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1 RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

1.1 Resumen

El propésito de este trabajo tiene como objetivo disefiar una programacién
didactica que desarrolle la percepcion espacial, experimentando la praxis proyectual a
través de una metodologia ludica y creativa, para conseguir un aprendizaje
significativo.

La incomprension del traspaso de la bidimensionalidad a la tridimensionalidad,
produce un rechazo y una antipatia generalizada, debida en parte a la falta de
proyectos que integren una metodologia que experimente este proceso, a la vez de
motivantes, debido a esto, se produce un rechazo y una antipatia generalizada.

En este proyecto intervendrdn: tanto técnicas antiguas en papel, en concreto el
origami y el kirigami; como el desarrollo de nuevas tecnologias, como la holografia y la
realidad aumentada.

1.2 Palabras clave

Praxis proyectual”, visiéon espacial, tridimensionalidad, nuevas tecnologias,
holografia, realidad aumentada, papel, origami, kirigami, dibujo técnico, sistemas de
representacion.

1.3 Abstract

The purpose of this work is designing a teaching program which develops visual
perception. For it, it will experiment with the projective praxis through a playful and
creative methodology in order to achieve a significant learning.

The lack of understanding of moving from a two-dimensional to a three-
dimensional object is partly due to the absence of motivating projects that integrate a
methodology that works this process,. Consequently, there is a generalized rejection
and antipathy towards this issue.

Both old and modern techniques will be used in this project. The first ones could
be observed in the usage of origami and kirigami, and the second ones in the
development of new techniques like mobile gadgets related to educational purposes.

Keywords

Creation process, spatial Abilities, three-dimensionnality, new technologies,
holography, augmented reality, paper, origami, kirigami, technical drawing,
representation systems.

! praxis proyectual: Practica, en oposicion a teoria o practica. (RAE)
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Segun Bernarda Larenas (2005), Gradner define la inteligencia espacial como: “La
capacidad de pensar y percibir el mundo visual y espacial en imagenes. Se piensa en
imagenes tridimensionales y se transforma la experiencia visual mediante Ia
imaginacién”. (p.76)

En la actualidad, el saber interpretar planos bidimensionales en figuras espaciales
es un aspecto importante, no sélo para el mundo laboral, sino también para los
estudios superiores, e incluso para la vida cotidiana, por lo que es clave desarrollar
esta capacidad espacial.

El proyecto surge porque en el dmbito educativo, la mayoria de los alumnos vy
alumnas, al abordar este tema sienten un profundo rechazo y antipatia. Esto es debido
a la carencia de proyectos que motiven al alumnado con practicas innovadoras. El
proceso de aprendizaje no es sometido a un proceso de interiorizacion, sino que tan
solo se limita al seguimiento de unas instrucciones, sin desarrollo de imaginacién o de
libertad de expresidn artistica, en la que se evaluarad el resultado.

Por este motivo, se aborda el trabajo desde una perspectiva ludica, para mejorar y
abrir posibilidades en este tema, para que desde el primer momento involucre al
alumnado y que produzca en él un estado de curiosidad y motivacion, para llegar no
solo a experimentar un proceso de creacion, sino que también interiorizar ese traspaso
del 2D al 3D vy lo trabaje tanto manual como tecnolégicamente, cambiando de escalas
y formas. De esta manera se hara el aprendizaje mas significativo y hara que el proceso
de aprendizaje no se limite a la representacion perfecta de formas y perspectivas para
una evaluacion.

El alumnado serd participe de esa transformaciéon: de la idea al desarrollo del
proyecto, de la experimentacidén con técnicas antiguas a las modernas y del paso de la
bidimensionalidad a la tridimensionalidad; ademas, se le introduce en el uso de los
dispositivos moéviles para una funciéon educativa, ya que el uso de éstos, queda
relegado a un plano prohibido en las aulas, por ser un foco de distracciones y muchas
veces una herramienta destinada a la mala utilizacion dentro del centro, cuando en
realidad es una herramienta muy poderosa, debido a la motivacidon que ejerce sobre el
alumnado.

En el desarrollo del proyecto se investigara sobre: proyectos realizados con el
dibujo técnico en las aulas o fuera de ellas, para conocer el estado de la cuestién e
introducir las innovaciones pertinentes; El desarrollo del 3D y de la papiroflexia a
través de la historia y de los inventos que hayan surgido; porque para poder aplicar un
procedimiento se ha de conocer el origen; y el reciclado aplicado en diferentes obras
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artisticas, ya que es un tema de relevante importancia y que se debe inculcar al
alumnado para que sea consciente de lo que realmente supone el hecho de reciclar.

Asi pues, el proyecto se fundamentara en tres pilares basicos: Metodologias ludicas
qgue fomente la experimentacion, el descubrimiento y el aprendizaje a través del juego;
mezclando métodos artesanales y nuevas tecnologias para experimentar el
nacimiento, transformacion y plasmacion de una idea; y por ultimo interiorizacién y
comprensién del 2D al 3D.
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3.1 Tema elegido y objetivo

La eleccién del tema es debido a que es un contenido basico, que requiere la
correcta asimilacidon de los conceptos y del proceso espacial, de ahi la necesidad de
investigar en este campo. Ademas se basa en los temarios oficiales vigentes en las

convocatorias de oposicionesz.

En el estudio de los proyectos habidos tanto en articulos, en blogs de docentes,
como en libros de texto en los que los docentes intentan innovar en esta problematica
(la asimilacién de lo bidimensional a lo tridimensional) hemos analizado una serie de

carencias:

- Las webs, aplicaciones y plataformas estudiadas presentan ejercicios resueltos o
para hacer, pero en ellas no existe un proceso de aprendizaje que interiorice el
proceso, ya que tan sélo ofrecen opciones de acierto-error, pasos a seguir o ni tan
siquiera da la posibilidad de comprobar si la realizacion de la actividad es correcta, y en
gué se ha fallado.

- En otros casos en los que se sigue una evolucidon de un proyecto, el problema es
gue no se compara ni se refleja de forma directa el desarrollo de una figura plana a
una volumétrica, tan sdlo se busca un objetivo estético, sin parar en el proceso de
aprendizaje de la visidn espacial.

- En los talleres revisados experimentan con medios tecnoldgicos, pero la mejora
solamente involucra a la practica, y no a un proceso de aprendizaje eficaz. Ofrecen
técnicas de mejora pero no aportan ayudas para la dificultad del entendimiento de la
tridimensionalidad.

La propuesta de este trabajo es crear una serie de actividades que partan de una
idea plana que poco a poco ird cobrando tridimensionalidad en diferentes técnicas.

La ley que marca las pautas serda la LOMCE, aplicada a 22 de la Educacién
Secundaria Obligatoria. Los contenidos principales seran de los tres bloques que marca
la ley: 1.Expresidn plastica, cuyo contenido de mayor peso sera el proceso de creacion;
2.La comunicaciéon audiovisual, sobresaliendo la percepcién visual y los recursos
multimedia; y 3.Dibujo Técnico, que sin duda trabajard geometrias sencillas y

perspectivas.

2 .. T . N . . .z
Tema de oposiciones: La forma bidimensional y tridimensional: organizacién y estructura. Recursos
para su analisis. Interacciones formales.
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3.2 Contextualizacion

3.2.1 Situacion geogrdfica

Dentro de la oferta educativa de la provincia de Jaén, nos encontramos en el
centro historico de la ciudad de Bailén, concretamente en el Colegio Sagrado Corazén,
de Infantil, Primaria y Secundaria. El centro se emplaza anexado a la emblematica
Iglesia de la Encarnacion, entre la Calle Isabel la Catdlica de acceso peatonal y la Calle
Nueva, de via rodada. La entrada ordinaria se efectia por la Calle Nueva niumero 4,
que a pesar de que es de caracter rodado, presenta poco trafico y no existen
problemas de seguridad.

3.2.2 Centro

Se trata de un colegio concertado en el que se imparten tres niveles de
ensefanza: Infantil, Primaria y Secundaria. En total se distribuye en:

- 6 unidades de Educacion infantil
- 12 unidades de Educacién Primaria
- 8 unidades de Educacion Secundaria Obligatoria

- 2 unidades de Unidad de Apoyo a la Integracién

Colegio
we Calle Nueva

Calle Isabel la Catdlica

llustracién 1: Emplazamiento del centro. (Realizacion propia)

3.2.3 Aspectos demogrdficos y socioecondomicos

Debido al tamafio del municipio no es necesario el transporte publico. Con
respecto a las edificaciones, existen tanto bloques de viviendas como unifamiliares,
nos encontramos en un contexto urbano donde las calles estan totalmente
urbanizadas, ademas, no existen solares abandonados o vacios.

El 22,39% de la poblacidn total que presenta el municipio son jévenes de menos de
20 afios, siendo esta actualmente 18243 habitantes, de los cuales 330 son extranjeros,
predominantemente de procedencia marroqui.
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La situacién econdmica de Bailén se caracteriza por la gran cantidad de empresas
dedicadas a la fabricacién del ladrillo y cerdmica, viéndose afectado el sector con la
crisis de los ultimos afios. Actualmente cuenta con una alta tasa de paro, rondando el
30.20%, donde el sector agricola con el cultivo del olivo es hoy en dia la principal salida
econdémica para muchas familias.

Todas estas fuentes estan extraias del Instituto de Estadistica y Cartografia de

Andalucia, Consejeria de Economia y Conocimiento, Junta de Andalucia.

Dispone de un total de:

= 26 aulas ordinarias, de las que la mayoria estdn dotadas de recursos TICs,
como son pizarra digital, ordenador para el profesor y acceso WIFI.

- Aula de informatica, biblioteca, laboratorio, dependencias de servicios
higiénicos, aula de Plastica y Musica, Aula Taller.

= 1 aula de educaciéon especial y 1 aula de audicién y lenguaje.

- Dos patios: uno, para recreo de Infantil y Primaria; otro, para los alumnos de la
ESO.

- Saldn de actos, utilizado como espacio deportivo cubierto, asi como para
representaciones teatrales, proyecciones audiovisuales vy ciclos de
conferencias.

- Despachos de Direccién, Orientacion, Jefatura de Estudios y Secretaria

- Sala de profesores, porteria, recibidor.

Ademas del mobiliario propio educativo como son mesas, sillas, perchas y zonas de
almacenamiento.

El centro dispone de una biblioteca virtual, en la cual los profesores crean recursos
para que los alumnos accedan a ellos desde casa, reforzando contenidos vistos en
clase.

El respeto y la aceptacién son requisitos bdasicos que se fomentan, ademds del
compromiso con los mds necesitados y la creatividad e iniciativa innovadora son el
motor con el que se enfrenta hacia una sociedad cada vez mas plural.

Los aspectos bdsicos de la propuesta educativa del centro son:

*  Potenciar la motivacion y el estimulo como base del crecimiento personal del
alumno/a para que llegue al maximo de sus posibilidades, incluyendo a las
familias como parte fundamental del crecimiento de la persona.

*  Se opta por una educacidén personalizada, acomodada a las necesidades de
cada alumno/a, teniendo en cuenta el entorno en que esta inserto.

*  La educaciéon se proyecta mas alla del aula y del horario lectivo, a través de
actividades formativas que ayudan a los alumnos a abrirse a un mundo de


http://www.juntadeandalucia.es/organismos/economiayconocimiento/areas/estadistica.html
http://www.juntadeandalucia.es/organismos/economiayconocimiento/areas/estadistica.html
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dimensiones cada dia mas amplias y a tomar parte en las iniciativas sociales,
integrando a familias en tareas y actividades que el centro propone.

El Centro apuesta por ofrecer una ensefianza bilinglie con el apoyo de las nuevas
tecnologias. El departamento de Orientacién trabaja con la comunidad educativa y
desempeiia las siguientes funciones:

- Acciones tutoriales: Se colabora con los tutores y las familias, para
proporcionar los materiales y la informacion necesaria.

