Apoyo a la difusión de buenas prácticas en la generación, la gestión, el análisis y la comunicación de información territorial
Módulo: [M14 - Documentación]

Unidad: [M14U04 - Fundamentos para el Video Participativo]

Ejercicio No. 1: El Juego de los Nombres
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Desarrollado por: InsightShare (www.insightshare.org)
Objetivo:

Presentar la cámara a nuevos grupos por primera vez. 

Tiempo:

90 minutos. 

Materiales:

Equipo de video y copias de la Tarea del Juego de los Nombres (A continuación).
Procedimiento:

· Explicar que vamos a practicar esto en la misma manera que lo haríamos en la práctica. Lo cual significa simular que nunca hemos tenido ni usado una cámara antes. 
· Organizar la clase en un grupo de 12 personas sentadas en un círculo o dos grupos de seis, que es más rápido y probablemente mejor, pero se necesitará un segundo facilitador. Tal vez se podría pedir a uno de los estudiantes que lea el ejercicio la semana antes y dirija el segundo grupo.

· Mostrar la cámara al grupo. Explicar cómo sostenerla, cómo encenderla y apagarla, cómo sacar la tapa del lente, cómo desplegar la pantalla y cómo presionar el botón para iniciar/detener la grabación.

· Explicar lo que la cámara ve y oye. El lente de la cámara, como el ojo humano, es delicado y por lo tanto, tienen que evitar tocarlo. Mostrarles el micrófono y explicar que es como el oído humano.

· Mostrarles que cuando se presiona "grabar" se enciende una luz roja en el frente y la palabra "REC" aparece en la pantalla desplegable. Cuando se detiene la grabación, la luz se apaga. 

· Enchufar los auriculares y luego pedir a la persona a su izquierda que se los ponga y ratifique que puede escuchar el micrófono al golpearlo suavemente. Ahora entregar la cámara a esa persona y ofrecer ayuda para que la tome y sostenga debidamente. 

· Si está usando un micrófono de mano, entréguelo a la persona que esté frente a la persona de la cámara en el círculo.

· Cuando ambas partes estén prontas, la persona con la cámara debería presionar "grabar" y cuando la persona en frente pueda ver la luz roja, la persona de la cámara debería pedirle al "entrevistado" que diga su nombre y explique algo simple y sin importancia, por ejemplo, qué le gusta comer en el desayuno o si fuera un animal, qué animal sería y porqué. Se puede elegir una de estas preguntas para la lección o hacer nuevas, pero hacer que sean simples y las respuestas breves.
· Al finalizar, la persona de la cámara debería presionar el botón de "grabar" nuevamente para detener la grabación de la cámara. Pedir a los participantes que verifiquen que la luz se apague y que no diga "REC" en rojo en la pantalla desplegable.

· Luego de filmar, la persona con la cámara debería entregarla a la siguiente persona del círculo y ayudar a enseñar todo lo que haya acabado de aprender. Si el tiempo es limitado en la sala de clase, se puede apurar este proceso. Sin embargo, se debe enfatizar que en la práctica es importante hacerlo exhaustivamente. 
· Repetir el proceso hasta que todos hayan tenido una oportunidad de filmar y ser filmados. Pedir a uno de los participantes que conecte la cámara al televisor y mostrar a todos como rebobinar y reproducir la filmación.

· Mirar todo de comienzo al fin y dejar que todos disfruten viéndose a sí mismos y escuchando sus respuestas.

· Decir a todos lo bien que lo han hecho. 

· Preguntar a las personas cómo se sintieron al verse en la cámara.

· Preguntar a las personas si lo disfrutaron o se sintieron incómodas.

· Preguntar cómo se sintieron al escuchar sus propias voces.

· Explicar cómo se siente usted al experimentar esto. 

· Es importante reconocer que verse a uno mismo en cámara es una experiencia extraña. Algunas personas realmente lo disfrutan, mientras que otras lo consideran muy embarazoso. 

· Preguntar a las personas qué funcionó bien y qué podría ser mejorado.

