uso de estos espacios virtuales de trabajo para desarrollar lo audiovisual en el aula, nos
obliga a disenar y desarrollar estrategias que permitan su facil acceso y la comprensién de

sus procedimientos de interaccion.



2. El trabajo con este tipo de plataformas favorece el acceso de los estudiantes en cualquier
momento, desde cualquier lugar, influyendo positivamente en el rendimiento académico y en la

calidad del aprendizaje.

3. La informacién con la que cuenta el alumnado y la capacidad de relacionarla con su propia

experiencia favorece su implicacién y motivacion en los procesos creativos.

4. La utilizacién de estas estrategias web requiere un replanteamiento de los ritmos de trabajo y

de los tiempos establecidos para ello.

5. Crear, observar y gestionar, son los procedimientos metodolégicos que describen estos nuevos
espacios formativos en los que los estudiantes son los protagonistas fundamentales.

6. El aula se transforma, por las caracteristicas del medio audiovisual y las estrategias webs, en
una especie de taller-contenedor que supera los limites espacio-temporales propios del aula.
Ademas, la adaptacion de los contenidos teéricos a la evolucion de las diversas propuestas
obligara a considerar las actividades y experiencias como una forma de proyecto individual y/o

colectivo.

7. La intervencion del docente-investigador en la evolucion de los procesos-webs ha de ser minima,
permitiendo que los participantes aporten su experiencias de forma auténoma y automatica. No se
trata de una clase de tecnologia, por lo que es muy importante encontrar y trabajar con un tipo de
recursos que faciliten su uso, mejoren la calidad de los procesos y eliminen cualquier protocolo

complejo.

8. Todos estos procedimientos fomentan la interaccion de los estudiantes y el aprendizaje social,

en el que cada alumno/a aporta libremente su propuesta, la comparte y la analiza con otros.

9. Ademds, se promueven formas de autoaprendizaje y aprendizaje auténomo, estableciendo
soluciones a problemas dados que aumentan el nivel de significabilidad de los procesos que
son directamente relacionados con la realidad.

10.Todos los recursos webs, dejan una huella y generan una documentacién importante de los
procesos de aprendizaje, de los avances del alumnado y de la evolucién de los proyectos,
ampliando las perspectivas didacticas y ofreciendo un rico y extenso material educativo que
podrd ser utilizado y compartido en el ambito académico y en el campo de la investigacion

educativa.



2.3.1. Catalogos artisticos y portafolios interactivos.

Mejias Acosta (2009), describe la metodologia del portafolio como una alternativa a los métodos de
evaluacion tradicional desarrollada en EEUU hace mas de dos décadas, que surge con en el prototipo
ideado, a mediados de los ochenta, por Lee Shulman’8, para realizar la evaluacién de los docentes
en el Teacher Assesment Project (TAP) —Proyecto de Evaluacion Docente de Stanford-. Tras esta
experiencia, el portafolio se convertira en un instrumento alternativo para la evaluacién y la
acreditacion de los docentes, extendiéndose a otras disciplinas y niveles educativos convirtiéndose

€en un recurso en expansion.

Para Helen Barret, el formato electrénico de los portafolios, tiene su origen en las carpetas que los
artistas, disenadores y fortografos confeccionaban para su presentacion a galeristas y marchantes. Este
recurso se fue introduciendo en las distintas disciplinas Educativas, aunque con poca o escasa

incidencia en los contextos de la Educacion Artistica.

78 Otros autores que han tratado este tema son: Lyons (1999), Barret (2001) y Klenowski (2005)



En Europa, el portafolios se introdujo principalmente enfocado a la formacion inicial del profesorado
y hasta hace poco anos no empezé a utilizarse en Espafia, aun asi; no existe un uso generalizado, ni

como recurso de formacién y ni como metodologia de evaluacién del futuro profesorado.

Su formato digital requiere tomar una serie de consideraciones como: el soporte digital a emplear; el
disefo de las presentaciones o el grado de interactividad. En este sentido, Barret determina que: «un
portafolios electronico utiliza tecnologias electrénicas, permitiendo que el artifice del portafolios
recopile y organice los artefactos del portafolios en muchos tipos de medios (audio, video, graficos,
texto). El portafolios utiliza una base de datos o enlaces de hipertexto para demostrar, claramente, la
relacion entre los estdndares, los artefactos y las reflexiones. Las reflexiones de los estudiantes son el
andlisis razonado de que los artefactos especificos son evidencias para alcanzar los estandares
indicados». (BARRET, 2001)

Los primeros portafolios en el contexto de la Educacién Artistica, aparecen con el proyecto Arts PROPEL”?
—mediados de la década de 1980- en el que Gardner participd, trabajando con estudiantes de ensefianza
media en las dreas de la musica, la escritura de ficcién y las artes visuales. Con la intencién de ofrecer a
los estudiantes una vision de la Educacion Artistica que fuese mas alla de la mera produccién y acercarlos
al conocimiento formal y conceptual de las artes, estas carpetas de trabajo eran consideradas
contenedores de los procesos, utilizindose como complemento de sus proyectos e intentando fomentar
con ellos una estructuracion fisica de la produccién y un apoyo para la reflexion en cada estudiante. Este
modelo en poco tiempo fue extendiéndose desde Pittsburgh's Public Schools, centro del proyecto, a otros
centros de secundaria®’, consiguiendo el apoyo de distintos departamentos estatales de educacion que
promovieron su utilizacién®'. El modelo también logr6é introducirse en algunas universidades
norteamericanas dedicadas a la formacion de profesores de arte®?, aunque debemos de senalar el poco
éxito que obtuvo fuera del territorio estadounidense —principalmente en paises de habla inglesa,
especialmente Canada y Australia—. En dmbitos educativos no universitarios encontramos pocos
ejemplos en la utilizacién del Portafolios electrénico o digital. De hecho, existe poca literatura al
respecto. Algunos ejemplos significativos son las propuestas de Fralick (2005), que desde la Educacion
Artistica en la escuela elemental, defiende la escritura reflexiva para crear un portafolios Electrénico, para
ayudar a los estudiantes a enfocar lo que aprendieron o lo que hicieron, esto es: cémo lo aprendieron o
cémo lo hicieron, e identificar el origen de sus ideas. Otra propuestas en este sentido son las de la Dra.
Sheri R. Klein (2003), en Wisconsin University, que propone el desarrollo del portafolios Electrénico
como base del programa de Educacioén Artistica para secundaria. (MEJIAS ACOSTA, 2009: 2-3)

79 Arts PROPEL es una iniciativa del proyecto Cero de la Universidad de Harvard, cuya investigacién trata sobre distintos
aspectos de la inteligencia y el desarrollo de la Educacién Artistica, basandose principalmente en la produccion, percepcién
y reflexién —acrénimos del proyecto—. Pueden consultarse algunas cuestiones del proyecto en su web: http://
pzweb.harvard.edu/ProdServ/Products.htm [Consultada el 9 de septiembre de 2011]

80 Entre los que se encontraban la Publics School in Indiandpolis, la Maine-Endwell Publics Schools y la Public Schools in
Massachussetts

81 Kansas State Department of Education; Wisconsin Department of Public Instruction; Massachussets Department of
Education; Connecticut State Department of Education

82 Entre otras, sefialamos: Minnesota University, University of Virginia, Florida Atlantic University, University of Texas at Austin
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En nuestra investigacion distinguimos el uso de dos tipos de portafolio: uno que hace referencia al
portafolio artistico sobre las experiencias desarrolladas en el aula y que nosotros nos referiremos
como portafolio interactivo o catdlogo digital, y otro tipo que hace referencia propiamente al
portafolio digital, como recurso que permite al estudiante recopilar los diferentes proyectos
realizados, entre los que encontramos: las experiencias plasticas o visuales, las reflexiones, las
imagenes tomadas de las sesiones —dentro de un proceso de Foto-elicitacion®3—y todo tipo de
materiales incluidos en el proceso formativo.

Toda esta documentacion recogida en los portafolios digitales, aporta una amplia informacién sobre
el proceso de aprendizaje de cada estudiante y del grupo, concretdndose en el uso sistematico de los
blogs como espacios interactivos que pueden hacer visible toda la actividad del alumnado.

El uso de estas estrategias en red aportan ademas nuevas propiedades a los proceso de aprendizaje
cémo el aumento de la responsabilidad y el compromiso de los estudiantes con respecto a las
producciones y propuestas tedrico-plasticas realizadas, principalmente por la consideracion pdblica
de toda esta informacién y la interconexién que posibilita el foro académico generado®*. No se trata
de una documentacién que quede ser rapidamente olvidada, e incluso, que una vez evaluada no
pueda retomarse; este procedimiento permite la retroalimentacién, la observacion del proceso en
cada momento y el aumento progresivo de los niveles de calidad de las producciones, ya que se
plantea como un espacio de consulta, observacién y andlisis que fomenta la auto-superacién, el
didlogo entre los miembros, la ayuda mutua y la valoracién de todo el proceso realizado.