- Atencion a la diversidad: Cuya funcién es la de detectar y realizar una
evaluacion psicopedagogica del alumnado que pueda presentar
necesidades especificas de apoyo educativo para proporcionar las ayudas y
los recursos que necesiten para superar los objetivos y contenidos.

= Orientacion académico-profesional: Las inquietudes de quién las proponga
seran atendidas, aportando y facilitando estrategias para el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Nos encontramos ante un alumnado con un nivel socio-cultural medio, y con
caracteristicas similares entre si. En el centro existen pocas personas de diferentes
nacionalidades y etnias, pero de igual modo se profundiza en valores como el respeto y
la tolerancia, tanto en las aulas como fuera de ellas, abarcando el ambito familiar,
siendo extrafio encontrar casos de marginacion social.

3.3 Antecedentes: El dibujo Técnico, contenido curricular e innovacién

El dibujo técnico es una materia dificil de explicar y de comprender, por eso existen
numerosos proyectos que los profesores y profesoras han llevado a cabo para hacer
que el alumnado desarrolle una visién espacial para entender las figuras y el espacio
que las rodea. A continuacidn describiremos algunos destacados por su capacidad de
interactuar.

El proyecto de Fernando Ortiz Lejarazu consta de una web para el drea de

Educacidn Plastica y Visual donde existen multitud de explicaciones interactivas con

programas para practicar y ejercicios para desarrollar los sistemas de representacion.


http://www.educacionplastica.net/
http://www.educacionplastica.net/
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llustracién 2: Ejercicio para pieza en isométrica. (Extraida de: http://goo.gl/3SRgL6)

También contiene ejemplos de “tarjetas desplegables” (kirigami).

llustracion 3: Tarjetas desplegables. (Extraida de: http://goo.gl/ZBPLqJ)

Incluso para trabajar el desarrollo de figuras poliédricas existe un apartado para
estructuras modulares bidimensionales y tridimensionales para confeccionarlas en tres
dimensiones y plasmarlas en papel.

Para esta figura necesitamos 20 hexdgonos cortados segun el modelo.

Plantilla en PDF: 6 Kb
Plantilla en Corel: 17 Kb

Esta estructura es una especie de dodecaedro. Para construirla necesitamos 12 pentdgonos en los que
realizaremos unos cortes segin el modelo. Entrelazaremos las piezas utilizando los cortes
correspondientes.

Plantilla en PDF: 4 Kb
Plantilla en Corel: 16 Kb

llustracion 4: Estructuras poliédricas para montar

Tener recursos didacticos en forma de web es una opcién acertada para el
alumnado, pero el inconveniente del proyecto es que no tiene mas finalidad que la del
desarrollo del despiece mediante pautas. El proceso de aprendizaje no es sometido a
un proceso de interiorizacién mas que al seguimiento de instrucciones, sin desarrollo
de imaginacidn o de libertad de expresidn artistica.

10
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La aplicacion de Diedrom v0.9, es una aplicacién en formato de web de Santiago
Ortiz, que permite tener en internet un mddulo educativo desarrollado por el
Departament d’Educacio de la Generalitat de Catalunya para fomentar la comprension
de las tres dimensiones y de las representaciones diédricas a través de las sombras
proyectadas.

herramienta activa; cursor (selecciana piezas, mueve piezas, rota el espacio) o EP A ef

llustracion 5: Diédrom. (Extraido de: http://goo.gl/zEtyxk)

La gran virtud de esta aplicaciéon es que permite rotar la perspectiva que vamos
creando de la figura a tiempo real, ademas de ilustrarnos el despiece por vistas de la
misma. El problema es, que por ahora, la creacion de figuras es algo limitada y no
existe la posibilidad de comprobar los fallos que se han tenido elaborando la pieza
para entenderlo.

Mongge, es otro proyecto online para trabajar el dibujo técnico, con multitud de

ejercicios resueltos que enumeran los pasos a s eguir en la resolucion, facilitando
anadlisis de ella, y explicaciones. Ademas permite que crees tus propias figuras vy
realices los ejercicios que tu desees.

TRAZADO DE SOLIDO A PARTIR DE 3 VISTAS

Resolicion v >

B3.- Representar como dibujo isoméirico la pieza dada en sistema diédrico.

-/

llustracién 6: Ejemplo de ejercicio en Mongge. (Extraido de: http://goo.gl/Y5Q9bU)

En este caso tampoco existe un proceso de aprendizaje que interiorice el

proceso, ya que tan soélo existen unos pasos a seguir.
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3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

Por otro lado, en el libro Dibujo: artes plasticas y visuales: investigacion,
innovacion y buenas practicas (Elia Maria Afion y otros, 2011) (p. 115-129), existe un
proyecto que engloba un juego entre las dos y las tres dimensiones, abarcando una
metodologia que se basa en el disefio estético hasta llegar a la aplicacion funcional.

Se encuentra en el capitulo 6 el “homenaje tridimensional a M.C. ESCHER”, y en
el desarrolla:

- Una actividad de aproximaciéon del autor para llegar a comprender el

lenguaje tridimensional, teniendo de referente obra de M.C. Escher.
£

———— "

llustracion 7: Obra de M.C. ESCHER, estudiando las simetrias. (Extraido de:
http://goo.gl/06lJglp)

- A partir de la actividad anterior, propone una actividad de adecuacion
funcional de un objeto en tres dimensiones desarrollando una escultura.

llustracién 8: Recorte de la obra y montaje. (Extraido de: http://goo.gl/utd2Ha)

- Y por ultimo una actividad de realizacién “Hago formas imposibles”. Aqui los
alumnos y alumnas tienen que hacer una ilusidn éptica a partir de un objeto
en 3D.

12



3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

llustracion 9: Realizacion de la figura imposible. (Extraido de: https://goo.gl/CCdqdR)
Sin embargo, la visién espacial no llega a ser protagonista en ningun caso.

En el taller de modelado en 3D, del articulo de la Torre Cantero, J. “Modelado
3D como herramienta educacional para el desarrollo de competencias de los nuevos
grados de Bellas Artes” (pdg. 179-194), describe un proyecto que tiene como objetico
el aprendizaje basado en el desarrollo de las destrezas espaciales del alumnado. Se
realizé con estudiantes del segundo curso de Bellas Artes durante el curso 2010-2011y
la mayoria de ellos era la primera vez que tenian contacto con un curso de modelado
en tres dimensiones. El software usado es gratito y de total libertad de acceso, es la
version 8 de Google SketchUp.

FASE |PRACTICASNIVEL| LOGO DESCRIPCION
‘ Crear modelos 3D a partir de piezas
z fRachca Lt ‘ reales de aluminio.
Q
3] 24 figuras inscritas en una rejilla de
ﬂ PRACTICA |NIVEL A 3x3x3 con sus caras paralelas a los
% 12 planos coordenados
22 oot 24 figuras inscritas en una rejilla de
= |modelos 3D a R ;
a partir de NIVEL B 4x4x4 que ademds incluyen caras
= . inclinadas
7 perspectivas
= isométricas de
figuras NIVEL C 24 figuras inscritas en una rejilla de
) 5x5x5 que ademas incluyen caras curvas|
8 24 figuras inscritas en una rejilla de
Z | pricTICA | NVEL A 3x3x3 con sus caras paralelas a los
g S planos coordenados
-
=} g Crear 24 figuras inscritas en una rejilla de
B @ |[modelos3Dal NIVEL B 4x4x4 que ademas incluyen caras
é:' il Bt de las inclinadas
N vistas
o
(= |normalizadas
E de figuras NIVEL C 24 figuras inscritas en una rejilla de
=] i 5X5x5 que ademas incluyen caras cumusl
=

llustracién 10: Disefio de las actividades. (Extraido de: http://goo.gl/EnBgGE)

[ERN
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ACTIVIDAD ¥
MATERIALES

FORMATO

ESPACIODE
ENUNCIADO TRABAJO

FORMATO
RESULTADO

1 1 Construir modelos
3D 3 pamir de piazas
rexies

Enzociado: Piezas de
alum=nio com  sus
caras pintadas

Soporte del ejerccio:
fc2eso de SkerckUp
£ plaarilla
penonalizada

Plantila personakzada

Enunciado

12 Modalar objates
cotidiamos Comstruis
modelos 3D a pamis
de una vista
30tncy

(zivels A By O)

Ensncado v Soporte
del ejercicio: Scheso
de SkechUp &
plantills pessonakizady)

13 Modalar objetos
cotidianos

Ensnciado v Soporte
del ejercicio: Hichero
éda SkechUp =
plantills pecsonakzads)

'_inunciwo Y Espa_:io de Trabajo

.S 55 o
LIPB PRI R ARALBARES SBsrm e e
_

Enunciado y Espacio de Trabajo

2 1 Comstruisr modelos
3D dadas las vistas
oncgonales
nonmalizadas (mivales
ABy0)

Eosociado v Soporte
del ejercicio: Scheso
de SkeckUp en
plantilla pessonatizads

CL R T TR

-

m

s

?
i

—

z énu}wciodo y Espacio de Trabajo

&\

llustracion 11: Actividades del taller de modelado en 3D. (Extraido de: http://goo.gl/EnBgGE)

Los resultados fueron que el 95% de los componentes indicaron que SketchUp

Rebecca Wright,

digitales al formato en papel.

analogia verbal colocadas estratégicamente en el espacio. (pag. 763)

14

era una herramienta idénea para el despiece de objetos y que el 77% prefiere recursos

William L. Thompson, Giorgio Ganis, Nora S. Newcombe y
Stephen M. Kosslyn, en el articulo “Training generalized spatial skills”, explica que las
habilidades espaciales pueden mejorarse mediante la practica. En su estudio investigd
sobre 30 participantes una serie de sesiones a largo plazo, y las tareas eran de rotacién
de una misma pieza, del despiece en métodos de plegado de papel, y unas tareas de
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HAMMER

TOOL

GOLD

METAL

llustracion 12: Tarea de rotacion (MRT), Tarea de plegado (MPFT) y analogia verbal (IVA).
(Extaido de: http://goo.gl/jLsQWO0)

Las conclusiones sacaron a la luz que este tipo de ejercicios entrenaba la mente y
facilitaba la vision espacial con la practica.

MRT MPFT VAT

3,500 4
2000 1 /
2 -
w2500 1 T
H I/D
2 2000 {
=
2 1500 4 A’—M [ =
S # Initial (all}
§ 1,000 1 D/_,C A Final (MR training)
500 4 [ Final (MPF training)
0
Easy Medium Hard Easy Medium Hard Easy Medium Hard

llustracion 13: Grafico de conclusiones. (Extraido de: http://goo.gl/jLsQWO0)

En estos casos, se ofrecen técnicas de mejora pero no aportan ayudas para la
dificultad del entendimiento de la tridimensionalidad.

Ademas, existen numerosas webs que nos facilitan el dibujo de una pieza que
pasa de 2D a 3D con distintos trucos, por ejemplo en el blog 10 en dibujo.

c

Bocado A
iELIMINADO!

~ = : I~
Hirado™ Alzado™ = Alzado Sdlo eliminando los bocados evidentes
~. D _~ puedes resclver algunas piezas
Bocado D
JELIMINADO!

Bocado B Bocado ©
ELIMINADO! {ELIMINADO!

llustraciéon 14: Modelacién de piezas con el método de bocados evidentes. (Extraido de:
http://goo.gl/igTyxV)
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3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

En el mundo de las matematicas también existe un interés en trasmitir un
sentido de las tres dimensiones.

Asi pues, en la revista NUMEROS, tareas para el desarrollo de habilidades de
visualizacién y orientacidon espacial, en su volumen 77 de Julio del 2011, existen
investigaciones que proponen el desarrollo de la orientacién, pero que son dificiles de
aplicar en el mundo de la ensefianza. “Visualizar y orientar un objeto, un sujeto o un
espacio, no incluye Unicamente la habilidad de ver los objetos y los espacios, sino
también la habilidad de reflexionar sobre ellos y sus posibles representaciones. (...)
Observamos que la interpretacion y la comunicacién de la informacién de manera
figural o verbal son importantes habilidades relacionadas con la visualizacion y la
orientacién espacial” (p. 99-117).

