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El mévil/celular/smartphone se ha convertido en nuestra navaja suiza. Vamos “vestidos”
por ahi, preparados para lo inesperado con una serie de gadgets y aplicativos que nos
permiten transitar la vida moderna con habilidad aumentada, invitdndonos a recrearla,
compartirla, ser nosotros y otros a la vez.

APPSA4CAV analiza, en nueve capitulos, el impacto 360° de las apps del rubro audio-
visual en la generacion de contenido, el uso en ambitos educativos formales e informales,
la capacidad docente para insertar estas herramientas como parte del proceso de ense-
nanza- aprendizaje del alumnado, la percepcion de los estudiantes respecto de ellas y su
interés en utilizarlas antes y después de convertirse en profesionales de campo.

El camino que plantean los autores resulta, por decir lo menos, inquietante.

Iniciamos la lectura entendiendo al aparato, sus facilidades, ese “metamedio” en el
que convergen todas las otras herramientas comunicativas”y que incluso modela nuevas
formas de interaccién, acompandandonos e invitandonos a decir algo, a veces lo que sea,
para sentir que estamos presentes y que alguien es testigo de nuestro efimero destino.
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El mévil es el artilugio que guarda, difunde y magnifica la experiencia de vivir, forta-
leciendo asi su conexion intrinseca con temas menos formales pero haciéndose, a la
vez, completamente necesario. Sin embargo, la ligereza del dispositivo mezclada con su
amplia gama de facilidades empieza a seducir las horas de trabajo transformandolas
en aparente ocio, reinventando el telar de actividades, donde las fibras individuales se
disuelven y el gran dibujo se impone.

El smartphone gamifica nuestra vida. Soluciona problemas, nos brinda datos “que
‘necesitamos’, reorganiza nuestras interacciones y, en el caso especifico tocado por el
libro, brinda herramientas para el trabajo audiovisual. Los autores nos brindan un listado
preciso de aplicaciones ‘rankeadas’ internacionalmente que los profesionales de comu-
nicacidén vienen utilizando hace un tiempo y que la industria cinematografica empieza a
contemplar como opciones de calidad al agotador despliegue técnico que normalmente
tiende a opacar la agilidad en el proceso creativo o de realizacién.

A Dziga Vertov, el director de cine ruso de inicios del siglo pasado, se le da vida
al retomar su interés inagotable por exponer al equipo técnico a la realidad mas pura,
utilizadndola como punto de partida para experimentar miradas divergentes y comunicar
sensaciones profundas. El comparativo se va realizando con distintos instrumentos: la
camara Super 8, el walkman o los teléfonos méviles actuales, que van democratizando
la creacion a partir de herramientas con lenguajes mas sencillos, individualizando su
uso, bajo la principal posibilidad de llevar consigo un objeto que nos permite capturar lo
impensado.

Elandlisis de los autores observa también como las interfaces cambian por completo
el paradigma del trabajo, sea individual o en equipo, pues lo reestructura quitandoles
temporalidad y ubicacién.

Podemos avanzar trabajo en las noches de insomnio o sentados en el transporte
publico. “No llevar el trabajo a casa” resulta una frase insélita en una época en la que
se valora que el interlocutor responda pronto, esté disponible para escuchar, resolver o,
simplemente, hacerse presente. Aprendimos muy bien que la informacion era podery, en
algun punto, todos decidimos estar atentos a la primicia, porque compartir ‘lo ultimo’ nos
daba algun tipo de estatus.

La informacién que tenemos en la nube, y los aplicativos que nos permiten acceder a
estos, reestructuran nuestros procesos de pensamiento pues nos brindan pautas especi-
ficas de cdmo organizarnos. Hay apps tan asumidas socialmente que se convierten en el
patron de desarrollo de ciertos trabajos pues han resuelto, con formulas especificas, el
punto mas corto entre Ay B o la manera mas eficiente de resolver algun problema.