Para nosotros, el Portafolios digital, no es el final del proceso, sino el principio de otro, igualmente
importante. Es una parte del proceso en el que el docente y sus estudiantes, compilan, ordenan,
amplian y estructuran la documentacién de trabajo, transformdndolo en un material didactico de
enorme valor. El portafolio asi asume el valor de dossier, book o carpeta de proyectos. No se construye
s6lo con la idea de configurar una carpeta de trabajos del alumno; nuestro objetivo es superar este
nivel evaluativo y situarnos ante un verdadero catdlogo de trabajos artisticos, estéticamente cuidado,
en el que los estudiantes aparecen como autores compartiendo el protagonismo con los artistas de

referencia.

Gracias a este enfoque se superara la idea tradicional de memoria convirtiéndose en un todo ensayado,
en un material de divulgacion, que hard uso de las formas hipertextuales para abrir nuevos recorridos

entre los autores Y SUS procesos.

83 Seglin Douglas Harper La foto elicitacion —Photo elititation—, se basa en la simple idea de insertar fotografias en la entrevista de
investigacion. (Harper, 2002:13)

84 La puesta en comdn es el debate en clase dirigido, donde se exponen los resultados y se comentan los diferentes andlisis
realizados al rededor de la imagen, permitiendo a los alumnos poner en comin sus conocimientos y al profesor ordenar y
concretar los objetivos de cada actividad realizada. Gracias a la estrategia de los portafolios digitales en linea se normaliza
mas alld del aula la necesidad de comunicar a los demas los avances propios, haciendo posible la transmisién de los
conocimientos, la evaluacién del trabajo de algunos alumnos en relacién a la motivacién del resto, el control del proceso y
la oportunidad para profundizar en aquellos logros que nos parezcan interesantes.
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2.3.2. Recursos.web.

Canal de video Blip.tv y servicio de alojamiento FTP.

Canal de video YouTube.

Canal de video Vimeo.

Canal de video Internet Archive.

Creacion de blogs en Blogguer.

Portafolios digitales a través del canal de publicaciones ISSUS.

Web del Proyecto realizada en la plataforma Vix basada en tecnologia Flash.
Software para la edicién de video.

Licencias Creative Commons.

Numero de serie de Blogs: IBSN.

Internet es la plataforma digital sobre la que se desarrollan determinadas herramientas y estrategias
en relaciéon a nuestro tema de estudio. Pero, para trabajar con la imagen videogréfica es necesario

ademas una serie de recursos en el aula, entre los que distinguimos principalmente: los referidos a la

tecnologia de video y los referidos al soporte informatico.
A. Recursos referidos a la tecnologia del video:

- En cuanto al instrumental capaz de crear y modificar una imagen videografica, plantearemos un uso
libre de las diversas tecnologias de video principalmente: camaras fotogréficas digitales, cdmaras de

video, teléfonos méviles con camara, cdmaras deportivas, webcam, etc.

- En cuanto a la exhibicién de todo tipo de material audiovisual en el aula dispondremos de un
proyector de video, una pantalla para la proyeccién y un equipo de sonido.

- Todo tipo de accesorios que puedan utilizarse para las grabacién como tripodes, filtros, carcasas
acudticas, etc —la mayoria de estos seran de fabricacién casera y se dispondrdn en relacion a las

necesidades de cada produccién-.
B. Recursos referidos al soporte informatico:

- Para el soporte informatico fundamentalmente se utilizaran ordenadores portatiles —laptop,

notebook, o cualquier otro dispositivo que permita conectividad y movilidad.

- Requeriremos también el uso de software especifico de edicion de video, principalmente de acceso

libre y gratuito®>.

85 Aportamos una clasificacién de este tipo de sofware al finalizar este apartado.



- También utilizaremos otro tipo de software y soportes web relacionados con el alojamiento de las
producciones en video, la publicacién de portafolios digitales, la creacion de blogs del alumnado y
el disefio de las webs de cada proyecto o experiencia. Estos recursos van a ser descritos en el

siguiente apartado intentando ofrecer una visién mas completa de los mismos.

Debemos de sefialar que en nuestras experiencias didacticas no vamos a utilizar material de la propia
institucion educativa, por dos motivos fundamentales:

1. Porque buscamos con estas experiencias ofrecer un concepto amplio de lo que significa la
creacion audiovisual, estableciendo una perspectiva practica que nos ayude a superar los
handicap en relacién al tipo de recursos que disponemos en el aula y al uso que podamos
hacer de ellos.

2. Porque las experiencias que proponemos deben de desarrollarse fuera del aula, requiriendo hacer
uso de estos equipos en cualquier momento del proceso.

Canal de video Blip.tv y servicio de alojamiento FTP.

Bilp.tv&® ofrece un servicio gratuito de alojamiento de documentos audiovisuales, sin limite de tamafio ni
cantidad y con multitud de formatos soportados. Ofrece la distribucién de los contenidos con tecnologias
RSS, lo que facilita su andlisis al investigador, ademas de la ordenacién por episodios —lo que nos ayudaria

a organizar el material de los dos grupos que participaban en la experiencia en un sélo paso-.

El cliente FTP®: Upper.Blip, descargable desde su web de forma gratuita y con versiones para
cualquier sistema operativo, posibilita simplificar los protocolos de acceso y alojamiento web sin
necesidad de acceder como usuario a la web, lo que garantizaba la seguridad de la plataforma
creada evitando problemas imprevistos o perdidas accidentales. De hecho, este recurso facilita
tanto el proceso de alojamiento que nuestra actuacién y dedicacion sobre el mismo apenas sera

significativa.

Este canal de video va a ser utilizado sobretodo para el alojamiento de producciones de proyectos
colectivos, como por ejemplo “Prélogo para un humano perfecto.” o “La otra mirada. LOM”. Este
canal permite que cada participante aloje su propuesta videografica en el servidor a través de una
cuenta creada expresamente para esta ocasion —con un usuario y password compartido-. El
protocolo para subir los documentos ha de ser explicado detalladamente en una sesién informativa

previa a la ejecucién del proyecto®8.

86 Blip.Tv, acceso web en: http://blip.tv/ [consultado el 9 de octubre de 2011]
87 Un cliente FTP emplea el protocolo FTP para conectarse a un servidor FTP para transferir archivos. (Wikipedia)

88 Puede observarse este protocolo en el desarrollado para el proyecto Vide.Box. Experiencia 6. p. 426.


http://blip.tv

La mayoria de los canales de video ofrecen la posibilidad de incluir codigos embedded®® para su
inclusién en otros recursos como los blogs. Aunque Blip.Tv ofrece la posibilidad no sélo de incrustar
el video en si, sino también de hacerlo con la interfaz del episodio lo que hace mds cémoda la
navegacion por las diversas producciones del proyecto sin establecer un limite de cantidad. Pueden
ser un buen ejemplo de esto las incrustaciones realizadas en los blogs de la asignatura: “Ensefianza y
Aprendizaje de las Artes Visuales y Plasticas” impartida en el primer curso de Grado de Maestro en

Primaria, o e cualquiera de las webs creadas en esta investigacion.

Otra de las ventajas de este servicio radica en la posibilidad de distribuir los contenidos desde una
interfaz de usuario para visualizar los videos en otros portales de video, entre otros: Internet
Archive, Vimeo o YouTube. Ademds permite generar listas de distribucién en buscadores y
plataformas especializados en video como: AOL video, Mefeedia, VodPod, iTunes; o en redes

sociales como MySpace y Facebook.

Canal de video YouTube.

YouTube? es el canal de video y el servicio de alojamiento gratuito mas conocido en todo el mundo.
Aunque su plataforma es continuamente modificada, incorporando nuevas herramientas, nos permite
realizar diferentes operaciones de vinculacién con otros recursos webs, especialmente la inclusion de
las producciones videogréficas en los blogs del alumnado o en las web realizadas.

Otras de las posibilidades que nos permite utilizar este canal es alojar videos de alta definicion,
con un maximo de 15 min de duracién y una amplia variedad de formatos soportados.
Recientemente ha incorporado la posibilidad de generar licencias Creative Commons®', un
standard muy extendido para preservar los derechos de las producciones y permitir compartirlas en
internet manteniendo ciertas garantias. Posibilita ademds tres niveles de privacidad: pudblico, sin
clasificar y privado, y controles interesantes como las anotaciones a las peliculas para sefhalar
correcciones y todo tipo de informacion en una linea de tiempo. La interfaz de usuario también
proporciona informacién sobre el nimero de reproducciones, la zona geografica de las visitas o
todas las vinculaciones que se han desarrollado, ofreciendo una informacién interesante y (til,

tanto para el usuario como para el autor.

89 En programacion web, un cédigo embeber significa insertar —incrustar— el cédigo de un lenguaje dentro de otro lenguaje.
Generalmente el c6digo embebido es llamado script, y sirve para hacer mas potente a un lenguaje. Por ejemplo, las paginas
web se desarrollan en lenguaje HTML, pero puede embeberse cédigos JavaScript o PHP para aumentar sus cualidades.