En esta revista, se expone que Berthelot y Salin clasificaron tres acciones para
relacionar objeto-espacio: relacionar sujeto con el objeto; comunicacion del objeto;
espacio. En la revista anteriormente citada nos describen en base a la clasificacidon
anterior las siguientes categorias: “1.0rientacidén estatica del sujeto y de los objetos;
2.Interpretacion de perspectivas de objetos tridimensionales; 3.0rientacion del sujeto
en espacios reales.” (pag. 104).

A nosotros nos atafe el apartado de: “tareas de interpretacién de perspectivas
de objetos tridimensionales”. En esta apartado mencionan a una serie de actividades
que realizan diferentes autores, ademas exponen una clasificacién de tareas:

Tipo de

Estimulo inicial Accion (ejecutarfimaginar) respuesta

Presencia del | “bieto (yfo sujeto) movil

objeto fisico

Convertir entre representaciones (plana o 3D) | Construceidn

Objeto (v sujeto) fijo Rotar Dibujo
Plegar o desplegar Identificacion
Objeto observado . o o
Ausenciadel | previamente Composicion y descomposicion en partes Verbal
objeto fisico Objeto presentado en el Conteo de partes Otras

plano

llustracion 15: Sintesis de tareas. (Extraido de: http://goo.gl/Kxvjdy)

Para finalizar expondremos las actividades sugeridas con respecto a la accidn
de la actividad:

Vista de frente  Vista de perfil Vista desde arriba

llustracién 16: Convertir representaciones: construir composicion de cubos.
(Extraido de: http://goo.gl/Kxvjay)
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llustracion 19: Composicion y descomposicion: Puzles. (Extraido de: http://goo.gl/Kxvjdy)
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llustracién 20: Contoneo: Para dibujar caras, desarmar el cubo y reconocer partes.
(Extraido de: http://goo.gl/Kxvjay)

3.4 Antecedentes: Tridimensionalidad

En este apartado explicaremos la evolucién de los diferentes inventos y sus
innovaciones a través del tiempo, para una visidn global y rdpida, en el Anexo | existe
una tabla visual (Tabla 1).

La tridimensionalidad se refiere a objetos que tienen tres dimensiones, o dicho de
otro modo, que son volumétricos, y tienen unas medidas respecto a unos ejes
imaginarios: X, Y, Z. Lo que estos ejes nos permiten es identificar las coordenadas
dando valores tales como largo-ancho-profundo, que permiten definir un objeto.

llustraciéon 21: Planos ortogonales. (Extraidos de: https://goo.gl/60eYP6)
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El 3D estd a la orden del dia, la tecnologia avanza, y cada vez mds personas
investigan sus aplicaciones, Parés, N., & Altimira, D. (2013) explican las experiencias de
las realidades artificiales (p.77-114).

A continuacidén explicaremos la historia del estudio de la tercera dimension.
3.4.1

En este punto pasaremos desde la historia de la estereoscopia, pasando por la
realidad virtual, holografia, realidad aumentada y hasta nuestros dias. Fernandez
Sanchez, M. C. (2000) afirma que: “La humanidad, desde su propio nacimiento, ha
pretendido representar imagenes de su alrededor en forma tridimensional. Ya lo
intentaban los hombres primitivos. (...)Eso hicieron los primeros pintores en las cuevas
de Lascaux, datadas hace 16.000 afios. En la cueva, bajo la luz tenue de la antorcha
pueden tomar una calidad tridimensional representaciones de ciervos, bufalos y otras
escenas de animales. Para muchos, no es fruto de la casualidad, sino que fueron

pintadas deliberadamente en tres dimensiones.” (p. 133-144)

llustracién 22: Cuevas de Lascaux. (Extraidos de: http://goo.gl/kikx00)

Asi pues, este fendmeno de tridimensionalidad, despierta el interés desde la Grecia
Clésica. Ya Euclides (c. 295 a. J.C.) en su tratado titulado “Optica” hizo un estudio de la
visién estereosco’picc/3 y lo que supone que el ser humano tenga dos ojos, ya que si
cerramos uno de ellos, podemos observar que la imagen se modifica sutilmente.

Euclides y Leonardo da Vinci observaron el fendmeno de la visién binocular, pero
Charles Wheatstone, en el afio 1838, fue el que construyd el primer artefacto con el
gue se apreciaba el fenédmeno de la visidn estereoscépica. Dicho aparato constaba de
grandes espejos que reflejaban dos imagenes creando un efecto de profundidad, cada
una de las imagenes para cada ojo. A mencionar que el sistema de visidon
estereoscoépica se inventd antes de que la fotografia existiera, ya que corresponde en
1839 con Daguerrotipo. (http://www.gafas3d.com/historia-de-las-gafas-3d/)

3 s . .z . .
Estereoscopica:Sensacion visual de relieve. (RAE)
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3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

‘r \
Peture 1

Pierore 2

Lerr RigHT
Eve Eve

llustracion 23: Estereoscopio de Wheatstone. (Extraido de: https://goo.gl/NwCfQT)

En 1845, Brewster presentd un artefacto con innovaciones con respecto
Wheatstone, introdujo unas lentes correctivas, disminuyendo asi el propio dispositivo

y enfocando mejor las imagenes. (https://oscarenfotos.com/2013/07/21/estereografia
-la-promesa-pendiente/)

-

[/ﬁcnmr_ 2

llustracion 24: Estereoscopio lenticular de Brewster. (Extraido de: https://goo.gl/Wtq5ZX)

Si avanzamos unas décadas, el aleman Wilhelm Rollmann publicé en 1853 un
articulo llamado “Dos nuevos métodos estereoscopicos”, donde se relata el método de
los anaglifos”. (http://www.gafas3d.com/historia-de-las-gafas-3d/)

’

Dos imagenes para cada ojo

Las dos imagenes tienen una
ligera diferencia de perspectiva
Yy se matizan con un color

Cada lente bloquea una determinada capa/color
por lo que cada ojo percibe una imagen diferente

Nuestro cerebro percibe la combinacién de ambas
imagenes desde el cortex como una sola imagen 3D

llustracion 25: Explicacion ilustrada del funcionamiento del método anaglifos. (Extraido de:
https://goo.gl/oxhRgR)

4 - I . .
Anaglifos: 2. Superposicion de dos imagenes en colores complementarios, que producen, al ser
miradas con lentes especiales, una impresidn de relieve. (RAE)
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En 1859, Oliver Wendell Holmes pasé el estereoscopio a un disefio de mano,
pero poco a poco la gente dejé de usarlo, por la alun baja calidad.

Yereo §lasg;,,

THE HOLMES STEREOSCOPE

llustracion 26: Estereoscopio Oliver Wendell, derecha primeros modelos gafas estereoscopicas.
(Extraido de: https://goo.gl/gyAlut)
Muchos cientificos estudiaron la estereopsis’ para llegar a un sistema en el que

no produzca mareos y se convierta en la revolucion de la época.

En el cine existieron también varios avances, en 1858 Joseph D’Almeida y Louis
Du Hauron (considerado el inventor de la fotografia a color) realizaron las primeras
proyecciones estereoscdpicas a través de filtros rojos y azules. En 1920 este sistema lo
utilizé Laurens Hammond, denominandolo “Teleview”, pero el cine que lo utilizé fue el
SelwynTheaer (N.Y. 1922), y ademas habia retardo en la proyeccién de cada uno de los
ojos ocasionando mareos en los usuarios. (http://sao.org.ar/index.php/informacion-
para-pacientes/orbita/59-archivos-de-oftalmologia/ediciones-anteriores/volumen-81-
numero-02/212-historia-de-la-estereoscopia-y-sus-aplicaciones)

METAL

The FRAME

TELEVIEW

and how to use it

OPEN /S
SPACE COV-
ERED WITH

GLASS

llustracion 27: Manual del sistema Teleview. (Extraido de: http://goo.gl/ENbtgD)

Harry K. Fairall junto con Robert F. Elder patentaron un sistema por Multicolor,
Ltd en 1923, que utilizaron para la pelicula The Power of Love utilizando anaglifos rojos
y verdes. Después de esa presentacion no hubo mds y ademas no se sabe en qué lugar
puede estar. (https://es.wikipedia.org/wiki/Cine_3D)

Estereopsis: Es el fendmeno dentro de la percepcion visual por el cual, a partir de dos imagenes
ligeramente diferentes del mundo fisico proyectadas en la retina de cada ojo, el cerebro es capaz de
recomponer una tridimensional. (Wikipedia)
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En 1935 se presentaron peliculas estereoscépicas con filtros polarizados, pero
debido a la televisién, el numero de personas que iban al cine disminuyé
drasticamente. Ademads en 1936 se empezd a comercializar el “View-Master, con él se
visualizaban estereogramas a través de “micro transparencias”, Wilhelm Gruber fue su
inventor. (http://www.gafas3d.com/historia-de-las-gafas-3d/)

llustracion 28: View Master. (Extraido de: http://goo.gl/g2QL20)

En 1947, el fisico Dennis Gabor (premio nobel de fisica en 1971), inventd la

hologragias, aunque los primeros hologramas que representaban un objeto
tridimesional fueron los de Emmett Leith y Juris Upaatnieks, en 1965.

llustracion 29: Dennis Gabor demostrando el registro de un holograma. (Extraido de:
https://goo.gl/IBvDD))

llustracion 30: Emmett Leith y Juris Upaatnieks. (Extraido de: http://goo.gl/i61RNo)

6 ’ , . e . . . .y . . .
Holografia: Técnica fotografica que, mediante iluminacidn por laser, permite obtener imagenes
tridimensionales en color. (RAE)
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En 1953 multitud de representaciones tuvieron lugar, pero adn no habia
suficientes medios como para representar buena calidad en las peliculas. Fred Waller
cred el Cinerama, para proyectar con tres camaras sincronizadas una imagen
panoramica sobre una pantalla curva. (http://www.muyhistoria.es/curiosidades

/preguntas-respuestas/ique-fue-el-cinerama)

35mm projection
from booth (B)

35mm projection 35mm projection
from booth (A) from booth (C)

llustracion 31: Cinerama. (Extraido de: http://goo.gl/7QiQS1 y de http://goo.gl/FISRbe)

Morton Heilig, impresionado con el Cinerama, patentd en 1958, un “teatro de
la experiencia”. La maquina la denomind Sensorama, y consistia en un volante, con
gafas estereoscopicas con reposacabezas, altavoces estéreos y un dispositivo que
creaba olores. (http://www.mortonheilig.com/InventorVR.html)

Intreduciag

sensorama

The Revolstiosary Motion Picture System
that takes you isto anetber werld
with

.30
« WIDE VISION
- MOTION
o COLOR

« STEREQ-SOUND

* VIBRATIONS

SINSORAMA, INC, 8§55 GALLOWAY 5T, PACINC PALISADES, CALNF. 90273
THL (213) 4592062

llustracion 32: Sensorama. (Extraido de: https://goo.gl/T7pzGM)
Actualmente, la industria tecnolégica ha avanzado de tal manera, que podemos

tener en casa televisiones 3D, que pueden visionar segun el sistema estereoscépico’ o
autoestereoscopico®.

’ Estereoscdpica: Sensacion visual de relieve. (RAE)

8 . . S - .

Autoestereoscopia: Es el método para reproducir imagenes tridimensionales que puedan ser
visualizadas sin que el usuario tenga que utilizar ningun dispositivo especial ni necesite condiciones
especiales de luz. Comunmente se le denomina 3D sin gafas. (Wikipedia)
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El sistema estereoscépico es una técnica que llega a crear una ilusidn de tres
dimensiones, produciendo una ilusién de profundidad. A este sistema se le suele
reconocer por las gafas especiales que se utilizan. A diferencia de este sistema, el
autoestereoscoépico se pueden reproducir imagenes en tres dimensiones sin necesitar
ningun artefacto adicional.