Luego de informarnos y compartir las multiples facilidades técnicas y datos sobre
su uso en la industria especializada generandonos gran entusiasmo y expectativa por
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lo que seguramente devendra en algunos anos, se produce un duro freno al enfrentar
esta mirada positiva del desarrollo audiovisual con el engranaje educativo y su (leve)
capacidad para introducir estas herramientas o, al menos, generar interés entre los estu-
diantes para empezar a asimilarlas como parte de su proceso de aprendizaje y creacion.

Los autores observan como el desarrollo de las apps y el modelo gamificador trans-
forman el contacto conelentorno: relacionesinterpersonales, significacidon de la realidad,
creacion del yo, etc. El cuerpo docente se pregunta cdmo permanecer a la vanguardia,
como mantener estandares de calidad educativa y, sobre todo, cémo conectar con gene-
raciones que interactian y aprenden tan diferente. Los estudiantes terminan sintiendo,
luego de graduarse y trabajar, que no han aprendido lo suficiente en las aulas. Ambas
partes esperan del otro un comportamiento que, al no suceder, acaba por desmotivarlos.

Bien citan en el libro a Ferrés y Masanet: “para el educador la falta de motivacién
deberia ser mas preocupante que la falta de comprension, porque es esta falta de moti-
vacion lo que deja indiferentes a los estudiantes o crea rechazo en ellos” (como se cité en
Sudrez, Grané y Tarrago, 2019, p. 144).

Se evidencia el gran interés por “innovar”, pero incluso definir o convertir esta
premisa en acciones concretas en el aula crea incertidumbre en el cuerpo docente. El
profesor y sus alumnos instituyen un microcosmos en el aula en donde las reglas dan
cabida a cierta exploracidn por sobre otra, dando mayor jerarquia a algunos procesos
versus otros.

Ambas generaciones, a pesar de encontrarse en el aula, ven el mundo desde una
perspectiva completamente diferente, especialmente cuando se trata de flujo de trabajo
y educacidn. Los estudiantes en su vida cotidiana buscan, resuelven y gestionan su
tiempo constantemente entre el ocio y el trabajo pero, a pesar de contar con las posi-
bilidades que le brinda un smartphone, cuando se trata de estudiar descartan poner en
practica estas herramientas y capacidades pues las identifican como procesos “infor-
males” de aprendizaje.

Debido a que los pasos en el aula no van lo suficientemente rdpido con respecto
a la renovacidén tecnoldgica en ambitos profesionales entonces, tal vez no se trate
solo de proponer férmulas o implementar novedades, sino de empezar a escuchar y
permitir el ingreso al aula de estos modelos de trabajo que los estudiantes identifican
mds como herramientas de ocio pero cuyo significado podrian reconvertir a su propio
favor. La generacidon con mayor acceso a la informacién y con la mayor capacidad
—en anos— de permitirse las equivocaciones como parte de su proceso de aprendizaje
;qué tiene que decir?

Hace falta recordar también que, detras de estas grandes interfaces hay disefa-
dores, comunicadores, ingenieros, etc., un equipo de personas que entienden procesos
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—muy distintos a los suyos— y los convierten en plataformas horizontales que invitan
a su uso con lenguajes sencillos. Esos profesionales fueron estudiantes técnicos o
universitarios alguna vez y, seguro, tuvieron a un profesor preocupado en la innovacién,
generando situaciones que los alejaran de su realidad habitual, incitando el uso de todas
estas habilidades técnicas (que ellos ya poseian o que se vieron en la necesidad de desa-
rrollar) en conjuncion con la capacidad de andlisis y resolucion de casos.

Este libro nos muestra la brecha entre la industria audiovisual y la academia, permi-
tiéndonos reflexionar, con datos precisos, sobre las carenciasy los objetivos primordiales
de nuestra actividad en el aula.

Con un lenguaje didactico y resumenes al final de cada capitulo (incluyendo las ideas
clave y recursos a los que podemos acudir para profundizar informacién), se convierte
en un documento imperdible para la realizacién audiovisual y los estudios relacionados
con ella.
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