90 Blip.Tv, acceso web en: http://www.youtube.com/ [consultado el 9 de octubre de 2011]

91 Creative Commons, acceso web en En: http://creativecommons.org/ [consultado el 9 de octubre de 2011]


http://www.youtube.com
http://creativecommons.org

Canal de video Vimeo.

Vimeo?? es un servicio de almacenamiento de videos surgido a finales del 2004. Los videos pueden
ser vistos por cualquier usuario de Internet y si esta disponible puede ser insertado en un blog o en
cualquier red social. El perfil también es personalizable permitiendo diversas opciones de diseno. En
un principio este servicio ofrecia a los usuarios los beneficios basicos propios de un hosting de
videos, aunque en pocos anos ha ampliado sus ventajas entre las cuales esta su servicio para videos
HD. Ademas permite la creacién de albumes, grupos y suscripciones a las cuentas de otros usuarios
de esta comunidad.

En general es un servicio que no se distingue demasiado de YouTube salvo por algunas caracteristicas
como el tamano de los archivos que en el modo libre s6lo permite 500 Mb —en el momento de la
escritura de este texto—, mientras que youTube ofrece 1GB. Vimeo plantea dos posibilidades de uso,
una abierta y gratuita que limita el tamafo dedicado a la cuenta y algunas funcionalidades, y la de

pago, con un nimero mayor de utilidades y ventajas.

Canal de video Internet Archive.

Internet Archive?? es una organizacién sin animo de lucro creada en 1996 en San Francisco cuyo
trabajo es la preservacion de historiales Web y recursos multimedia. Colabora con la fundacién Alexa
Internet 'y con la Biblioteca del Congreso de los EEUU. Tiene una gran cantidad de archivos
misceldneos como audio, video y texto, algunos de ellos de dominio puiblico, o bajo licencias a base
del Creative Commons que permiten su distribucion. Entre sus secciones también se encuentra la
coleccion Ilamada Moving Images que contiene una suma de aproximadamente 19.000 archivos
(estimacion de agosto de 2005), la mayoria de videos. La coleccion méaxima es la Coleccion de
Prelinger®® con un total de 1.977 archivos (agosto de 2005) que incluye una catdlogo de “Cine
Efimero Publicitario”, educacional, industrial —peliculas para promocién de dichas empresas— y
amateurs. Las peliculas rondan los afios 1927 a 1987.

Internet Archive también proporciona un servicio de alojamiento gratuito para alojar todo tipo de

documentos —texto, audio, video—.

92 Vimeo, acceso web en: http://vimeo.com/ [consultado el 9 de octubre de 2011]
98 Internet Archive, acceso web en: http:/www.archive.org/ [consultado el 9 de octubre de 2011]

94 Prelinger, acceso web en: http://www.prelinger.com/ [consultado el 9 de octubre de 2011]


http://vimeo.com
http://www.archive.org
http://www.prelinger.com

Creacion de blogs en Blogguer.

Una de los recursos webs que mas hemos utilizado en las experiencias recogidas en el apartado
empirico de esta investigacion es la creacion de blogs, tanto para crear plataformas activas en las
diversas asignaturas en las que se desarrollaron los proyectos —blog de aula o asignatura—, como para la
creacion de blogs personales del alumnado -blogs de estudiantes—, que permitia analizar y evaluar los
procesos y desarrollar una red de intercomunicacién en la que los estudiantes podian consultar y
compartir sus distintas aportaciones.

El aprovechamiento didactico de los blogs contribuye a una educacion abierta de autoaprendizaje,
favoreciendo no sélo a la adquisicion de conocimientos, sino también una formacién continua en la

que la comunicacién es fundamental.

Los objetivos fundamentales del uso de los blogs en el aula son:

- Utilizar internet con fines educativos y culturales como complemento de otros medios de

informacién y de conocimiento.

- Fomentar su uso como herramientas para la publicaciéon de contenidos propios de la asignatura,
permitiendo un acceso rapido y eficaz , con una proyeccion individual y colectiva.

- Fomentar el trabajo participativo y colaborativo en el aula.
- Proponer otra forma de evaluacién de los conocimientos y procesos de aprendizaje desarrollados.

- Desarrollar la creatividad del alumnado y al mismo tiempo favorecer una apreciaciéon de las
estrategias web en los procesos de ensenanza y aprendizaje.

- Valorar la sociedad de la informacién y la comunicacién y favorecer la alfabetizacion digital en la

ensenanza.

Aunque existen otras plataformas para la creacién de blogs como Wordpress®> o Blogia®® decidimos
decantarnos por Blogger por su facilidad de uso y altas prestaciones en el disefio.

95 Wordpress, acceso web en: http://wordpress.com/ [consultado el 9 de octubre de 2011]

96 Blogia, acceso web en: http:/www.blogia.com/ [consultado el 9 de octubre de 2011]



http://wordpress.com/
http://www.blogia.com

Portafolios digitales a través del canal de publicaciones ISSUS.

ISSUSY” es un canal gratuito para alojar todo tipo de documentos paginados en formato de
publicaciéon electrénica animada que entre otras ventajas permite trabajar con los formatos mas
habituales en el tratamiento de texto —pdf, text, word o pages —. A través de su interfaz sencilla e
intuitiva facilita la presentacion, lectura y descarga de dichos contenidos. Como en el caso de los
canales de video, proporciona la generacién de cédigos embedded para facilitar su inclusién
animada en todo tipo de espacios web.

Web del Proyecto realizada en la plataforma Wix basada en tecnologia Flash.

Con la herramienta Wix —soporte en linea para la creacién de contenidos webs con tecnologia flash—,
se construyen las web de los proyectos, permitiendo crear una web de contenido en la que se
insertan una amplia seleccion de las piezas audiovisuales generadas en los procesos llevados a cabo,
ademas de toda la documentacién relativa al proyecto —portafolios digitales, films de referencia,

canales de Blip.TV, enlaces de interés, etc—.

La plataforma WIX, al igual que los anteriores, ofrece un acceso gratuito e ilimitado para crear sitios
web basados en Flash. Su uso no requiere un conocimiento previo, y dispone de un gran nimero de
ejemplos de webs, que pueden modificarse o personalizarse a través de sus mends.

Otro aspecto interesante en Wix es que el sistema genera un fichero XML para los sitios creados con
el, y que hara mds sencillo su encuentro en buscadores, —un problema frecuente en los sitios basados

en Flash—.

Ademas Wix nos ofrece la posibilidad de realizar un disefo propio, en el que podemos controlar
todas las caracteristicas de los contenidos textuales e iconograficos, caracteristica muy util desde el
punto de vista del disefo. Por otro lado, nos permite enlazar o insertar todo tipo de archivos
audiovisuales y multimedia aligerando el peso de la web.

Wix también ofrece un servicio de pago que ofrece diversos servicios de alojamiento y dominio y en

el que se puede aumentar el tamafo dedicado a cada web.

97 Issus, acceso web en: http://issuu.com/ [consultado el 9 de octubre de 2011]


http://issuu.com

Software para la edicion de video.

Muchos sistemas informaticos complementan sus aplicaciones bdsicas de video con aplicaciones de
este tipo, Window Movie Maker —para Window— o iMovie —para Mac OS-. Para la mayoria de los
trabajos que realicemos seran suficientes, pero puede que nos encontremos casos en los que no estén

instaladas de serie o deseemos experimentar con otras.

Existen en el mercado una cantidad importante de estas aplicaciones que pueden ser probadas,
descargando sus versiones de prueba, y que los propios desarrolladores ponen a disposicion de los
usuarios. También existen de otro tipo de aplicaciones de cdédigo abierto y licencia libre que
podemos utilizar gratuitamente en nuestros ordenadores cubriendo casi todas las necesidades que
inicialmente se van a necesitar en la ediciéon videografica. La mayoria de este software puede
disponerse desde servidores en linea dedicados que ofrecen un extenso catalogo especializado,
haciendo mas facil la tarea de bisqueda y descarga, por ejemplo: Softonic’. Del mismo modo
aquellos estudiantes que dispongan de aplicaciones de video profesional también podran hacer uso

de estas en el desarrollo de las experiencias.

Recogemos en los siguientes cuadros una buena seleccion de estas aplicaciones de edicion de video,
centrdndonos especialmente en las de codigo abierto y licencia libre.

Sistemas de edicion de video y otras herramientas, para usuarios estandar:

SOFTWARE DESCRIPCION SISTEMA DESCARGA
OPERATIVO
Kdenlive Gracias a su sencillez de uso y su Multiplataforma | http://www.kdenlive.org/
interfaz intuitiva ofrece soporte para [consultado el 10 de octubre de 2011]

multiples formatos e idiomas;
caracteristicas fundamentales a la hora
de elegir un editor de video gratuito.