Ivan Sutherland, se involucrd en el estudio de no sélo introducirnos a través de
la vista y el oido, sino también con el tacto en un mundo virtual. Cred el primer modelo
de casco para realidad virtual en 1973: “Head Mounted Display”. Este artefacto
permite visualizar imagenes a través de la pantalla que contiene el casco. Es usado

para todo tipo de simulaciones.

llustracion 33: Primeros prototipos de casco (Head Mounted Display). (Extraido de:
http://goo.gl/9nY4gr)

En el caso del guante virtual, permite percibir sensaciones mediante un sistema
colocado en las yemas de los dedos y las palmas, con la finalidad de llegar a sentir el
objeto incluso de vibraciones, mas adelante se consiguen generar incluso superficies
rugosas, sensaciones frias o calientes.

llustracion 34: Guante virtual. (Extraido de: http://goo.gl/DnOLcx)

El término Realidad Virtual® fue inventado por Jaron Lanier en 1989, que fundé
la empresa VPL Resarch. La idea del primer guante interactivo™ también fue suya, y

9 . . . . . . .
Realidad virtual: Representacion de escenas o imagenes de objetos producida por un sistema
informatico, que da la sensacidn de su existencia real. (RAE)
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ademas la vendid a la NASA. Lanier cuestionaba el nombre que le puso, pero afirmaba
“El nombre de realidad virtual no es un buen nombre. Pero sabia que tenia una especie
de magia, y sabia que este terreno necesitaba algun tipo de magia”.

Actualmente la realidad virtual tiene varias modalidades: la RV inmersiva y la RV
no inmersiva.

La RV inmersiva se relaciona con un espacio tridimensional que se ha creado por
ordenador y se manipula, ya sea a través de cascos, gafas o guantes.
(http://www.elementos.buap.mx/num39/htm/23.htm)

llustracion 35: Oculus Rift, gafas de RV inmersiva. (Extraido de: http://goo.gl/6idmma)

La RV no inmersiva, es muy diferente a la anterior, ya que no se integra al
individuo, sélo se observa a través de la pantalla ya sea con ratones, monitores o
mandos. Otra diferencia entre ambas es que la no inmersiva es mas barata y facil.

llustracién 36: R.V. no inmersiva. (Extraida de: http://goo.gl/CTpYOD)

En 1992 Tom Caudell crea el término Realidad Aumentada™®, a lo que mas tarde,
Ronald Azume, en 1997 definié como: “Combina elementos reales y virtuales. Es
interactiva en tiempo real. Esta registrada en 3D”

10 . . . . . L
Interactivo: Dicho de un programa: Que permite una interaccion, a modo de didlogo, entre la

computadoray el usuario. (RAE)

11 . _ - . . . -
Realidad aumentada: Término que se usa para definir una visién a través de un dispositivo

tecnoldgico, directa o indirecta, de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con
elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta en tiempo real. (Wikipedia)
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Con respecto a la Realidad Aumentada se diferencia de la Realidad Virtual en que
la RV el mundo real no interfiere, mientras que en la RA esta presente y enriquece en
todo momento la experiencia. Steven Feiner, Blair Macintyre y Doree Seligmann
crearon en 1994 un prototipo llamado KARMA. (http://monet.cs.columbia.

edu/projects/karma/karma.html)

llustraciéon 37: Prototipo KARMA. (Extraida de: http://goo.gl/ueljzG)

Este dispositivo “Knowledge-based Aumented Reality for Maintenance”,
proyectaba una imagen en tres dimensiones, para poder dar diferentes instrucciones a

guién manejase el dispositivo para poder arreglar maquinas sin usar el manual.

En 1999 Hirokazu Kato desarrolla ARToolkit, una biblioteca de software para la
creacion de app de Realidad Aumentada. Esta aplicacion utiliza algoritmos de visidon
por ordenador, que hace que la imagen virtual cobre movimiento a través de la cabeza
del usuario. Ademas calcula la posicion de la cdmara de seguimiento, para conocer la
orientacion de la misma y a través de esto, la orientacién de los marcadores, para
poder visualizar el objeto tridiensionalmente.

llustracién 38: ARToolKit. (Extraida de: https://goo.gl/av3Xle)

Para finalizar este recorrido por el 3D, reflejaremos lo que Starling Gould, A.
(2014) en el articulo “Invisible visualities: Augmented reality art and the contemporary
media ecology”, explica: “la realidad aumentada es una forma de expresidn artistica
gue complica las nociones tradicionales de las artes visuales” (introduccién, p. 25), ya
que tanto la creacién de la obra, como su reproduccién necesitan medios digitales.
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3.4.2

Con respecto a la incursion de los recursos tecnolégicos, surge del estudio e
investigacion de varias formas de representacion de las tres dimensiones, una forma
de ellas es mediante la realidad aumentada. Cabero Almenara, J., & Barroso Osuna, J.
(2016) explica que: “En funcién del activador de RA que utilicemos podemos
diferenciar tres tipos de presentacion de la RA: 1) marcadores de posicion; 2)
geolocalizacién; y 3) codigos QR.” (P, 47)

En los marcadores de posicidn a través de una imagen y mediante una camara se
consigue una imagen en tres dimensiones, que si cambiamos la posicion del marcador,
al mismo tiempo se cambia el objeto observando mejor su tridimensionalidad. Estos
marcadores se pueden emplear en el mundo de la ensefanza con diferentes

programas, intuitivos de facil manejo, como son: Aumentaty y BiuldAR.

llustracion 39: Marcadores de posicion. (Extraida de: http://goo.gl/07Yy9z)

Con respecto a la RA a través de la geolocalizacidn, se hace a través de sistemas de
mapeo y GPS, que permiten localizar los puntos determinados. A través de lo moviles,
el individuo puede tener una imagen con diferentes capas predisefiadas, sobre
diferentes lugares urbanos, pudiendo trasmitir historias y eventos. Existen varias
aplicaciones para realizar este tipo de RA como son: Layar y Wikitude, entre otras.

4

llustracién 40: RA basada en sistemas de posicion. (Extraida de: http://goo.gl/dFdoMj)

Por ultimo, los cédigos QR son unas imagenes bidimensionales cuadradas en las
gue se guarda informacién que mas tarde se revelara mediante un dispositivo que
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capte dicha imagen. Existen DART, que es una herramienta para crear aplicaciones de
Realidad aumentada con programas como Adobe Director.

llustracién 41: Codigo QR. (Creacion propia)
3.4.3

Una de las aplicaciones mas utilizada tiene que ver con el género del
entretenimiento, ya que muchas compaiiias defienden este tipo de juegos, tanto con
realidad virtual como realidad aumentada. Algunos ejemplos son Move de Sony con la
Playstation eye, la consola Xbox One de Microsoft y la Wii con la navegacion dentro del
videojuego en entornos 3D.

llustracion 43: Juego Team Fortress 2, conel casco de Oculus Rift, con prototipo Virtux Omni. (Extraido
de: http://goo.gl/U8ewlm)
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Otra de las aplicaciones del 3D es para simuladores™ militares, tanto de vuelo,
como de pruebas de entrenamiento para soldados, como de pruebas de combate
simuladas. Pero no sélo utilizan la realidad virtual, sino que también han incorporado
la realidad aumentada a través de cascos, para ofrecer informacidn adicional.

llustracion 44: Simulacién de vuelo militar. (Extraida de: http://goo.gl/zryTCl)

Para realizar pruebas de soldadura. La app Welding Trainer Simulator nos permite
elegir qué queremos soldar y junto con una proteccion para la cara, nos permite
simular la soldadura con ayuda de un lapiz y un panel interactivo.

llustracion 45: Simulacion se soldadura con Welding Trainer. (Extraida de: http://goo.gl/XoNaek)

En el ambito de la medicina también se hace uso de estos sistemas de
representacion en tres dimensiones. Tanto para el estudio de forma mds interactiva,
como para efectuar proyecciones sobre mesas de trabajo y observar los diferentes

drganos internos, musculos y huesos.

2 simuladores: 2. Aparato que reproduce el comportamiento de un sistema en determinadas
condiciones, aplicado generalmente para el entretenimiento de quienes deben manejar dicho sistema.
(RAE)
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llustracion 46: Ejemplo de estudio de corazén

Incluso en arqueologia, se puede llegar a una reconstruccién craneo-facial e
identificacion de personas a partir de restos 6seos.

llustracién 47: Demo del proyecto craneo. (Extraido de:
http://www.cedint.upm.es/es/proyecto/craneo)

También existe un estudio para la rehabilitacidon de los componentes cognitivos de
pacientes con dafo cerebral a través de una estimulacion cognitiva. La estimulacion se
realiza mediante aplicaciones interactivas en espacios tridimensionales. El nombre del
proyecto es CITO, y utiliza videojuegos en 3D, trabajando la orientacién y las relaciones
espaciales como sistema de rehabilitacion. Somoza Sampayo, | y Taibo Pena, J. (2011)
nos explican: “Durante la navegacion por CITO, el usuario serd guiado constantemente
por una voz en off que le facilitard moverse por el entorno virtual. Esta le ird indicando
qgué debe hacer en cada momento, concretamente cuando se acerca a un elemento

interactivo.” (p.13)

llustracion 48: Simulacién de navegacion por CITO. ( Extraido de: http://goo.gl/cQTyCi)
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Incluso nos encontramos con proyectos de publicidad, por ejemplo IKEA, ha
desarrollado un catdlogo con la realidad aumentada, permitiendo ver cdmo quedan los
productos y hacernos una idea de cémo queda lo que venden.

‘ _—

llustracion 49: App de catalogo IKEA. (Extraida de: https://goo.gl/CB44oc)

Existe un proyecto que aspira a que todos tengamos una accesibilidad sin importar
la clase de discapacidad que poseamos, el proyecto lo desarrolla Centac, el centro
nacional de tecnologias de la accesibilidad, y el medio por el cual lo pone en practica es
una aplicacién cuya base es la realidad aumentada: Accentac, en 2013. Tan sélo
integra algunos espacios, incluyendo planos en 2D y 3D, con informacion, textos,
audios e incluso lengua de signos, como el Museo del Prado, o el Palacio de Cibeles.

llustracion 50: App Accentac. (Extraida de: http://goo.gl/nRsxg8)

Otro proyecto de interés, es el realizado por AR-Books. Es una coleccion de libros
gue recopilan varias tematicas, siendo el nexo de conexion la utilizacién de la realidad
aumentada, haciendo posible una experiencia tridimensional con lo que se esta

leyendo o estudiando.
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llustracion 51: Ejemplo de libro AR-Books. (Extraido de: http://goo.gl/snVjC1)

Por supuesto también existen en juguetes. iWow es una marca de imaginarium vy
Apple que anaden esta tecnologia a un globo terraqueo. No sélo nos introduce en una
realidad aumentada, sino que favorece el estudio significativo al interactuar con quién
lo maneja.

llustracion 52: iWow atlas World. (Extraido del VIDEO: https://goo.gl/0Bk6eh)

3.4.4 Aplicacion del 3D en el arte

Muchos son los autores que buscan insertar las nuevas tecnologias en sus obras
artisticas, Sanchez Bermejo (2000), explica que: “Cada periodo de la historia ha tenido
un estilo de representacién vinculado a la cultura vigente.” (p. 77)

Escultura tradicional

Digitalizacidn Virtualizacion

[ |

v
Técnicas Estilo de representacién de la Técnicas
digitales cultura vigente tradicionales

£ )
Y
INTERACCIONES

llustracion 53. Esquema de estudio de Sanchez Bermejo. (Extraido de:
http://eprints.ucm.es/13789/1/T33253.pdf)
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Uno de los ejemplos del uso de la realidad aumentada es Myron Krueger, ingeniero

y artista, que en 1969 en colaboracién con Dan Sandin, Jerry Erdman y Richard
Venexky, crearon un ambiente controlado por ordenador, llamado “glowflow”, pero
no existia conexién directa entre la persona y el aparato. Mas adelante este proyecto
lo tomard de referencia, aplicandolo a “METAPLAY”, donde si existia interaccion

espectadores- imagen grafica.

i

i

llustracion 54: Proyecto METAPLAY. (Extraido de: http://goo.gl/zOnMz4)

G

Fue en 1975 cuando_Krueger inicié su obra mas significativa: “Videoplace”. Este
proyecto consiste en al menos dos habitaciones, que se iban conectando, pudiendo
interactuar con otros usuarios mediante camaras que captaban los movimientos del
usuario. Krueger explica “Hay que investigar a fondo estos aspectos de nuestras
invenciones, debido a que la préxima generacion de la tecnologia nos hablard, nos
entienden, y percibir nuestro comportamiento, y entrarda cada hogar y oficina e
interceder entre nosotros y mucha de la informacion y la experiencia que recibimos”
(p. 145).

