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Resumen

En la actualidad es imprescindible contar con la competencia digital en practicamente todos los aspectos
de la vida. Por ello surge la necesidad de potenciarla cuanto antes en la Educacién. Debido a que la
expresion musical permite trabajar a través de los medios audiovisuales de forma interdisciplinar, se
presenta aqui una propuesta didactica para llevar a cabo en la asignatura de Mdusica en el nivel de
Educacién Secundaria, que se desarrollara en un centro situado en la periferia de la ciudad de A Corufia.
Esta propuesta de intervencion esta basada en la combinacion del uso de innovaciones ya asumidas por
el propio centro, como la posibilidad de trabajar con blogs y lineas de tiempo, con el manejo de
programas de edicion de audio y de video. El producto final consistira en la elaboracién de un spot
publicitario realizado integramente por el alumnado y protagonizado por la musica y la imagen. Con
estas actividades se estimula el uso de las nuevas tecnologias a la par que se fomenta la creatividad y el
trabajo colaborativo. Por ultimo, y como reflexién a la situacién pandémica acontecida durante la
produccion de esta propuesta, se analiza la idoneidad de este tipo de metodologia, que permite trabajar
de forma combinada en clases presenciales y clases online.
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Abstract

Nowadays, digital competence is essential in nearly all aspects of life. Therefore, it is crucial to enhance
it in the field of Education. Considering that music allows the use of audiovisual media in an
interdisciplinary manner, a didactic proposal is presented here describing how Music subject will be
carried out at a Secondary Education level. This will be developed in a center located on the outskirts
of the city of A Coruna. This proposal is based on the combination of the use of innovations, already
guaranteed by the center itself, such as the use of blogs, timelines and management of audio and video
editing programs in the computer room, by using music as a didactic resource. This will conclude, as a
final product, in the production of an advertising spot made entirely by the student body. These activities,
developed over the course of six sessions, are intended to standardize the use of new technologies while
promoting creativity and collaborative work. Lastly, taking into account the pandemic situation that has
occurred during the development of this project, the suitability of this methodology is analyzed,
considering the combined working method of in-class and online classes.
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Introduccion

Para que el alumnado incorpore en su saber la competencia digital, es interesante trabajarla
ya desde el ambito de la educacion obligatoria, ya que se pueden realizar proyectos motivadores
a la par que educativos. De esta forma estardn mejor preparados al pasar a su vida profesional
donde esta competencia es indispensable, asi como en cualquier otro contexto.
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A través de la asignatura de MuUsica se expone esta propuesta didactica empleando, de forma
interdisciplinar, los medios audiovisuales. Se pretende ser innovador a la vez que se recoge el
relevo de lo que hoy en dia se suele contar en las instituciones gallegas de ensefianza. Por ello
se emplea el aula de informatica y se continta con la linea de utilizar software libre (Xunta de
Galicia, 2017). La propuesta consiste en que el alumnado de cuarto curso de la ESO realice una
serie de actividades relacionadas con la musica y la imagen, trabajando en equipo su
creatividad, mientras aprende a manejar programas de edicion de video y audio. Incluso para
equipararlo al contexto laboral, se fomentara la distribucién de las tareas creando roles
equivalentes a los de una produccion audiovisual real.

Como valor afiadido cabe mencionar que este tipo de actividades pueden realizarse también
de forma online, permitiendo la continuidad de las clases en el caso de suspension de la
presencialidad por razones sobrevenidas como la presente pandemia.

El objetivo general que se persigue con esta propuesta es plantear una metodologia activa de
ensefianza musical junto con las nuevas tecnologias de la informacion en un ambiente
interdisciplinar creativo. De manera méas especifica, se pretende aplicar los programas
informaticos abiertos de edicion de audio y de video en la produccion de un spot publicitario
en el que esté presente, en primer término, el analisis de la realidad audiovisual que rodea al
alumnado y, posteriormente, el proceso creativo que se desarrolla en su elaboracién (Rodriguez
y Sosa, 2009). Tambieén, y desde una perspectiva transversal, se procura concienciar al
alumnado sobre la importancia de su contacto con la naturaleza, lo que constituye el mensaje a
transmitir mediante la realizacion del spot.