Linux Video Studio Una herramienta imprescindible en X11 http://linux-video-studio.softonic.com/linux
0.1.5 la edicién de video. Permite una [consultado el 10 de octubre de 2011]
buena edicién de video.

Subtitulator 1.0.1 Integra subtitulos SRT en videos AVI. | X11 http://subtitulator.softonic.com/linux
Entre otras funciones: edicion de los [consultado el 10 de octubre de 2011]
subtitulos.

Avid Free DV 1.8.1 Edicién DV bdsica Mac OS X http://avid-free-dv.softonic.com/mac

[consultado el 10 de octubre de 2011]
iVideo X 0.7.2 Editor de video con soporte para Mac OS X http://ivideo.softonic.com/mac
multipistas, hibrido entre iMovie y [consultado el 10 de octubre de 2011]

QuickTime Pro. Aporta funciones de
edicién de video muy interesantes.

HyperEngine-AV 1.5 | Editor de video que transforma la Mac OS X http://hyperengine-av.softonic.com/mac
idea de la interfaz convencional. [consultado el 10 de octubre de 2011]

Norrkross Movie Potente editor de video con efectos Mac OS X http://norrkross-movie.softonic.com/mac

1.2.2 en tiempo real. ... multiples capas de [consultado el 10 de octubre de 2011]

edicién para afadir titulos,
imdgenes, videos ...

98 Softonic, acceso web en: http://www.softonic.com/ [consultado el 10 de octubre de 2011]
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SOFTWARE DESCRIPCION SISTEMA DESCARGA
OPERATIVO
Windows Movie Editor de video con transiciones y WinVista/7 http://windows-movie-maker.softonic.com/

Maker 2.6.4037.0

efectos basico para Window

[consultado el 10 de octubre de 2011]

Elisoft Codec Pack
14.0

Paquete con cédecs de audio, video
y utilidades.

Win95/98/98SE/
Me/2000/NT/XP

http://elisoft-codec-pack.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Microsoft Expression
Encoder 4

Captura y edita video de lo que
sucede en la pantalla. Muy indicado
para la creacién y edicién de
screencast.

WinXP/Vista/7

http://microsoft-expression-
encoder.softonic.com/

FlasKMpeg 0.78.39

El mejor editor/compresor de audio
y video para DivX.

Win95/98/98SE/
Me/2000/NT/XP

http://flaskmpeg.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

SuperDVD Video
Editor 1.9

Completo editor de video para todas
las fases de produccién..

Win98/98SE/
2000/NT/XP/
2003/Vista/7

http://superdvd-video-editor.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

AviSynth 2.5.8

Editor de video alternativo a
Window Movie maker

Win2000/XP/
Vista/7

http://avisynth.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Lightworks 10.0.3
Beta

Edicién de video profesional de
cédigo abierto.

WinXP/Vista/7

http://lightworks.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

PhotoStage 1.12

Editor para presentaciones de
fotografias y videos.

Win2000/XP/
2003/Vista

http://photostage.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Windows Movie
Maker 2.6.4037.0

Crea montajes de video con
transiciones y efectos.

WinVista/7

http://windows-movie-maker.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Elisoft Codec Pack

Paquete con cédecs de audio, video

Win95/98/98SE/

http://elisoft-codec-pack.softonic.com/

14.0 y utilidades Me/2000/NT/XP [consultado el 10 de octubre de 2011]
Cinelerra 4.0 Estudio de produccién de audio y X11 http://cinelerra.softonic.com/linux

video de lo mas sofisticado. [consultado el 10 de octubre de 2011]
Avid Free DV 1.6.1 Edicion DV Windows XP http://avid-free-dv.softonic.com/

[consultado el 10 de octubre de 2011]

Internet Video
Converter 3.00

Descarga videos de cualquier
plataforma de Internet, los convierte
y reproduce.

Win98/98SE/Me/
2000/XP

http://internet-video-converter.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

VideoLAN Movie
Creator VLMC 0.1.0
Pre-alpha

El editor de video de los creadores
deVLC.

WinXP/Vista/7

http://videolan-movie-creator.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Subtitle Processor
7.7.1.1

Completisimo editor de subtitulos.

Win2000/XP/
2003/Vista

http://subtitle-processor.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

ABC VideoRoll 2.5

Potente editor de video totalmente

Win95/98/98SE/

http://abc-videoroll.softonic.com/

Build 72b gratuito. 2000/NT [consultado el 10 de octubre de 2011]
avidemux 2.4.4 Editor de video con aplicacién de X11 GTK http://avidemux.softonic.com/linux
filtros de audio y video. [consultado el 10 de octubre de 2011]
Subtitulator 1.0.1 Integra subtitulos SRT en videos AVI. | X11 http://subtitulator.softonic.com/linux
[consultado el 10 de octubre de 2011]
Linux Video Studio Una herramienta imprescindible en X11 http://linux-video-studio.softonic.com/linux

0.1.5

la edicion de video.

[consultado el 10 de octubre de 2011]

Subtitle Processor
7.7.1.1

Completisimo editor de subtitulos.

Win2000/XP/
2003/Vista

http://abc-videoroll.softonic.com/
[consultado el 10 de octubre de 2011]



http://windows-movie-maker.softonic.com/descargar
http://elisoft-codec-pack.softonic.com
http://microsoft-expression-encoder.softonic.com
http://microsoft-expression-encoder.softonic.com
http://flaskmpeg.softonic.com
http://superdvd-video-editor.softonic.com
http://avisynth.softonic.com
http://lightworks.softonic.com
http://photostage.softonic.com
http://windows-movie-maker.softonic.com/descargar
http://elisoft-codec-pack.softonic.com
http://cinelerra.softonic.com/linux
http://avid-free-dv.softonic.com
http://internet-video-converter.softonic.com
http://videolan-movie-creator.softonic.com
http://subtitle-processor.softonic.com
http://abc-videoroll.softonic.com
http://avidemux.softonic.com/linux
http://subtitulator.softonic.com/linux
http://linux-video-studio.softonic.com/linux
http://abc-videoroll.softonic.com

Sistemas de edicion de video para dmbitos profesionales:

SOFTWARE SISTEMA OPERATIVO LINK
Final Cut Pro Mac OS X http://www.finalcutpro.es/
[consultado el 10 de octubre de 2011]
Final Cut Pro Express Mac OS X http://www.apple.com/finalcutexpress/

[consultado el 10 de octubre de 2011]

Avid

Mac OS X/WinXP/Vista/7

http://www.avid.com/es/
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Adobe Premier

Mac OS X/WinXP/Vista/7

http://www.adobe.com/es/products/premiere.html?
promoid=BPBJH
[consultado el 10 de octubre de 2011]

Sistemas de edicion no lineales de multinarracion interactiva de video:

SOFTWARE

SISTEMA OPERATIVO

LINK

Korsakow

Multiplataforma

http://korsakow.org/
[consultado el 10 de octubre de 2011]



http://www.finalcutpro.es
http://www.apple.com/finalcutexpress/
http://www.avid.com/es/
http://www.adobe.com/es/products/premiere.html?promoid=BPBJH
http://korsakow.org

Licencias Creative Commons.

Creative Commons® es una corporaciéon americana sin animo de lucro, cuya filial Creative
Commons Espana'® es un proyecto de colaboracion con la Universidad de Barcelona (UB). El
proyecto CC Espaia se inici6 en febrero del afio 2003 cuando la UB decide buscar un sistema para
publicar material docente siguiendo el ejemplo del Massachusets Institute of Technology. Se decide
optar por el sistema de licencias de Creative Commons y se establece un acuerdo de trabajo por el

cual esta Universidad lideraria el proyecto de adaptacién de las licencias al Estado Espafiol en
castellano y catalan'o!.

Este tipo de licencias ofrecen algunos derechos a terceras personas bajo ciertas condiciones'?. Hay
un total de seis licencias Creative Commons para escoger:

Reconocimiento (Attribution): En cualquier explotacién de la obra autorizada por la licencia hard falta
reconocer la autoria.

No Comercial (Non commercial): La explotacion de la obra queda limitada a usos no comerciales.

transformacién para crear una obra derivada.

Compartir Igual (Share alike): La explotacién autorizada incluye la creacion de obras derivadas
siempre que mantengan la misma licencia al ser divulgadas.Historia

@ Sin obras derivadas (No Derivate Works): La autorizaciéon para explotar la obra no incluye la

Con estas cuatro condiciones combinadas se pueden generar las seis licencias que se pueden escoger:

Reconocimiento (by): Se permite cualquier explotacion de la obra, incluyendo una finalidad
comercial, asi como la creacion de obras derivadas, la distribucién de las cuales también
estd permitida sin ninguna restriccion.

Reconocimiento - NoComercial (by-nc): Se permite la generacién de obras derivadas
siempre que no se haga un uso comercial. Tampoco se puede utilizar la obra original con
finalidades comerciales

Reconocimiento - NoComercial - Compartirlgual (by-nc-sa): No se permite un uso
comercial de la obra original ni de las posibles obras derivadas, la distribucién de las cuales
se debe hacer con una licencia igual a la que regula la obra original.