Participant > E]

ac.
Bolle virtuelle r.'—"'"ﬂ :
‘ ~
' a‘ W
4

0 ]

Projecteur

video

Environnement

; Eeran — 2 virtuel
llustracién 55: Proyecto Videoplace. (Extraido de: http://goo.gl/w9FyUy)

Mark Skwarek y Sander Veenhof en la exposicion del 9 de octubre del 2010

“WeARinMoMA” crearon en algunas de las salas de MoMA de Nueva York unas

instalaciones de Realidad Aumentada. Mark Skwared, antes de esta exposicion ya
usaba esta técnica. Ejemplo de ello es el proyecto “Glacier”, en el que interactuaban
mediante un dispositivo mdvil, los transelntes con la via, creando imagenes de

glaciares en mitad del asfalto.
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llustracion 56: Glacier, proyecto de Mark Skwared, antes de la exposicion del MoMA

La exposicion se produjo, pero el proyecto se presenté como una introducciéon
de arte aumentado sin la autorizacién expresa del MoMA.
. |

llustracion 57: Art Critic Face Matrix, instalacion RA en MoMA.
(Extraido del VIDEO: http://www.sndrv.nl/moma/)

Existe también una instalacién artistica, que se realizé por la noche del dia 4 de

Marzo, en el afio 2011 por la cual existen unos cédigos QR en Paris, por MJTJ que nos

incitan a usar nuestro teléfono para encontrar a Wally.

llustracion 58: Codigos QR: Ou est Charlie?.
(Extraido del VIDEO: https://vimeo.com/20684411)
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Segun el cédigo que encuentres, te redirecciona a un lugar u otro: en la
ilustracién anterior simplemente nos salta el mensaje “Ou est Charlie?”, mientras que
en la siguiente nos manda a Google maps.

Paises Bajos

Bélgica

Luxemburgo

Francia

e
llustracion 59: Cadigo direccionado a Paris. (Extraido del VIDEO: https://vimeo.com/20684411)

No sélo se utiliza esta realidad para ver cosas invisibles a los ojos, sino para
escuchar sonidos, por ejemplo de una fotografia. “Project Paperclip” es un proyecto

del artista Nuno Serrao que hace que los espectadores interactien con cada imagen, la
exposicidén se realizé en 2012 en Isla de Madeira, en la galeria de las Plantas en
Calheta.

llustracion 60: Exposicion fotografica “Project Paperclip”. (Extraido de: http://goo.gl/6JgWtM)

El proyecto posibilita a través de cddigos QR una experiencia para reproducir
sonidos interactivos a través de una app de mdvil. Esta tecnologia hace posible que el
autor haga participe al espectador de la experiencia artista y del proceso en el que se
produce la obra.

llustracion 61: The sound of the Skateboard. (Extraido de: http://goo.gl/6JgWtM)
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Otro ejemplo de incursidn de las nuevas tecnologias en el arte es la exposicion
“Electronic Superhigway” en el Whitechapel Gallery de Londres. Esta galeria presenta
las obras mas representativas usando las nuevas tecnologias. Esta exposicién cuenta
con cerca de un centenar de obras y artistas dentro del mundo del arte, tanto cine,
como fotografia, pasando por obras de pintura desde 1960 hasta la actualidad.

llustracion 62: Exposicion. (Extraida del VIDEO: https://goo.gl/tB5F5C)

Otro de los artistas que trabajan con voliumenes es el andaluz Val Del Omar.
Este artista realiza videos e inventa maquinas para distorsionar la vision, con el intento

de crear una ilusion tactil y sonidos envolventes.

En el video “Fuego de castilla” se puede ver ese juego de luces que crea para

producir volumen.

llustracion 63: Imagen del video “Fuego de Castilla”. (Extraido de: http://goo.gl/T8zhsq)
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3.4.5

El Departamento de Educacién, Universidades e investigacién del Gobierno Vasco,
con el proyecto Eskola 2.0, desarrolld el proyecto “Big-Bang 2.0”, aplicado a 32 de
primaria, y donde se experimenta y se estudia el Conocimiento del Medio.. Se utilizan
diferentes medios TIC, como son la realidad aumentada y la animacién en 2D.

El reino de las Plantas ‘_, (X)

ﬁ BigBang > Entomo > El reino de Las Plantas > Informate > 2* actividad
w /3 A * =
A

== e

Helechos y musgos Herbaceas Lefiosas

o Helecho oy Sawo

o Y

llustracion 64: Proyecto Big Bang 2.0. (Extraida de: http://goo.gl/V8pR57)

Otro proyecto puesto en marcha es el de “La Peninsula de la Magdalena, Guia

Visual y Aumentada”, por Ratl Diego, en el 2013. Se realizé por 29 alumnos de sexto

de primeria del colegio Salesianos de Santander. Este proyecto se inicié después de
qgue la consejeria de Educacion, Turismo y Deporte de Cantabria con el proyecto
“Apadrina un monumento” animase a este grupo a divulgar el entorno de la peninsula
de la Magdalena. El proyecto tenia un fin claro, seleccionar 15 espacios para
investigarlos y realizar una guia virtual, también realizaron una pagina web con su
versién movil, una capa de realidad aumentada para Layar, y un libro con posibilidad
de lectura aumentada al ser escaneada con Layar.

llustracion 65: Codigos QR confeccionados con UniTagLive. (Extraida de: http://goo.gl/z7k5L6)

Ademas hicieron un buen uso de los mdviles con multitud de aplicaciones: entre
ellas se organizaron con Google calendar, investigaban y compartian informacién con
Google Drive, utilizaron Sound Cloud para la grabacién de los audios y su posterior
generaciéon de playlist, y realizaron fotografias con su retoque posterior mediante
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PicMonkey, que después subirian a Instagram. También sacaron fotografias
panoramicas para geolocalizarlas en la peninsula.

llustracion 66: Proyecto “Peninsula de la Magdalena”. (Extraido de: http://goo.gl/uRFuVk)

En el ambito de las matematicas, encontramos una experiencia llevada a cabo por
la docente Eva M. Perdiguero, con los alumnos de 12 Bachiller de matematicas del IES

Ribera del Bullaque de Porcuna, Ciudad Real. Este trabajo se llevo el tercer premio en
la Modalidad Blogs Educativos de los premios a Materiales Educativos 2009 del ITE, y
en 2010 obtuvo el Sello de Buena PracTICa 2.0 de la Red de Buenas PracTICas 2.0.

El proyecto comienza cuando la profesora reparte diferentes ejercicios con codigos
QR con animaciones realizadas en Geogebra. Los alumnos deberdn de observar las
imagenes escondidas en los QR a través de la Tablet o del moévil, donde visualizaradn
mediante la app Junaio el problema que ellos deben de resolver en parejas. Se trata de
representaciones e interpretaciones y optimizacién de funciones.

de inflexion) de la funcidn y su representacion grifica A
Contesta a las sig preg: - E

3) ¢Qué espacio ha recorrido a los 3 minutos? LS - .
b) éCuando liega a pararse el objeto?

¢) ¢Cuanto espacio ha recorrido en total?

(=133 [=]
¥ -

10 FUNCIONES 1. (pag. 261 - 31)
Una pieza con forma de tridngulo rectinguio tiene un Ccateto cuya

longitud es 1 m y el otro cateto mide 3 m. Determina el rectanguio de
lados paralelos 3 los catetos y cuya area sea la mayor posible que se
| puede obtener de ella
PTIMIZACIC F (pag. 261 - 32)

..

Sabemos que el rectangulo de mayor area que puede inscribirse en una Eﬁ@
.

4 _*a

dircunferencia es el cuadrado. - Suceders lo mismo si consideramos una o _m

llustracion 67: Actividad propuesta de optimizacién de funciones. (Extraido de: http://goo.gl/Fv5kuE)

Posteriormente los alumnos exponen en clase los resultados, y se resuelven las
dudas surgidas. Por ultimo, los alumnos mediante la Tablet los alumnos acceden al
blog y realizan el resto de actividades a partir de la informacién recogida de las
exposiciones.
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Aumentaty, creado por el grupo de investigacion LabHuman de la Universidad
Politécnica de Valencia, que incluye software de realidad aumentada y los incluye en
las aulas, tanto en libros, como en proyectos geolocalizados, y por supuesto, en
relacién al dibujo técnico.

RA en dibujo técnico, es un ejemplo, cuyo autor es Victor Moreno en el curso
2013-2014, con el proyecto “Axonometria en Realidad Aumentada”. La utilizacion de
esta tecnologia en tres dimensiones incluyendo marcadores para poder ver las figuras
en perspectiva, ayuda a la comprendan la utilizacién de aplicaciones como Aumentaty
Viewer y Aumentaty Authorque.

llustracion 68: Ejemplo de RA en axonometria. (Extraida de: http://goo.gl/1TCLmv)
3.5 Antecedentes: Origami y kirigami

El origami es un arte de origen japonés, que consiste en el plegado de papel sin
usar tijeras, ni pegamento. La forma pura, lograda mediante el plegado, debe
responder por si misma.

llustracién 69: Grullas en origami. (Extraida de: https://go.gl/7SAe93)

Para la creacién de una pieza con mayor perfeccién las hojas no deben de ser muy
gruesas, se ha de trabajar con limpieza y esmero, a ser posible sobre una superficie lisa
y solida para marcar mejor los pliegues con la ufia del pulgar. No hay que omitir pasos,
y seguir un orden respetando indicaciones y direcciones de doblez.
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Los pliegues son los gestos en doblar, hacia delante o hacia atras, y existen varios
tipos, los principales son el valle y el monte, respectivamente cuando se dobla hacia
delante y hacia atrds. Los pliegues compuestos son el escalonado, que es un pliegue
tipo seguido de otro monte; el pliegue hundido, que hay que hundir la punta; el
pliegue hendido, para cambiar de direccidn las puntas; y el pliegue vuelto, que es una
variante de hundido que la punta se dobla hacia el exterior.