· Recordar enfatizar que los errores son buenos porque nos ayudan a aprender.

· Los errores típicos incluyen:

· Trabajo de cámara tambaleante, acercando y alejando. 
· Corte de las cabezas de las personas o encuadre extraño. 
· Siluetas de personas encuadradas contra una ventana.

· Mal sonido.

· Preguntar a los estudiantes cómo podrían mejorar estos errores y tratar de incentivarlos a pensar porqué sucedieron y qué buenos hábitos de filmación desarrollar en el futuro.

· Cuando haya hecho esto, hacerles saber que hemos finalizado la práctica del ejercicio como si fuéramos la "comunidad" y ahora estamos de regreso en el aula. 

· Distribuir la Tarea del Juego de los Nombres (Ver a continuación) y pedir a los participantes que miren la imagen y describan qué está sucediendo. 

· La imagen muestra una sesión de exhibición luego del juego de los nombres. El facilitador está sentado a un lado y no está "enseñando" a los participantes ¡Están aprendiendo por sí mismos y recomendando sus propias soluciones para mejorar su metraje!

· Preguntar a los estudiantes qué problemas han percibido los participantes en la imagen y qué soluciones están recomendado. Para su referencia, estos son:

· Mal encuadre; solución: Acercarse o utilizar el zoom para encuadrar. 
· Mal sonido; solución: Utilizar el micrófono debidamente. 
· Rostro silueteado; solución: Evitar la contraluz sobre los sujetos. 
· Cámara inestable; solución: Utilizar un trípode.

Consejos y opciones: 

· Mantener las instrucciones simples y breves. Nada demasiado técnico. Ir directamente a la acción.

· Medir la dinámica del grupo y dejar que esto determine el ritmo del ejercicio. En realidad, es mejor no apurarse, pero en el aula usted puede querer acelerar la actividad.

· Hacer que los mensajes filmados sean breves.

· Utilizar tiempo en la discusión del metraje con el grupo.

· Reconocer la extraña experiencia de verse a sí mismos en cámara.

· Enfatizar que los errores son buenos porque de ellos aprendemos. 

Reflexión y discusión: 

Pedir a los estudiantes que reflexionen sobre cómo usamos el juego de los nombres y qué logra. 
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Tratar de extraer los puntos de la lista para generar una discusión. Puede utilizar la imagen que antecede como resumen. Puede querer agregar las siguientes cosas a las notas de la diapositiva:

· Quebrar el hielo. Las personas a menudo se ponen nerviosas con el proceso de VP o quizás no están seguras sobre quién es usted o qué va a hacer. Podrían ponerse nerviosas con la cámara. Este juego quiebra el hielo. Es divertido y permite que las personas se conozcan entre sí.

· Presentar el equipo. Rápidamente hace que todos usen el equipo. Los estudiantes en el círculo se vuelven profesores de las personas a su lado, de manera que todos aprenden y refuerzan su aprendizaje. Ayudar a otros a aprender, desarrollar confianza y apoyarse entre sí. Esta es una parte importante del proceso de VP.

· Aprendizaje práctico: ¡Es aprender haciendo, no mediante conferencias!

· Entrega el control inmediatamente. A veces las personas se asombran porque se las deja tocar, sostener y usar este extraño equipo. Hace que lo usen inmediatamente y muestra que usted tiene confianza en ellos. 

· Ecualizador. El facilitador debe unirse al ejercicio y contarles sobre su animal favorito o lo que come en el desayuno. Esto implica sentarse con ellos en el círculo. Si ellos están sentados en el piso, usted también debería hacerlo.
· Aprendizaje técnico. A veces el facilitador puede cometer algunos de los errores clásicos deliberadamente para ayudar con el aprendizaje. Por ejemplo, desenchufar el micrófono, asegurar una mala silueta y cortar la cabeza de alguien en la imagen.

Tarea
El Juego de los Nombres
1. Mirar la siguiente imagen y describir qué está sucediendo. 

2. ¿Qué problemas han percibido los participantes en la imagen y qué soluciones están recomendado? 
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