Reconocimiento - NoComercial - SinObraDerivada (by-nc-nd): No se permite un uso
comercial de la obra original ni la generacion de obras derivadas.

99 Creative Commons, acceso web en: http://creativecommons.org/ [consultado el 9 de octubre de 2011]
100 Creative Commons Espafia, acceso web en: http://es.creativecommons.org/ [consultado el 9 de octubre de 2011]

101 A partir del dia 1 de octubre de 2004 las licencias de Creative Commons adaptadas a la legislacion sobre propiedad
intelectual del Estado Espanol estan disponibles para todos en castellano y catalan.

102 Una licencia Creative Commons no significa que no tengan copyright.


http://creativecommons.org
http://es.creativecommons.org

Reconocimiento - Compartirlgual (by-sa): Se permite el uso comercial de la obra y de las
posibles obras derivadas, la distribucién de las cuales se debe hacer con una licencia igual a
la que regula la obra original.

Reconocimiento - SinObraDerivada (by-nd): Se permite el uso comercial de la obra pero no
la generacién de obras derivadas.

Para finalizar, cuando se realiza la eleccién de la licencia esta puede ser expresada a través de tres

formas en el contenido reservado:

Commons Deed: Es un resumen facilmente comprensible del texto legal con los iconos relevantes.
Legal Code: El codigo legal completo en el que se basa la licencia que has escogido.

Digital Code: El codigo digital, que puede leer la maquina y que sirve para que los motores de

busqueda y otras aplicaciones identifiquen tu trabajo y sus condiciones de uso.

Nimero de serie de Blogs: IBSN

EI'IBSN (Internet Blog Serial Number / NGmero de Serie de Blogs de Internet), consta de diez cifras, e

identifica los blogs (weblogs o cuadernos de bitacora) de Internet.

El IBSN —Internet Blog Serial Number; en castellano, Ndmero de Serie de Blogs de Internet— nace el 2
de febrero de 2006, como respuesta a la negativa de la administracién para otorgar un nimero de
ISSN a las bitdcoras de Internet. Un IBSN permite identificar un blog independientemente del soporte
en el que se publique.

El acceso a este registro es gratuito y se puede realizar a través de su web.!03

108 BSN, acceso web en: http:/ibsn.org/ [consultado el 9 de octubre de 2011]


http://ibsn.org
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CAPITULO 3.
ESTRUCTURAS PEDAGOGICAS BASADAS EN EL VIDEOARTE.

En este apartado nos proponemos desarrollar aquellas estructuras pedagégicas que justifican y
respaldan las experiencias didacticas emprendidas. Desde un punto de vista A/r/tografico, pensamiento
y accion deben de estar integrados de la misma forma que la creacién para el artista-investigador-
educador, esto es: nuestra maxima preocupacion debe dirigirse a la produccién de significados
personales. Este analisis estructural de cada experiencia genera un texto explicativo que permite
distintos tipos de lectura tanto de las estructuras pedagogicas como de las experiencias didacticas. Por
lo tanto, su lectura debe ser intercalada con las experiencias recogidas en el Capitulo IV de esta

investigacion y viceversa.

Cada una de estas estructuras, concreta los diferentes aspectos teéricos que conforman los ndcleos
problemadticos de nuestra investigacion, exponiendo los referentes utilizados y los conceptos bésicos
para poder establecer las estrategias y metodologias adecuadas en la accién educativa. Por lo tanto,
su objetivo es posibilitar una relacién entre la teoria y la praxis que haga posible la inclusién
curricular de estas nuevas narrativas audiovisuales en los programas de educacién artistica.

El conocimiento pedagégico de estas estructuras debe entenderse también como una praxis reflexiva
continua, no definitiva y abierta, orientada por interrogantes mdas que por respuestas que planteen la
necesidad de concretar nuevos ambitos de estudio en relacién a la ensefianza artistica basada en la

narracion audiovisual.

Aunque concretemos cuatro estructuras, somos conscientes que este nimero ha de ser ampliado, a
tenor del amplio corpus audiovisual contempordneo que podemos incluir y desarrollar en la praxis
escolar. Categorias incluidas en el videoarte como el video-ambiente, el video-poemas, la video-
animacion, la video-ilustracién, la video-television o la television alternativa, ponen de manifiesto el
amplio abanico de propuestas pedagogicas susceptibles de ser desarrolladas en los contextos
escolares, de la misma forma que las que aqui se recogen: el video-ensayo, el video-didlogo y la
video-referencia. Aun asi, consideramos que esta Gltimas suponen un amplio marco de actuacién que
permite la incorporacion de otras tantas estrategias enriqueciendo los margenes de su aplicacion

didactica.

No obstante, debemos de anadir que aunque estas estructuras definen un amplio escenario de
andlisis tedrico del que se desprende distintas aplicaciones practicas, no suponen un sistema
hermético, al contrario; la permeabilidad entre ellas es evidente en el desarrollo de nuestros
proyectos, llegando a establecer mas de una relacion entre las diferentes categorias desarrolladas.
Acompainamos esta introduccién con una serie de cuadros relacionales para especificar cada una de
estas relaciones, a modo de cartografia singular y ofrecer con ello una perspectiva para su lectura.
Pasamos ahora a describir brevemente cada una de estas estructuras pedagégicas.



12 ESTRUCTURA. Experiencia n° 1. Experiencia n° 2.

La cita visual: Juegos de identidad. Proyectos RIP A partir de Richard Avedon
Experiencia n° 3. Experiencia n° 4.
La otra mirada. Prologo para el retrato de

un humano perfecto.

12 Estructura. la cita visual: Juegos de identidad.

Cémo acercar el arte contemporaneo a los entornos escolares es una cuestion basica ~ya comentada— en el
ambito de la educacion artistica que ha de plantearse en la formacién inicial del profesorado. En un futuro,
el docente debe de estar preparado para desentranar aquellas “otras miradas” provenientes del arte, la
publicidad, el cine o la television y ofrecer a sus estudiantes modos significativos de aproximacion,
independientemente de la época y de su lenguaje. Acercarnos a esta imagenes implica establecer una
interaccion que desarrolle dindmicas interpretativas para experimentar nuevos valores estéticos y formas de
conocimiento visual. Para ello, es necesario una ensefianza que valore un aprendizaje que discurra “de mis
imagenes a nuestra imagenes”, utilizando la propia identidad en un juego simbdlico para interpretar y poner
en valor las distintas iconografias del arte. En esta estructura planteamos el foto-ensayo como procedimiento
para la presentacion de los procesos de representacion simbdlica que dispondran el uso de portafolios
digitales para mostrar, evaluar y enriquecer el proceso creativo, describiendo un estilo de ensefianza, basado
en la interaccion, la reflexion y la accion como elementos claves de cada una de las propuestas. El foto-
ensayo —basado en la cita fotografica—, es una afirmacion visual que sitta los diferentes puntos de vista de la
indagacion del alumnado y despliega un juego interpretativo basado en la identidad y la memoria dentro de
una metodologia vivencial que analiza e interpreta la imagen de referencia. Las imagenes generadas en este
proceso hablan por si mismas y el alumno comprende que para acercarse al arte debe previamente asimilar

su lenguaje.



22 ESTRUCTURA. Experiencia n° 3. Experiencia n° 4.
El video-ensayo La otra mirada. Prologo para el retrato de
un humano perfecto.

Experiencia n° 5. Experiencia n° 7.
Proyecto EPDEA. Proyecto AVPEA.
Video-ensayo Video-referencias

22 Estructura. El video-ensayo.

sPuede una video-producciéon académica convertirse en un ensayo intelectual en su deseo por
debatir cuestiones de arte? El video-ensayo como forma de pensamiento audiovisual tiene sus
maximos referentes en el denominado cine de ensayo y puede ser incluido como estrategia dentro
del dambito del videoarte. Ademds plantea una serie de caracteristicas pedagogicas que lo
convierten en una estrategia educativa apropiada para la ensefianza artistica, especialmente en la
comprensién de las diferentes formas del audiovisual contempordneo. Como procedimiento de
indagacion nos posibilita desarrollar y enriquecer una cosmovisiéon desde donde fundamentar o
sostener determinadas posiciones en relacién a nosotros mismos, los demds y el universo simbélico

de las imagenes con las que convivimos.

Podemos describir el video-ensayo como un discurso audiovisual, a través de una forma artistica, con
una clara orientacion filosoéfica que permite al mismo tiempo desarrollar ideas y exponerlas,
esperando que éstas, a su vez, generen nuevos discursos y alimenten un ciclo comunicativo-creativo
que lo haga especialmente adecuado para valorar cuestiones artisticas en el aula de Educacién
Artistica: El video-ensayo desarrolla un camino de busqueda que exhibe la especulacién durante su
génesis, dentro de sus propias limitaciones y potencialidades, alejandose de la rigidez de los sistemas
tedricos y combinando diversos elementos como el montaje y la performance para desarrollar la

expresividad del autor y su opinién personal.