Pliegue valle Pliegue monte
B 1‘:' - | ’ L )
) i \
g
e | !
Pliegue escalonado Pliegue hendido
1
A
. . ' T
- — . N
- b 'r L.-—)
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| 4
Pliegue hundido Pliegue vuelto
\
fre—y I\ / N
74 \ SF ~ !
)l \ |
‘ D - | |

llustracion 70: Pliegues posibles. (Extraida de: https://goo.gl/YCM]jOJ)

El kirigami también es una técnica asidtica, que se contrapone con el origami,
puesto que esta vez se realiza mediante el pliegue y el corte, logrando efectos tanto en

volumen como en plano.

llustracion 71: Maqueta realizada en kirigami. (Extraida de: https://goo.gl/NjPIFn)
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Mds tarde del descubrimiento del papel en China (siglo I-1l), se inventé un
procedimiento, en principio para las clases altas y los samurais, ya que el papel era
considerado un articulo lujoso, porque habia escasez. Entre el siglo VI y el VIl los
japoneses también conocieron este nuevo arte y sus multiples beneficios. En
Europa se conoce como papiroflexia, y en Oriente como origami: compuesta por

o« ”

ori”, que significa doblar, Y “kami”, gue significa papel.
(http://www.sectormatematica.cl/origami/hisorig.htm)

En el siglo XIll Marco Polo introdujo esta técnica en Europa, aunque fueron los
arabes quienes la llevaron a Espafia. Por inclinaciones religiosas no realizaban
figuras representativas, asi que centraron su desarrollo en figuras geométricas. Por
ello existen dos tendencias, China y Japdn con trabajos realizados mediante el
desarrollo de la expresién artistica, y otra en los paises europeos, desarrollando la
forma matematica-cientifica.

Entre 1338-1573, considerado el periodo “Muromachi” el papel ya no estaba
destinado a clases altas y nacieron adornos de papiroflexia con significados segun
la clase social que se ocupaba. Asi pues, en el periodo Tokugawa (1603-1867)
surge la figura del pajaro, basada en la grulla (zuru), y es cuando empiezan los
primeros libros a redactar las instrucciones del doblado del papel, algunos
ejemplos son: Sembazuru en 1797 (Cémo plegar mil grullas) y el Kan No Mado de
1845 (Ventana abierta a la estacion de invierno), donde aparece por primera vez la

base de la rana. (http://www.cimat.mx/Eventos/secundarial0/03_Mats-y-

llustracién 72: Origami grulla y rana. (Extraida de: http://goo.gl/cj9JAu)lla)

Papiroflexia.pdf)

Miguel de Unamuno (1864-1936) fue uno de los precursores en Espafia, y en su
ensayo “Amor y Pedagogia” incluyé un apéndice sobre el papel doblado. Tras
visitar la Exposicidon Universal de Paris de 1889, retomaria su aficiéon, creando su
propia escuela de plegadores.
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llustracién 73: Miguel de Unamuno y su hijo. (Extraida de: http://goo.gl/JSfBmO0)

La papiroflexia moderna tiene como maestro oriental de Origami al japonés Akira
Yoshizawa, que realizd la actual la simbologia de las instrucciones de plegado (Sistema
Yoshizaba-Randlett, 1956). Yoshizawa explica: “Mis creaciones de origami, de acuerdo
con las leyes de la naturaleza, requieren el uso de la geometria, la ciencia y la fisica.
También abarcan la religién, la filosofia, y la bioquimica. Sobre todo, quiero que
descubran la alegria de la creacion por su propia mano... la posibilidad de la creacion
de trabajo es infinito” (Akira Yoshizawa, 1988). (https://ztfnews.wordpress.
com/2015/03/14/akira-yoshizawa-maestro-del-origami-japones/)

Desde la invencién del papel, este hecho ha sido una aportaciéon mas que
innovadora, ya que para Yoshizawa el origami conlleva a una filosofia de vida. José
Ignacio Royo Prieto (2002) explica que: “El Origami conlleva una filosofia de la vida, y
pertenece a ese estado de la luz que en filosofia oriental se denomina ke, concepto
asociado a la luz baja, las sensaciones intimas y la armonia en silencio, por oposicién al
hare, que denota la explosién de luz, brillantez y la espectacularidad. Yoshizawa reza,
medita, estudia y siente en un sentido ciertamente religioso cada animal, rostro o
figura que va a plegar. (...) Segun la escuela de Yoshizawa, el plegado es un didlogo
entre el artista y el papel, el cual hay que realizarlo en el aire, sélo con las manos, ya
gue de apoyarlo en la mesa, estariamos transmitiendo a la futura figura el yin de la
mesa en lugar del propio.” (p. 176)

El mdédulo de Sonobée puede considerarse el punto de origen de la papiroflexia

modular. Mitsunoby Sonobé lo descubrié en 1967 y posiblemente sea uno de los
principales médulos para montar poliedros con la técnica de la papiroflexia modular.

llustracion 74: Médulo y cubo de Sonobé. (Extraida de: http://goo.gl/h95aUj)
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3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

La papiroflexia modular, es un tipo de papiroflexia por el cual se pliegan varias
piezas sencillas e independientes para mas tarde realizar una composicion mediante
encajes entre ellas. Algunos pioneros en ésta técnica fueron Robert Neale y Lewis
Simon, en la década de los 60, aunque quién mas ha impulsado esta modalidad es la
japonesa Tomoko Fuse.

llustracion 75: Papiroflexia modular. (Extraida de: https://goo.gl/R94Ri6)

Con esta técnica de unidn de varias piezas de papiroflexia no sélo podemos
realizar figuras en tres dimensiones, sino también mosaicos y estelas.

llustracion 76: Mosaico de origami. (Excluida en: http://goo.gl/olzx6U)

3.5.2 Elpapel doblado en general

Miguel de Guzman explicaba: “Euclides no tenia para sus clases en Alejandria la
abundancia de papel que nosotros hoy disfrutamos. Pero seguro que de haber
dispuesto de papel lo hubiera utilizado a fondo. ¢ Qué se puede hacer doblando papel?.
Muchas cosas y muy interesantes” (https://www.uam.es/proyectosinv/estalmat/
ReunionMadrid2009/DoblandoPapel.pdf)
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3 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

El papel doblado se ha trasladado hasta en el mundo de la moda, Amila Hrustic
con su serie “Plato’s Collection” ha trabajado con origamis. El nombre viene del
fildsofo griego, puesto que en sus disefios geométricos se encuentras los soélidos

platdnicos.

llustracién 77: Disefios en papel doblado. (Extraida de: http://goo.gl/O4pGl5)

Robert Lang, (1961-)conocido como los principales tedricos de las matematicas
de la papiroflexia, ha desarrollado una manera de algoritmizar el proceso de disefio
para usar un ordenador en la invencién de modelos complejos. Lang es ingeniero, pero
ha dejado un poco de lado su especialidad para dedicarse al mundo del origami.

T — R
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llustracién 78: Lang y sus origami- insectos. (Extraida de: http://goo.gl/x90Wn4)

Hasta en el mundo del disefio nos encontramos una clara referencia a este arte
del papel doblado. La disefiadora Angeles Tuca, fundadora de una marca de mobiliaria

diseid la Mesa Origami.

llustracién 79: Mesa Origami. (Extraida de: http://goo.gl/YjtGLu)
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El escultor Ramon Acin (1888-1936) rindid homenaje a la pajarita con su escultura
de piedra situada en el parque Miguel Servet de Huesca “Pajarita sobre cubo”, que
consta de dos figuras grandes y blancas de papiroflexia que se miran launa alaotray
se encuentran sobre dos cubos verdes.

llustracion 80: Pajarita sobre cubo. (Extraida de: http://goo.gl/Np6257)

En Jaén, se alza la escultura de un dragén simulado en origami, elaborada por
Fernando Lorite, con 2500Kg de hierro, relacionado con la leyenda del lagarto de la
ciudad.

llustracion 81: Rotonda del dragdn, Jaén. (Extraida de: http://goo.gl/fyfq7N)

Con respecto a la arquitectura existen multitud de edificios basados en el
disefio mediante origami. La oficina de arquitectura Make, en Londres, disefid un

quiosco prefabricado con carcasa de pliegues de aluminio que simula los pliegues del
papel.

llustracién 82: Quiosco origami. (Extraida de: http://goo.gl/OtwIUb)
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3.5.3 El papel doblado en educacion

Este arte no sélo desarrolla la destreza, exactitud y la precisién manual,
consiguiendo un desarrollo de la coordinacidon psicomotriz, poniendo en marcha la
concentracion y necesitando una alta atencidn, sino que también es un instrumento
para mejorar la creatividad, pudiendo desarrollar habilidades artisticas y un
perfeccionamiento en la espacialidad de las tres dimensiones en la representacion
mental. Trabajar esta técnica necesita memoria, imaginacién y pensamiento, para
poder coordinar los movimientos, y ademads es un arte creador, ya que parte de una
idea que han de desarrollar. Disefar y manipular los objetos creados ayuda a la
comprensién y resolucién de problemas, valorando la interrelacidon que existe entre la
actividad manual e intelectual.

Piaget aseguraba que: “La actividad motora en la forma de movimientos
coordinados es vital en el desarrollo intuitivo y en la representacion mental del
espacio”.

En matematicas, la técnica del papel doblado colabora al uso y comprension de
muchos conceptos, como diagonal y vértice, ademas que los pliegues son puras
simetrias, lo que hace posible su estudio geométrico. La papiroflexia es un ejemplo de
aprendizaje esquematico a partir de la repeticidn, y la transformacién que la hoja de
papel realiza hasta la creacién de la figura 3D, asi pues es un método excepcional para
desarrollar el razonamiento y la vision espacial.

Aunque suene extraio, el trabajo de forma Iudica con hojas de papel, ayuda a que
el alumnado mejore su coordinacién éculo-manual, pudiendo incluirse en el area de
Educacion fisica.

llustracién 83: Nifios realizando papiroflexia en grupo. (Extraida de: http://goo.gl/9EuGbJ)
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3.6 Antecedentes: Reciclaje y referentes

El reciclaje es uno de los temas transversales que mas se utiliza en el desarrollo de
las actividades, por eso nombraremos algunos de los referentes mas importantes, que
han optado por el reciclaje como forma de expresion se su arte.

Uno de los ejemplos mas actuales de la arquitectura es el Premio Pritzker de
arquitectura en el 2014, Shigeru Ban. Su obra “arquitecturas de emergencia” fue
reconocida por la creacién de refugios después del tsunami de Japén en el 2011. El
sistema estd creado con tubos de cartén y papel, creando espacios techados para
refugiarse en ellos, totalmente temporales. "No hay diferencia entre temporales y

permanentes," Ban explicé en 2008. "Si es amado un edificio, se convertird en

permanente.”

llustracion 84: Detalle uniodn cilindros de cartdn. Paper partition Syste Fujisawa. 2006.
(Extraida de: http://goo.gl/dO0hxq)

Incluso en el mundo de las Fallas nos encontramos con el reciclaje. Esta falla
valenciana (2016) esta realizada por un total de 6.000 tubos de cartdn reciclados, y
disefada por el estudio espafiol Nituniyo, que decidié no rodearla con vallas ni con
restricciones.
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llustracion 85: Falla “Somnis de pes”. (Extraida de: http://goo.gl/IBC8wWH)
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“Somnis de pes” permitid la interaccion con los viandantes que incluso afadieron
deseos dentro de los tubos de carton.

llustracion 86: Visitante introduciendo su deseo. (Extraida de: http://goo.gl/39ejd5)

Pero el arte y el reciclaje han estado ligados y muchos artistas han querido
combinar ambas técnicas.

Existen varias obras que ademas de arte y reciclaje, crean tres dimensiones y

juegan con la perspectiva del espectador, un ejemplo es Bernard Pras, con sus obras
realizadas a través de materiales recogidos de la basura.

llustracion 87: Obra reciclada en tres dimensiones de Bernard Pars.
(Extraida de: http://goo.gl/4tdoLU)
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4 ADAPTACION DIDACTICA DE LA PROPUESTA

4 JUSTIFICACION Y ADAPTACION DIDACTICA DE LA PROPUESTA

Es importante que el alumnado asimile la concepcién de las figuras geométricas y
los conceptos tedricos para poder desarrollarlo mas adelante y no tener un vacio de
contenidos en cursos superiores.

La finalidad principal es crear una base sélida y una motivacién constante por parte
de ellos. La inclusion de las nuevas tecnologias hace posible la implicacion del
alumnado de una forma positiva, y poder aprender mediante el sistema investigacién y
experimentacién hace que el aprendizaje sea significativo, y recuerden de forma

positiva las experiencias.