En los estudios desarrollados sobre la presencia de la musica en el conjunto de medios
audiovisuales, es posible observar como se establece una estrecha relacién entre los diferentes
lenguajes y el mensaje que se pretende comunicar (Gustems y Calderon, 2014). En el caso
concreto del spot publicitario, “toda vez que se vincula a un producto determinado, la musica
adquiere un contenido comunicativo que antes le era ajeno” (Ares, 2013, p. 16). Se desprende
de aqui, que la influencia mutua entre la imagen y la musica, condicionadas por el mensaje
publicitario, modifican su naturaleza original para generar un nuevo lenguaje que resulta
altamente influyente en el publico, especificamente en la juventud (Rubio, Perlado y Ramos,
2019).

Metodologia

Las principales metodologias con vistas a trabajar la asignatura de musica en el aula de
informética son principalmente dos, la primera el aula invertida (Ibafiez, Mufioz-Villate,
Restrepo y Trujillo, 2018), donde el docente propone los contenidos al alumnado para que, de
forma auténoma, realicen las actividades propuestas y pregunte solo después de haber intentado
el autoaprendizaje. Y, por otro lado, una metodologia méas tradicional, aunque empleando el
recurso de la pizarra interactiva, donde las clases expositivas son mas motivantes al permitir la
interactividad del alumnado (Séez y Jiménez, 2011). En este caso, se muestra la tarea a realizar
mientras el alumnado la reproduce en su ordenador. Este tipo de metodologia es ideal para
aprender a utilizar software musical y, como se plantea en una de las sesiones de esta propuesta
didactica, se puede combinar con el aprendizaje por proyectos.

Para desarrollar estas metodologias se cuenta con diferentes plataformas proporcionadas
desde el ambito institucional como, por ejemplo, el proyecto Abalar, que es una iniciativa de la
Conselleria y Ordenacion Universitaria para integrar las TIC en todos los centros de la
Comunidad Auténoma de Galicia. Este proyecto se enmarca en egoberno2013, una estrategia
de promover las TIC en todos los sectores de actividad. Dentro de este proyecto, mencién
aparte, merece E-dixgal (Xunta de Galicia, 2008). Creado con la intencion de democratizar el
acceso de ensefianza, facilita un portétil a cada alumno, donde se encuentran libros digitales
para algunas asignaturas.
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Por tanto, teniendo en cuenta estas premisas, se elabora una propuesta didactica para realizar
en el centro de Educacion Secundaria con la idea de llevarla a buen término utilizando las TIC
disponibles en el centro, y que contara con cinco fases de desarrollo de actividades extraidas de
la actividad profesional de la produccion audiovisual. La idea inicial de la tematica elegida tuvo
su inspiracién a partir de propuestas educativas previas (Guerrero y Moyano, 1994) aunque, de
manera mas directa, se ha tomado como referencia el trabajo La produccion audiovisual en el
aula, disefiado por Ortega (2015).

Resultados

Como se ha expuesto antes, las sesiones estan secuenciadas siguiendo la misma cronologia
que las fases de una produccién audiovisual profesional. A continuacién, se describe
brevemente cada una de estas fases, teniendo en cuenta que la primera de ellas corresponde a
los requerimientos didacticos de la propuesta.

FASE 1: Motivacion
Sesion 1. Presentacion

e Presentacion de la idea de realizar un spot publicitario de un minuto, tal y como hacen los
profesionales del audiovisual y en el que la masica tenga un papel destacado.

e Explicacion de la necesidad de realizar una linea de tiempo, la que se debera ilustrar con los
materiales que requieran los avances de cada sesion. Esta tarea se actualizara en cada clase
y al final de la Gltima sesion sera expuesta por cada uno de los grupos de trabajo.

e Visualizacion de spots publicitarios representativos para reflexionar posteriormente sobre el
papel que desempefia la musica en ese medio. Para esta actividad se analizaran algunos
ejemplos bajo los criterios de la duracion, el tipo de musica y el concepto del slogan.

e Presentacion de un video de ejemplo realizado con los programas que disponen para realizar
el spot.

e Proposicion de varios temas para el proyecto de forma colectiva y cada grupo elegira uno de
ellos.

FASE 2: Preproduccién
Sesion 2. Reparto de roles dentro del grupo

e Creacion de grupos de 9 participantes (podria adaptarse dependiendo de la ratio) ya que asi
el alumnado puede vivenciar el proyecto de forma similar a como se trabaja
profesionalmente.

e Explicacion sobre la jerarquia de los roles que deben respetar para que puedan tener una
dinamica de grupo fluida. Los roles para repartir son: director; ayudante de direccion; script;
técnico de imagen; técnico de iluminacién; productor; ayudante de produccion; técnico de
sonido y técnico de montaje.

e Continuacion del trabajo en la linea de tiempo, reflejando lo que han aprendido en esta sesion
y los avances realizados dentro del grupo.