3?2 ESTRUCTURA. Experiencia n° 6.
Didlogos basados en video Proyecto Video.Box

32 Estructura. El video-dialogo.

3Coémo podemos encarar una alfabetizacion audiovisual que aborde las nuevas iconografias derivadas del
empleo de la informatica en los dmbitos del arte, la industria y el audiovisual actual? Es un hecho que
vivimos en un mundo de imdgenes y estas conforman los contextos medidticos con los que nos
comunicamos, interviniendo y modelando nuestras costumbres y habitos de vida. La educacién tiene la
tarea de ampliar su horizonte epistemolégico incluyendo estos saberes interdisciplinares para dirigir la
ensenanza hacia una formacion de la imagen para la imagen que nos ayude en nuestra relaciéon con lo
visible. Una educacién que asuma la imagen, necesita ir mas alld de propiciar su inclusion en el aula;
debe proponer nuevos recorridos que activen todo tipo de relaciones interdisciplinarias. Por ello, es
indispensable reconocer las diferentes concreciones de la cultura del video haciendo uso de los nuevos
recursos que se despliegan alrededor de la web 2.0 y que plantean una interoperabilidad y colaboracién
entre usuarios, para diseflar nuevas estrategias educativas. De esta manera se rentabilizar
pedagdégicamente las nuevas formas de comunicacién y tratamiento de la informacién audiovisual en la
red —videoblogs, bases de datos de video, hipervideo, nuevas formas de edicién multilineal basadas en
softvideo o las tecnologias streaming—.

Hemos sefnalado, en el estado de la cuestion, algunas investigaciones que desde el campo de la
educacion artistica y la ensehanza de los medios de comunicacién audiovisual proponen estrategias
multimediales basadas en tecnologias Web 2.0 que permiten un aprendizaje visual participativo y
personalizado, como estrategia para la ensefanza artistica. En esta estructura planteamos la necesidad
de profundizar en este campo y proponemos el disefio de una plataforma virtual web para la ensefianza
audiovisual basada en el video-didlogo como procedimiento didactico de aproximacién a la

narrativa audiovisual y a las distintas formas de comunicacion interactiva no verbal.



ESTRUCTURAS EXPERIENCIAS

42 ESTRUCTURA. Experiencia n° 4.
La video-referencia. Prélogo para el retrato de un humano
perfecto.

Experiencia n° 7.
Proyecto AVPEA. Video-referencias

42 Estructura. La video-referencia.

Todo texto de cardcter cientifico es referencial, esto es, se orienta hacia lo real pretendiendo ofrecer
una informacién veridica y objetiva, que se corresponda con los hechos y que pueda ser
demostrable. Tomar como referencia una obra audiovisual suponen realizar una analisis de la misma,
distinguir su mensaje y elementos formales, con objeto de obtener una nueva construccién donde el
interprete-creador ponga de manifiesto su conocimiento y comprension. Este ejercicio implica asumir
circunstancias de relacionabilidad icénica y narrativa propias del arte contemporaneo entre la que

destaca la semejanza, la emulacion, las analogia, la citacion y la apropiacién.

En este sentido, la video-referencia, dentro de la ensefianza artistica, ha de ser contemplada como
una estrategia de aprendizaje que nos hace posible interactuar con los diferentes medios y
documentos audiovisuales para desarrollar otros contenidos de semejante naturaleza que evidencien
la interconexion formal y conceptual de las nuevas creaciones enriqueciendo nuestro pensamiento
audiovisual. Por lo tanto, es necesario compilar un ndmero importante de obras audiovisuales,
enmarcadas dentro del videoarte, para generar una material didactico que posibilite su consulta y su
uso referencial en el conjunto de experiencias didacticas que vamos a desarrollar en torno a las

nuevas narrativa audiovisuales, especialmente en el videoarte.

Planteamos a continuacién el estudio de cada una de estas estructuras, estableciendo los referentes
que han servido para su concrecion y desarrollando los conceptos basicos desde los que disefar las
intervenciones didacticas recogidas en el capitulo IV de esta investigacion.
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Fotografia de portada:

Vesko Gosel. (Citando a Korda)
Performer: Matthias Wollgast.
Director de Arte Philipp Enders.
Cortesia de Philipp Enders

Colonia. Alemania. 2007
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3.1. PRIMERA ESTRUCTURA. Juegos de Identidad: Aproximaciones a la imagen contemporanea

La aproximacién al complejo mundo de la imagen contemporanea, es una tarea necesaria en la formacion
del profesorado que ha de dedicarse en un futuro a desentrafiar todas aquellas “otras miradas” provenientes
del arte, la publicidad, el cine o la television en beneficio de los estudiantes y esta tarea supone un espacio

de dedicacion, investigacién y experimentacion constante en la Educacién Artistica.

Acotamos esta estructura pedagoégica ante la necesidad de buscar nuevas estrategias para la
ensefianza de las Artes Plasticas y Visuales con la conviccion de que sus instrumentos vy
procedimientos sirvan ademds para acercarnos no sélo al arte de nuestros dias, sino también para
revisar toda su historia. Para entender y hacer préximo el arte en su conjunto necesitamos renovar y
potenciar las férmulas que dan acceso a los codigos de lectura e interpretacion de la propia obra de
arte. Debemos de re-pensar la mirada desde enfoques distintos a los habituales; tenemos que hacerla
atil ante nuestro objetivo de hacer visible lo que hasta este momento ha sido negado desde la propia
Educacion Artistica. Acercarnos al arte y sus hechos —sus artefactos— no significa permanecer
estaticos ante sus imagenes, el conocimiento de lo artistico implica también la interaccién para hacer
posible la interpretacién y su verdadero conocimiento. Debemos de mostrar a nuestro alumnado
caminos posibles que favorezcan mdltiples recorridos de auto-aprendizaje, mas alld del tiempo
dedicado a una materia; mas alla de los espacios dedicados a la ensefianza y aprendizaje de las artes
plasticas y visuales; en definitiva, mas alla de la propia educacién.

Desde aqui, queremos favorecer y desarrollar, la utilizacién de los todas aquellas formas no verbales
asociadas a estas nuevas “miradas”, que definen esos nuevos modos de situarse ante las formas del arte,
independientemente de su historia, estilos y conceptos. Los caminos y recorridos en el arte deben de ser
replanteados constantemente; reconstruidos, y si se nos permite, interpretados para implicar su
conocimiento y en definitiva su comprension. Reintrepretar, reconstruir, replantear, representar, son algunos
de las acciones asociadas al aprendizaje en la Educacién Artistica, como también lo son: investigar,

impregnar, interpretar, interiorizar, para finalmente proponer, presentar y personificar desde la imagen.

El planteamiento que nosotros desarrollamos desde la cita visual es la optimizacién didactica del
acercamiento, conocimiento y andlisis de los aspectos creativos constitutivos del arte, lejos de los
saberes tedricos desde donde se enfoca habitualmente su ensefianza. Esta influencia academicista nos
conduce a un convencionalismo interpretativo y a una reduccién de las experiencias sobre el proceso
creativo. De esta manera, se mantienen las distancias entre el arte y la educacién —haciéndolas

insalvables—y se favorece un concepto popular de lo artistico frente aquel mas lejano de arte.

Para entender mejor nuestra propuesta debemos de aclarar que el arte de nuestros dias, como el de
antano, presenta sus narrativas particulares con objeto de representar el mundo tal cual es en cada
momento, interesdndose por temas que en otro tiempo podian parecer banales —las problematicas de
la raza o del género, el sexo explicito, la inmigracién, el terrorismo, la estética del cuerpo, la

ecologia, el consumo, el arte de masas, etc. El durea que antafio rodeaba la creacién artistica



desaparecio6 en el siglo XX ante las cualidades reproductivas de la industria cultural que multiplicé
vorazmente sus originales, devorando y fagocitando sus imagenes, para acercar lo museistico al
espectaculo, e idear nuevas férmulas de consumo a través de los media. De esta manera se redujo el
arte a su artefacto y la experiencia contemplativa a una suerte de bombardeo disuasorio de imagenes
mediaticas que limitarian el contacto real con el objeto de arte situdndolo en otros escenarios que

conducirian a nuevas necesidades como la accion, lo efimero, o lo colectivo.

Si nuestros estudiantes se plantearan, al menos, ;qué es arte? seguramente estariamos en la buena
direccion; seria la mejor demostracién de que el trabajo de los educadores, estaria provocando desde
la indagacién una construcciéon de significados en torno a la problemdtica del arte. Pero esta
circunstancia no ocurre, o al menos no preocupa demasiado. La cuestién crucial de qué es arte,

deberia de ser la cuestion principal sobre la que se sustentara la Educacion Artistica.