Actualmente, tanto en los procesos de creacion de artistas y arquitectos, es
necesario el paso de 2d al 3d. La praxis proyectual es una cuestién sumamente
importante, y que el alumnado sea consciente de que desarrolla una creacién a partir
de una idea es realmente interesante, debido a todos los procesos que incluyen este

procedimiento.

La propuesta pretende que el alumnado experimente este proceso de creacién a
partir de una idea a través de las técnicas manuales y tecnoldgicas, siempre
proponiendo actividades divertidas y motivadoras. Mediante la técnica del origami y
kirigami experimentaran con sus propias manos los procesos espaciales, matematicos
y artisticos que se les iran presentando a medida que evoluciona su creacion, y
posteriormente aplicaran el mismo proceso de tridimensionalidad a través de las
nuevas tecnologias, pudiendo comparar dos métodos diferentes con la misma
finalidad.

Manualidad y tecnologia serdn la base para que el alumno aprenda, comprenda y
se divierta en el paso a una tercera dimension, volumétrica, en la cual el espacio es
inmenso y rodea a la figura. Posteriormente cambiardn de proporciones para
adentrarse en un mundo en el que el objeto contiene al espacio.

El enfoque mediante una ensefanza ludica, surge a raiz de investigar sobre el
Global Teacher Prize, celebrado el 13 de marzo del 2016. Este premio nace para
reconocer el esfuerzo y la pasion con la que algunos educadores desarrollan su trabajo.

La actual ganadora de dicho premio es Hanan Al Hroub, una maestra Palestina que
debido a las guerras de su pais, decidié enfocar la educacion para que los nifios y nifias
se diviertan, ya que por los ataques continuos y bombardeos, deben madurar
rapidamente, y la escuela les permite vivir su infancia.
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5 PROYECCION DIDACTICA

5.1 Marco legislativo

La legislacion estatal corresponde con la LOMCE (Ley Orgénica 8/2013, del 9 de
Diciembre para la Mejora de la Calidad Educativa (BOE ndm. 295, 10/12/2013)) que
entré en vigor el curso 2014/2015, y cuya publicacidn en el Boletin Oficial del Estado
fue el 10 de Diciembre del 2013. Esta ley modifica, que no deroga, a la LOE (Ley
Organica de Educacién 2/2006, del 3 de Mayo (BOE nim.106, 04/05/2006)).

Actualmente en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, se establece el
curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE num. 3,
03-01-2015). En este decreto, el Ministerio de Educacién muestra los minimos que las
Comunidades Auténomas con competencias en dicha materia transferidas deberdn
adaptar.

También estd la correccién de errores de la Orden ECD/1361/2015, de 3 de Julio,
por la que se establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato
para el ambito de gestién del Ministerio de Educacidn, Cultura y Deporte, y se regula
su implantacion, la evaluacién continua y aspectos organizativos de etapas. Y la Orden
ECD/65/2015, de 21 de Enero, por la que se describe las relaciones entre
competencias, contenidos, criterios de evaluacion primaria, secundaria y bachiller.

Resaltando lo que la LOMCE (2013) sefiala en su predmbulo: “Necesitamos
propiciar las condiciones que permitan el oportuno cambio metodoldgico, de forma
gue el alumnado sea un elemento activo en el proceso de aprendizaje. Los alumnos y
alumnas actuales han cambiado radicalmente en relacion con los de hace una
generacion. La globalizacion y el impacto de las nuevas tecnologias hacen que sea
distinta su manera de aprender, de comunicarse, de concentrar su atencion o de
abordar una tarea.” (IV, Sec. |, P. 97860)

Asi pues, con la propuesta educativa, se entrelazan los objetivos hacia una nueva
forma de educacién, que apueste por los recursos actuales, e introduciendo en las
aulas la realidad que el alumnado tiene al alcance de su mano con un solo clic, en esta
nueva época del conocimiento, donde:

Tome consciencia de la realidad que le rodea a la hora de acceder a una
ensefanza media o superior.

Sea capaz de trabajar tanto individualmente, como en equipo, para el dia de
mafnana enfrentarse a un mercado laboral en el que el trabajo cooperativo
cobra cada vez mas importancia.

Se comprometa como individuo de una sociedad de la que forma parte y
participe en la vida de una forma solidaria, respetuosa con el medio ambiente y
con los demas.
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Con respecto a la documentacidon de la Junta de Andalucia, con la LOE nos

encontramos con la LEA (Ley 17/2007, de 10 de Diciembre de Educacion en
Andalucia (BOE num. 252 de 26/12/2007)), que se adapta a la LOMCE mediante el
Proyecto de Decreto por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la

Educacidn Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, por la

Consejeria de Educacién (Documento de 02-06-2016). Este Decreto integra las

normas de competencia autondmica con las de competencia estatal.

5.2 Adscripcién a una etapa

La asignatura en la LOE se denominaba “Educacion plastica y visual”, y con la

LOMCE “Educacién plastica, visual y audiovisual”

Actualmente el calendario de implantacion de la LOMCE es el siguiente:

Tabla 1: Calendario de implantacion LOMCE. (Realizacidon propia)

CURSO 2015-1016 2016-1017 2017-1018
- 12y 3@ - 29Y4¢ - Se debe aprobar la
E.S.0. - Al final de 32 eligen | - En 42 revdlida sin revélida para
Bachillerato o FP efectos académicos obtener el titulo

Con respecto al horario en la LOMCE de la asignatura “Educacion plastica, visual

y audiovisual”, es el siguiente:

12 E.S.O.: Asignatura especifica (obligada oferta e imparticién para todo el
alumnado), con 2 sesiones lectivas.
22 E.S.O.: Asignatura especifica (obligada oferta e imparticion para todo el
alumnado), con 2 sesiones lectivas.
32 E.S.O.: Asignatura de libre configuracién autondmica (de este tipo sdlo se

da opcidn de elegir una asignatura entre: Cambios Sociales y Género; Cultura
Clasica; Educacién plastica, visual y audiovisual; Iniciacién a la actividad
emprendedora y empresarial; Musica; Segunda lengua extranjera; Materia a
incluir por el centro, de ampliacién o de disefio propio), 2 sesiones lectivas.

42 E.S.O.: Asignatura especifica de opcién de obligada oferta (se deberdn

elegir dos entre: Artes escénicas y danza; cultura cldsica; Educacién pldstica,
visual y audiovisual; Filosofia; Musica; Segunda lengua extranjera;
Tecnologias de la informacion y la comunicacién; Materia troncal no cursada
en las dos opciones; Materia a incluir por el centro, de ampliacién o de

disefio propio), 3 sesiones.

El curso elegido para la elaboracién del proyecto es el segundo curso de la E.S.O.,

donde “Educacidén plastica, visual y audiovisual” es una asignatura especifica de

obligada imparticion. Se realizara en el tercer trimestre.

En total son 22 sesiones de 60 minutos: 11 semanas, aproximadamente 3 meses.
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5.3 Aspectos psicolégicos y pedagégicos del alumno

En 22 de la E.S.O. existen dos grupos: A y B, los cuales se repartieron y se decidié
su destino en las primeras etapas educativas, segun el nacimiento de estos para no
desequilibrar dichos grupos. Aquellos alumnos con capacidades de especial atencion, o
los repetidores que vayan entrando o se vayan detectando a medida que avanzan los
cursos, se repartiran equilibradamente en ambos grupos.

Las capacidades fisicas y psiquicas del alumnado de segundo de la E.S.O. son
analogas, se tratan de adolescentes de entre 13-14 anos. Seguln Piaget, este alumnado
se encuentra en la etapa cognitiva de Operaciones Formales (11-15 afios), donde
tienen capacidad de pensar de forma abstracta y hacer conjeturas. En esta etapa,
algunos de ellos ya pueden entrar en el pensamiento hipotético-deductivo (que Piaget
atribuye a la fase tardia de esta estapa), es decir, son capaces de plantear un hipotesis
a un problema, probarla y confirmar o no, dando una solucién o formulando una nueva
hipétesis.

Con respecto a la motivacion en este colectivo es fundamental, para incitar al
alumnado a participar. Por eso en el proyecto planteado las actividades se plantean de
forma ludica, para activar la motivacion interiormente, y que ademas, esté ligada con
el aprendizaje.

5.4 Elementos curriculares basicos

El Curriculo, segun el R.D. 1105/2014, de 26 de diciembre (BOE nim.3, 03-01-2015)
es: “regulacion de los elementos que determinan los procesos de ensefianza vy
aprendizaje para cada una de las ensefianzas y etapas educativas”. (Sec. I. p, 171).

Tabla 2: Cambios de la LOMCE a la LOE. (Realizacién propia)

LOMCE: Competencias CLAVE (a-g) LOE: Competelncias BASICAS (1-8)

Comunicacion lingtistica

Competencia matematica
Competencia matematica y competencias

basicas en ciencia y tecnologia Competencia en el conocimiento y la

interaccidon con el mundo fisico

. Tratamiento de la informacion
Competencia digital y

competencia digital

Aprender a aprender

Competencias sociales y civicas Competencia social y ciudadana
Sentido de la iniciativa y espiritu Autonomia e iniciativa personal
emprendedor
Conciencia y expresiones culturales Cultural y artistica
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Segun el R.D. 1105/2014, se entiende por competencias: “capacidades para aplicar
de forma integrada los contenidos propios de cada ensefianza y etapa educativa, con
el fin de lograr la realizacion adecuada de actividades y la resolucidn eficaz de
problemas complejos.” (Sec. . p, 172). Se regulan en el decreto de la “a-g”

a.

Comunicacion lingliistica: “saber” el vocabulario y la gramatica especifico y los

tipos de interaccién verbal, “saber hacer” exposiciones en diferentes
situaciones comunicativas y escuchar con atencién e interés, a la vez que
expresarse de forma escrita en diferentes formatos, comprender textos, buscar
y procesar la informacién; “saber ser” una persona con capacidad de didlogo y
con una critica constructiva, reconociendo el didlogo como una herramienta
imprescindible en la comunicacién y la convivencia.

Relevancia 5/5 en el proyecto: Todas las tareas que el alumnado debera
de realizar necesitaran maxima colaboracién entre ellos, ya sea para que
realicen figuras tridimensionales o para la creacién de una obra artistica. La
comunicacion estara ligada al didlogo entre ellos, y con el profesor.
Competencia_matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia:

“saber” términos y conceptos matematicos, conocer la geometria, el lenguaje
y la informacién cientifica y los sistemas tecnoldgicos; “saber hacer” juicios
sobre la resolucion de problemas presentados tomando las decisiones basadas
en pruebas o argumentos y manipular ciertas herramientas tecnoldgicas;
“saber ser” una persona que respeta datos cientificos asumiendo criterios
éticos.

Relevancia 3/5 en el proyecto: Las matemadticas cobraran un papel
importante, ya que compartiran muchas de las explicaciones, aplicaciones y
ejercicios, debido a que la geometria serd el centro para el desarrollo de
algunas actividades.

Competencia digital: “saber” los riesgos que conlleva el mundo digital

descartando fuentes de informacidn no fiables; “saber hacer” un
procesamiento de la informacion de forma critica para poder resolver los
problemas que se planteen, y a partir de esto crear contenidos sobre la
informacién obtenida; “saber ser” una persona critica y realista hacia los
medios tecnoldgicos, tener una ética y unos principios para valorar las
fortalezas y debilidades de dichos medios y sobre todo ser consciente de ellos.
Relevancia 5/5 en el proyecto: El alumnado deberd realizar una
investigacidn sobre contenidos que veran, como sera la papiroflexia, tutoriales
para determinados programas informaticos y una busqueda de fuentes para
elegir y comparar obras de arte aplicadas al proyecto, ya que realizaran figuras
en origami, kirigami y una creacién artistica.
Aprender a aprender: “saber” el conocimiento que uno mismo tiene y el que

desconoce y saber los procesos mentales que hacen falta para aprenderlos;
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“saber hacer” estrategias para planificar tareas y evaluar el resultado obtenido;
“saber ser” protagonista del proceso del aprendizaje y tener la motivacidn para
aprender con curiosidad y necesidad para el desarrollo como persona.