Sesion 3: Reparto de plantillas

e Se entregan plantillas para cubrir el guion, las necesidades materiales, y el calendario de
grabacion, y se explica cdmo rellenarlas con ejemplos basados en el video que se vio en la
primera sesion.

e Se explican conceptos como vestuario y atrezzo y la importancia de reflejarlo en estas
plantillas para que el dia de la grabacion no se olvide ningin elemento.

e Se explican los diferentes tamarios de planos recomendando que se elijan para el plan de
rodaje al menos uno de cada uno.
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Sesion 4: Realizacion del guion

e Disefio de la historia temporal que sera el eje central del spot.

e Decision sobre cuéles son las diferentes escenas que se tomaran.

e Seleccion de los fragmentos musicales que estaran presentes en cada escena.

e Elaboracion del listado de necesidades materiales y del calendario de grabacion.

e Realizacion de las citaciones presenciales o virtuales del equipo (decisién de qué diay a qué
hora se saldra a grabar).

e Explicacion sobre la imposibilidad de salir a grabar si la documentacién no esta
cumplimentada.

FASE 3: Grabacion
Sesion 5: Tomas de imagen y sonido
e Grabacidn de las imagenes y del sonido siguiendo el orden establecido en el guion, asi como
la prevision de planos (exterior).
e Recopilacién grabada de sonidos propios del ambito urbano o de la naturaleza que formaran
parte del spot (exterior).

FASE 4: Postproduccién
Sesion 6: Montaje de audio (aula de informética)

e Eleccion de los ejemplos musicales que acompafiaran las diferentes escenas, asi como el
tema musical que servira de eje central.

e Recopilacion de efectos de sonido o foley, para lo que se facilitan paginas web de bancos de
sonidos gratuitas de las que se pueden descargar los efectos registrandose con su cuenta de
email.

e Importacion de los sonidos seleccionados al programa Audacity para el montaje de la banda
sonora.

Sesion 7: Montaje de video (aula de informética)

e Explicacion sobre la manera de montar un video en el programa Shotcut.

e Aplicacion de los fundidos o transiciones entre los planos.

e Colocacion de la musica y de los efectos sonoros trabajados previamente en Audacity, una
vez montado el video.

e Continuacion del trabajo en la linea de tiempo y resumiendo los avances de cada sesion.

FASE 5: Difusion
Sesion 8: Publicacion del trabajo
e Exportacién del resultado final a un formato de video convencional.
e Colocacion del video en el sitio web YouTube con privacidad limitada y se sube al blog o
web del centro para que se pueda acceder a él dentro de la comunidad educativa.
e Finalizacion de la linea de tiempo.
e Exposicion y comentario sobre motivaciones y las dificultades que encontraron en este
proyecto.
Criterios de evaluacion
Para la evaluacion de la propuesta se empleara una rdbrica en la que se tendran en cuenta los
siguientes aspectos: realizacion de la linea de tiempo; trabajo en equipo; respeto al perfil de los
roles asignados; cuidado del material; plazos de entrega y programa de montaje de video y
audio. Cada uno de los pardmetros sera evaluado a partir de la siguiente escala: muy alto; alto;
medio y bajo.
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Discusion

En esta propuesta se tiene en cuenta la complejidad de los elementos de la masicay la imagen
a trabajar para la prevision de la duracion de las sesiones. Al coincidir de forma interdisciplinar
materias como mdasica, tecnologia, lengua espariola y educacion pléstica visual y audiovisual
puede disponerse dentro del horario del centro de sesiones mas largas si se implican a otros
miembros del profesorado en beneficio de la propuesta.

Un aspecto a tener en cuenta es la brecha digital que podemos encontrar entre el profesorado
y el alumnado. Para hacer llegar una educacion completa esta brecha debe mitigarse como se
recoge en Save the Children (2020). Esta manera de trabajar colaborativa permite ir salvando
distancias y mejorar en la competencia digital. Ademas, el centro al tener un proyecto como
este, puede motivarse a actualizar sus equipos audiovisuales en caso de ser necesario.

Seria posible, de cara al futuro, realizar este tipo de experiencias junto a otros centros
organizando un festival audiovisual o, si la situacion pandémica no lo permite, darle difusién a
traves de una web con este fin.
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