En otro tiempo bastaba describir algunas cualidades como: el valor expresivo, el valor de original o el
valor econémico, para definir ampliamente sus limites, pero hoy no son datos suficientes, ni
aclaratorios como para situarnos ante un hecho artistico al que debemos de sumar una nueva
caracteristica que ha trastocado todos sus ambitos de influencia: el valor de difusion. El recientemente
desaparecido José Luis Brea (1991) se inclinaba por una verificacion de la experiencia del arte a través
de los media, ya que el verdadero conocimiento —significante, did4ctico y formativo— de casi todo lo
que cada cual posee sobre el campo del arte es adquirido a través del contacto con sus reproducciones,

l//

relegando a un segundo o tercer momento el contacto “real” —o fisico— entre el espectador y la obra™04.
En la actualidad nos encontramos con obras en las que el original no existe, ni siquiera para ofrecer esa
funcion justificativa, es el caso del net.art o arte en red, que no posee un principio de reproductibilidad
porque el medio en el que se difunde esta conformado como un “multiverso” donde la ubicuidad y la

intermedialidad son las caracteristicas definitorias de su existencia.

En la actualidad los medios de comunicacién de masas asumen estructuralmente un nuevo paradigma
dentro de la escena artistica contemporanea donde la cantidad de las reproducciones ha sido sustituida
por los porcentajes de difusién —reproduccién a través de los medios—, o en el caso que acabamos de
citar, por el nimero de visitas al espacio web que construye y valida su experiencia.

Es sintomatico que el original de hoy ya no tiene el mismo valor de antafio y cualquier momento de su
difusién es considerado, salvando algunas distancias, como si hablasemos del original. De hecho
cuando vemos una ilustracion de una obra de arte, sea del tipo que sea, nadie pone en cuestion su

valor referencial y hablamos de ella como si se tratara del original en cuestion.

3Como hacer llegar estas nuevas cualidades de lo artistico a los espectadores de un entorno
educativo? especialmente a aquellos que se dedican al estudio de la formacion del profesorado.

;Qué estrategias podemos elaborar, para que el acercamiento sea reflexivo?

104 1 a dnica funcién del original es la garantizar su validez a nuestra experiencia —entreviéndose en ello cierta necesidad fisica
en el objeto artistico



Estas y otras cuestiones'® que planteamos en los siguientes apartados, ponen a disposicion de los
futuros docentes la posibilidad de plantear la propia actividad como un proceso de investigacion
constante, en la que las premisas suponen el punto de partida para desarrollar un proyecto de andlisis

a través de la propia experiencia.

Metodolégicamente utilizaremos el foto-ensayo como procedimiento de presentacion del proceso
realizado y el uso de portafolios digitales para mostrar, evaluar y enriquecer el proceso creativo. Estas
experiencias pueden establecerse a lo largo del proceso de ensefianza, pero nosotros preferimos
hacer uso en los primeros dias de trabajo, con la idea de establecer un criterio y una metodologia de
trabajo alrededor de la naturaleza de la imagen en el arte con la que los estudiantes interactuaran
desde el primer momento. que el alumnado debera de asimilar lo antes posible. En este sentido, estas
aproximaciones a la imagen contemporanea significa una introduccion general al proceso de trabajo
y una descripcién del estilo de la ensefianza, que fomentard la interaccion, la reflexion y la accion

como elemento clave en todas las propuestas.

El foto-ensayo nos permite realizar, al mismo tiempo, una serie de afirmaciones visuales y situar los
diferentes puntos de vista que resultan de los procesos de indagaciéon del alumnado. El estudiante ird
incorporando y adecuando con sus propuestas la observacion de los demas para abordar todos
aquellos elementos que intervienen en la construccion de la imagen, sea esta una fotografia, una
pintura, una escultura, un still de un video, etc. Hablamos de la forma, la composicién, el color,
etc..., significados que construyen la propia imagen pero en los que no nos vamos a detener
directamente. Ademas, este planteamiento basado en el foto-ensayo despliega un juego interpretativo
basado en la identidad y la memoria, de manera que se suceden dos fases de trabajo: el primero en
el que se observa, se analiza y se cuestiona a la imagen procedente del arte, y el segundo en el que

se interactua con ella y se propone una nueva iconografia.

Las citas fotograficas, desde las que se estructuran los foto-ensayos guiara el tratamiento creativo. Es
el primer contacto con la imagen que no necesita de palabras para poder plantear una relacién
referencial —cada imagen se corresponde con otra personal, donde no existe un texto que la defina,
aclare o describa. La imagen que debe de proponer el alumnado ha de mantener una consonancia
formal o conceptual —o ambas cosas— con la referencia; debe de contestar a la primera en el mismo
plano sin propiciar argumentacién alguna —hablada o escrita— para aclarar nuestra intencién. En todo

caso, la imagen debe de hablar por si misma.

Ademas la cita fotografica nos permite plantear un proceso de bisqueda de imagenes, eligiendo
aquellas que nos interesan. Desde el punto de vista docente podemos programar diferentes enfoques
de las experiencias para conocer cuestiones tan importantes como el nivel en el que se encuentra el
alumnado, su conocimiento previo, sus preferencias, los handicap existentes alrededor del

significado del arte, la capacidad para desarrollar nuevos puntos de vista, la creatividad, etc...

105 ;Cémo evaluar los procesos a la par que construimos la memoria de todo su bagaje? ;Cémo hacer que el habitual
didlogo exclusivo docente-alumno pueda ser superado, ampliado y enriquecido con las todas las propuestas, estableciendo
un «feedback» constante y satisfaciendo a todas las partes implicadas en el proceso? Y mds aun, jcémo hacer todo esto,
valorando la utilidad del modelo y haciendo probable su repeticién en otras circunstancias educativas, reforzando la
relacién del estudiante con la experiencias artistica?



Con estos procesos y experiencias dejamos de contemplar para participar; asumiendo un papel
protagonista en el proceso creativo. Nos acercaremos al hecho artistico aliviados de los
encorsetamientos de la disciplina y de la rigidez de los planteamientos histéricos para poner en
juego: conocimientos —que pueden generarse o ampliarse a partir de la accién-investigacion-,
relaciones —para consensuar una actividad personal que se hace a través de las imagenes que vemos—
y creatividad —necesaria para resolver el problema-.

Del mismo modo que en el dmbito del arte contemporaneo, los medios de informacién han hecho
posible un espectador cada vez mas informado, exigente y participativo, con estas dindmicas abiertas
educativas basadas en una web 2.0 generamos una creciente y positiva curiosidad que amplia los
niveles de motivacién y la exigencia de cada miembro por la tarea, favoreciendo que el docente se
convierta en un inductor-recolector de todo el material y el estudiante en un ejecutor-constructor de
pensamiento y ambos, a la vez, en editores de toda la experiencia.
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Izquierda: Jean Fouquet, Virgin and Child surronded by angels, (1450)
Derecha: Obra de Cindy Sherman (1989)
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3.1.1. Referentes.

«En la Iégica de la experiencia estética y en su relacion con la aparicién de lo artistico, la cuestion de la
“reflexividad” nos remite necesariamente al concepto de “autorreferencia”».
Alvarez Falcén (2010: 30)

La autorreferencia, supone uno de las estrategias mas utilizadas a lo largo de la historia del arte para
ofrecer nuevos puntos de vista sobre un tema o para directamente referirse a otros autores desde su
propio contexto. El arte tiene la peculiaridad de autorreferirse o autorreferenciarse, en una especie de
juego de identidades para, en algunos momentos, plantearse como revulsivo y, en otros, asumirse
como leitmotiv. El arte puede observarse a si mismo y proyectar sus artefactos dentro de un discurso
fagocitador habitual a la l6gica contemporanea.

Algunos autores ven en esto la sintomatologia de una crisis que cuestiona los principios racionales de
“identidad” y de la “no-contradiccién” —la autorreferencialidad en el arte, parece evidenciar cierta
ambivalencia paradéjica—. Nos encontramos ante un problema critico que consiste en exhibir los

limites siempre difusos entre la l6gica y la estética.

Deleuze plantea que esta referencia, manifiesta un determinado fin u objeto sustentdndose sobre
los principios de identidad y diferencia: «En términos muy generales, el motivo de una voluntad de
seleccionar, de escoger. Se trata de producir la diferencia. Distinguir la “cosa” misma de sus
imdagenes, el original y la copia, el modelo y el simulacro». (DELEUZE, 2005: 295)

Su desenlace provocaria la articulacion de un interés forzado hacia la unidad inacabada que no
existe salvo por su propia dindmica, caracterizada por su polarizacién, transitividad, simetria,
reciprocidad, reflexividad y reversibilidad: «...al mismo tiempo que el simulacro revoca la
identidad, al mismo tiempo que habla y es hablado, ocupa de ver y hablar, inspira la luz y el
sonido. Se abre a su diferencia y a todas las otras diferencias». (DELEUZE, 2005: 344)

En esta direccion Gadamer manifiesta que : «La determinacién de la obra como punto de identidad
del reconocimiento, de la comprension, entrana, ademds, que tal identidad se halla enlazada con
la variacién y con la diferencia». (GADAMER, 1991: 37)

La autorreferencia, genera la paradoja de que en una parte del extremo puede contenerse la
comprension del todo, de manera que la parte que se designa incluye en si el todo generando —en la
mayoria de los casos, un circulo vicioso, un esquema de replicacién, una autocopia inmanente
desarrollada como un reflejo del propio sujeto en la obra—. Estas concreciones conceptuales y formales
plantean el mismo esquema recurrente de la obra como si de un simple recurso lddico-estético
se tratara y muestran el fundamento de la reflexividad que hace posible una actitud ante el Arte.
Esta es una cuestion clave que debemos tener en cuenta en la ensefianza artistica, porque sus
consecuencias permiten el disefio de nuevas experiencias pedagdgicas de aproximacion al arte de

nuestros dias y al arte a lo largo de su historia.



Izquierda: Cindy Sherman, Untitled #228, (1990)
Derecha: Alesandro Botticelli, Judith Leaving the Tent of Holofernes, (1495-1500)
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La autorreferencialidad en lo artistico —si bien ha sido exagerada en algunos momentos histéricos a través
de su artificio técnico— articula las relaciones entre “verdad” y “apariencia”, pero ante todo, exige una
revision de los fundamentos sobre los que se ha construido al pensamiento occidental. Este doble desvio
de la “apariencia” en la “verdad” y de la “verdad” en la “apariencia” corresponde a un gesto netamente
artistico que inserta lo extraordinario, extrafio y extravagante en el espacio habitual de lo comun.

En las siguientes paginas mostramos algunos ejemplos que desde el arte se han desarrollado
haciendo uso de la autorreferencialidad como estrategia creativa y que suponen los referentes de esta
primera estructura pedagégica. De entre estas imagenes distinguiremos tres tipos: por un lado, las
propuestas de algunos autores contemporaneos cuyo trabajo se basa en la referencia directa a temas
tratados universalmente por en arte'%, seguido de un conjunto de artistas que utilizan la estrategia de
la autorreferencialidad como idea principal de sus obras'?’, y por Gltimo, autores que desde diferentes
ambitos —el arte, el diseno, la ilustracion, el cine, la educacién— han desarrollado este tipo registros de
manera circunstancial para sobredimensionar la iconografia de un autor'®® y demostrar con estas
apropiaciones temdticas su fascinacion por la reproductibilidad de la imagen desde el punto de vista
de la fenomenologia del kitsch. Todas estas posiciones, préoximas al juego interpretativo que
proponemos con las experiencias denominadas RIP. Didlogo de poéticas contemporaneas, plantean

una duplicacion de la identidad y concretan el desdoble continuo entre lo verdadero y lo aparente.

Por supuesto, son muchos los ejemplos de este movimiento oscilante que aborda la
autorreferencialidad desde el propio arte'??, pero consideramos que los que aqui se muestran son lo
suficiente ilustrativos como para mostrar el sentido de nuestra propuesta e ilustrar los espacios de
influencia que han sustentado estética y pedagégicamente algunas de las experiencias recogidas en

nuestra investigacion.

106 Un ejemplo de esta tipologia son las video-citaciones de Bill Viola sobre la Pasién de Cristo, y sus referencias directas a
la obra de algunos pintores del Renacimiento italiano, por ejemplo sus piezas: The Greeting (1995), The Quintet of the
Astonished (2000) o Emergence (2002). También entraria en esta clasificacién los planteamientos audiovisuales de la artista
Eve Sussman en su videocreacion The rape of the Sabine Women (2005) —retomando el tema de la mitologia clasica muy
recurrente en algunos autores del barroco y neoclasico como Lucas Giordano, Nicolas Poussin, Jacques Luis David o Pedro
Pablo Rubens, entre otros—

107 Como es el caso de Cindy Sherman y sus homenajes femeninos a la Historia del Arte en los que se retrata como los
personajes representados en la obras de artistas histéricos, como por ejemplo, La Fornarina de Rafael o la Judith de Boticelli.
También es el caso de la mencionada Eve Sussman en 89 secons at Alcazar (2004) —cita directa a la universal obra de
Veldzquez Las Meninas, objeto de numerosas referencias a lo largo de la Historia del Arte. Otro autor actual que debemos de
destacar, por hacer un uso exclusivo de la referencialidad en su obra, es el japonés Yasumasa Morimura, que tras el titulo
Historia del Arte ejecuta una brillante critica a la iconografia occidental a través de sus hibridos fotogréficos de autores como
Leonardo, Goya, Rembrandt, Vermeer, Van Gogh, Manet, Frida Kalo, Andy Warholl, e incluso la propia Cindy Sherman.

108 Quizas, la universalidad de algunos autores como Veldzquez, Leonardo, Vermeer, Rembrandt, Goya, etc,— proyecten la
necesidad de tomarlos como referentes una y otra vez por las consecutivas generaciones de artistas. No son pocos los autores
que una y otra vez han tomado como referencia directa alguna de sus obras, por ejemplo, Francis Bacon, lo hizo con su
referencia directa de la obra El papa Inocencio X de Vélazquez (1961), en Crucifixion (1931) y con Three studies for a
Crucifixion (1944). Convirtiéndose a la misma vez en autores referenciados.

109 §j se desea pueden observarse mas ejemplos de autorreferencialidad en el arte a través de la web:
Cover & Citations: http://search.it.online.fr/covers/2m=2010 [Consultada el 17 de Octubre de 2011]


http://search.it.online.fr/covers/?m=2010
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Superio izquierda: Rafael Sancio, La Fornarina. (1518-1519)
Inferior izquierda: Cindy Sherman, Untitled #85 (1989)

Superior derecha: Cindy Sherman, Untitled #209 (1989)
Inferior derecha: Milan Circa, Portrait of a Ladly (1490-95)
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Dercha: Bill Viola: The Geeting (1995)
Izquierda: Jacopo Pontormo, /a visitacién (1593)
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En la pagina de la izquierda algunas obras de Yasumasa Morimura
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Pagina de la izquierda:

Columna izquierda: still de la obra de Eva Sussman, The rape of the Sabine Women. 2005.

Columna derecha (en orden decreciente): Cuatro versiones sobre el mismo tema mitoldgico tituladas: El rapto de las Sabinas.
de los autores: Lucas Giordano.1675/80; Nicolas Poussin. 1637; Jacques Luis David. 1799; Pedro Pablo Rubens.1635-37.
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Imagen superior: Tom Starkweather, Erin channels Cindy Sherman. 2008.
Imagen Inferior: Cindy Sherman, Untitled Film still, #21, 1978.
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Izquierda: Hombre con turbante. 1433.

Jan van Eyck. National Gallery, London, United Kingdom.

Derecha: Foto-ensayo de Lorena Barcald. 2009.
1° Diplomatura de Educacion Infantil. Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Granada.



3.1.2. Conceptos basicos.

Planteando una Innovacién Disruptiva en la Educacion Artistica.
De mis imagenes a nuestras imagenes.

Cémo acercar el arte desde la pregunta ;Qué es arte?

La identidad a través del juego simbdlico.

Cémo interpretar la imagen procedente del arte.

La cita visual mas alla de la imagen como referencia: «a la manera de...»

La Innovacion Disruptiva en la Educacion Artistica.

«La ideologia es una “representacion”de la relacion imaginaria
de los individuos con sus condiciones reales de existencia».

Althusser (1969: 23)

«El modelo vigente del sector educativo esta casi

completamente desvinculado de la realidad del siglo XXI».
Curtis Johnson (2010)

La ideologia segin Louis Althusser esta ligada basicamente a la representacién como sistema de
representaciones donde imagenes, mitos, ideas o conceptos coexisten y cumplen un papel en una
sociedad concreta. «Sin embargo, aun admitiendo que no correspondan a la realidad, y por lo
tanto que constituyan una ilusién, se admite que aluden a la realidad, y que basta con
“interpretarlas” para encontrar en su representacion imaginaria del mundo la realidad misma de
ese mundo —ideologia = ilusion/alusion—» (ALTHUSSER, 1969: 24). De esta manera, cualquier forma
artistica puede inferir una finalidad ideoldgica, sea cual sea el género en cuestion. Las «estéticas de
presentacién» suponen un lugar indispensable para el andlisis de la nueva realidad artistica
contempordnea, donde la audiencia, correlato transmedidtico de las masas en el periodo de la
ciudad-industria del siglo XX, se muestra y se presenta.

La utopia también es atravesada en la trama y urdimbre de la “realidad ficticia” de la red; lugares
para el encuentro y «no lugares», desde el punto de vista de la fisicidad de la tradicién comunicativa.
El encuentro se muestra, se hace patente y se percibe en la linea del pensamiento de Gadamer
expuesto en Arte y verdad de la palabra (1993); la conversacion que somos esta siempre inacabada.



No existe, ni debe existir la radicalidad temible de una determinacién final. Las imagenes no son
inocentes, por lo que la demostraci