Relevancia 5/5 en el proyecto: Realizaran una actividad de realidad
aumentada que deberan ir planificando su desarrollo para llegar a los objetivos.

e. Competencias sociales y civicas: “saber” los conceptos de justicia, igualdad y

comprender la no discriminacidon por razén de sexo, etnia o cultura; “saber
hacer” una toma de decisiones, manifestando el interés por resolver problemas
y participar de forma constructiva en las actividades; “saber ser” una persona
que respeta los derechos de los demdas y tener disposicién para aceptar
diferencias y superar algunos prejuicios.

Relevancia 5/5 en el proyecto: Construirdn en grupo una creacion
artistica, para la que deberdn expresar sus ideas y opiniones, llegar a acuerdos,
compartir conocimientos y cooperar en la realizacién desde el respeto, la
escucha activa y la tolerancia a los demas

f. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: “saber” el funcionamiento de la

sociedad y las oportunidades para el disefio de un plan; “saber hacer” analisis
para poder planificar, organizar y evaluar lo que estén realizando; “saber ser
una persona creativa con autoestima e iniciativa para la realizacion de
actividades.

Relevancia 5/5 en el proyecto: En el momento en el que deban elegir lo
qgue quieren realizar durante la praxis proyectual, deberdn tener sentido de
iniciativa y un espiritu investigador para llegar a trasmitir la idea que ellos
idearon y desarrollaron en el proceso proyectual.

g. Conciencia y expresiones culturales: “saber” los diferentes estilos y géneros de

las bellas artes; “saber hacer” correctamente las diferentes técnicas vy
materiales, ademds de aplicar las diferentes habilidades perceptivas,
comunicativas y de sensibilidad, desarrollando la iniciativa, la imaginacién y la
creatividad; “saber ser” una persona que respete la libertad de expresion,
respetando la diversidad cultural y apreciando la valoracién critica de obras
artisticas.

Relevancia 5/5 en el proyecto: En el proyecto deberan conocer las
técnicas orientales de doblado de papel, los diferentes estilos en arquitectura y
escultura, y respetar los trabajos ajenos, valorando el esfuerzo invertido.

En el Anexo Il se encuentra una tabla resumen relacionando las competencias con
las actividades
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Segun el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre (BOE num. 3, 03-01-2015), se
entiende por objetivos: “referentes relativos a los logros que el estudiante debe
alcanzar al finalizar cada etapa, como resultado de las experiencias de ensefianza-
aprendizaje intencionalmente planificadas a tal fin.” (Sec. I. p, 172).

Extraidos del R.D. 1105/2014, Capitulo Il, Articulo 11: Objetivos de la Educacién
Secundaria Obligatoria (Sec. I. p, 17 6-177). En dicho articulo se enumeran de la “a-1".

En el trabajo se incluyen todos, ya que atienden a la metodologia utilizada y a la

temadtica, pero algunos estan mas presentes por ser una materia artistica:

a. Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el
respeto a los demas, practicar la cooperacion y la solidaridad entre las personas vy
grupos.

b. Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en

equipo.

d. Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y
en sus relaciones con los demas.

e. Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacién, con
sentido critico y adquirir una preparacion basica en el campo de las tecnologias,
especialmente las de la informacioén y la comunicacion.

g. Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir.

j- Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias
y de los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

l. Apreciar la creacidon artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresidn y representacion.

Ademas, en Andalucia se publicé un proyecto decreto por el que se establecen
dos objetivos de etapa afiadidos por la comunidad (documento de 02-06-2016, pag 6).
Donde cabe destacar para este trabajo:

CM. b. Conocer y apreciar los elementos especificos de la historia y cultura
andaluza.
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Extraidos del R.D. 1631/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las
ensefianzas minimas correspondientes a la Educacién Secundaria Obligatoria. (BOE
nam. 5, 05-05-2007) En el Anexo 2 de materias de E.S.O de este decreto estan
enumerados de la “1-9”.

En el proyecto se incluyen todos, ya que atienden a la metodologia utilizada y a la
tematica, pero existen uno mas presentes:

2. Apreciar los valores culturales y estéticos, identificando, interpretando vy
valorando sus contenidos; entenderlos como parte de la diversidad cultural,

contribuyendo a su respeto, conservacién y mejora.

3. Comprender las relaciones del lenguaje plastico y visual con otros leguajes y
elegir la formula expresiva mas adecuada en funcidon de las necesidades de
comunicacion.

4. Expresarse con creatividad, mediante las herramientas del lenguaje plastico y
visual y saber relacionarlas con otros ambitos de conocimiento.

6. Utilizar las diversas técnicas plasticas y visuales y las Tecnologias de la
Informacién y la comunicacidn para aplicarlas en las propias creaciones.

7. Representar cuerpos y espacios simples mediante el uso de la perspectiva, las
proporciones y la representacion de las cualidades de las superficies y el detalle de
manera que sean eficaces para la comunicacion.

8. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente, sobre el
proceso de realizacién de un objeto partiendo de unos objetivos prefijados y revisar y
valorar, al final de cada fase, el estado de su consecucion.

9. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con
flexibilidad y responsabilidad, favoreciendo el didlogo, la colaboraciéon y la
comunicacion.

En el Anexo Il se relacionan los objetivos de materia con los objetivos de etapa.

Al acabar las actividades, los alumnos deberan de conseguir unos objetivos
didacticos:

-Los relacionados a los hechos y sistemas conceptuales:

*  Conocer el disefio a través de las nuevas tecnologias, y de métodos
tradicionales como el papel y derivados.

*  Conocimiento de la construccion de formas poligonales sencillas, con
triangulos y cuadrilateros.

*  Conocimiento del origami, kirigamiy hologramas.
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Exploracion de los elementos que estructuran formas e imagenes, como
color, forma y textura.

-Los procedimentales:
Experimentar el desarrollo en 3D de una figura creada por ellos
Debatir en clase sobre el desarrollo de las actividades
Explorar los materiales.
Crear una obra artistica a partir de una idea.

-Los referentes a normas, valores y actitudes:
Reflexion sobre la incidencia de estas tecnologias en la vida cotidiana.
Utilizacidn cuidada y exacta de los trazados geométricos.
Curiosidad e interés por lo que se aprende.
Aceptar la diversidad cultural
Cooperar en un grupo respetandose entre ellos y al material

Ser consciente del esfuerzo por superar dificultades

Segun el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre (BOE 03-01-2015), se
entiende por contenidos: “conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y
actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de cada ensefianza y etapa
educativa y a la adquisicion de competencias. Los contenidos se ordenan en
asignaturas, que se clasifican en materias y ambitos, en funcién de las etapas
educativas o los programas en que participe el alumnado.” (Sec. I. p, 172).

A continuacién introduciremos las semejanzas y diferencias comparando entre la
LOE y la LOMCE, debido a la situacién actual, pero los cambios introducidos en la ley
no implica problema para trabajar este proyecto.

En la LOE, la asignatura de “Educacion pldstica y visual” es “obligatoria”, con
exigida imparticion, y se dividia la E.S.O. en dos ciclos: en el primero se encontraba 12y
22 de la E.S.O.; y en segundo ciclo 32 y 42 de la E.S.O.

Con la LOMCE nos encontramos varias modificaciones, la primera de ellas es la ya
comentada anteriormente modificacién del nombre: “Educaciéon pldstica, visual y
audiovisual”. La segunda modificacién es que es una asignatura “especifica”, aunque al
igual que en la LOE, es con obligada oferta en los centros e imparticion para todo el
alumnado. Ademas se distinguen dos ciclos diferentes en la ley de mejora educativa:
19, 22 y 32 son de primer ciclo, donde en 32 ya deben elegir si optaran por una
Formacidn profesional o por un Bachillerato; mientras que 42 corresponde al segundo
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ciclo, y se prevé una revalida en este curso de necesaria aprobacién para la obtencién
del titulo.

Como hemos dicho anteriormente, nos centraremos en 22 de la E.S.O., en el primer
ciclo de la Educacién Secundaria Obligatoria.

Los contenidos estan extraidos de la correccion de errores de la Orden
ECD/1361/2015, de 3 de Julio, por la que se establece el curriculo de Educacidn
Secundaria Obligatoria y Bachillerato para el ambito de gestion del Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte, en el primer ciclo de la E.S.O. de la asignatura Educacién
pldstica, visual y audiovisual. (Sec. I. p. 61207).

Tabla 3: Contenidos. (Realizacién propia)

Bloque 1: Expresion Bloque 2: Comunicacion Blogue 3: Dibujo técnico
plastica audiovisual
C.A.1. La percepcidn visual. D.T.1. Punto, lineay

E.P.1. La composicion.

C.A.2. La fotografia. plano.

E.P.2. Color y textura.

C.A.3. Comunicacion visual. D.T.2. Triangulos.

E.P.3 El proceso de

creacion. C.A.4. Lenguaje multimedia, D.T.3. Cuadrilateros.

recursos digitales. D.T.4. Perspectivas.

En el Anexo V se ligan los contenidos a las tareas. Y en el Anexo IV, una tabla
resumen de todos los elementos curriculares.

57



6 PROYECTO EDUCATIVO: EL PROCESO CREATIVO

6 PROYECTO EDUCATIVO: CREANDO LA TERCERA DIMENSION

6.1 Esquema del proyecto

Actividad 1 e El cuento del punto
TAREA INTRODUCTORIA y * Las formas y su
Actividad 2 percepcion
. e Los seis sombreros
Actividad 3 para pensar
INVESTIGACION
Actividad 1.1 e Construccion origami
Actividad 1.2 e Construccion kirigami
Técnicas
TAREA 1 C icion de |
Tradicionales ivi * -omposicion de fa
Actividad 2 T ofeeloya
INVESTIGACION
Actividad 1.1 e Piramide hologréfica
o Actividad 1.2 ¢ Modelo SketchUP
Técnicas
TAREA 2
Tecnologicas Actividad 2.1 * Montaje holografico
. * Montaje R.
Actividad 2.2 AUMENTADA
INVESTIGACION :
Actividad 1 o loslatr et
materiales
Actividad 2.1 eObra ARQUITECTONICA
Exposicion o *Obra ESCULTORICA
, , TAREA 3 Actividad 2.2
ra artistica .. ePdster resumen del
Actividad 3 proceso
Actividad 4 e Exposicién

6.2 Metodologia

El proyecto esta dirigido al alumnado de 22 de E.S.O., y parte de una comunicacion

continua, tanto del profesorado entre si, como hacia el alumnado.

Todas las actividades y procesos se basaran en el contenido, que sera el traspaso
del objeto bidimensional hacia su tridimensionalidad. Ademas, otros contenidos se
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iran desarrollando transversalmente, como son: la historia del arte en la cultura
occidental y oriental, aprender a apreciar el arte y entender el trabajo cooperativo
como motor de crecimiento tanto personalmente como en la hora de trabajar.

El juego sera un aliciente extra, ya que si el alumnado se divierte durante el
proceso de aprendizaje, desarrollara la creatividad y la motivacion necesarias para que
se produzca un aprendizaje significativo.

Existirdn varios métodos de trabajo:

- Expositivo para transmitir al alumnado los diferentes valores, conceptos y
ejemplos. Por ejemplo:

= “El cuento del punto”: En este breve video, se les pretende ensefiar al
alumnado que no deben rendirse antes de intentar hacer algo. Que hacer
algo simple, pero diferente a los demds no es un error, sino una virtud, y
que para aprender se empieza por no saber hacer las cosas, pero que poco
a poco con esmero y dedicacion, todo el mundo es capaz de hacer lo que se
proponga. (Video: https://www.youtube.com/watch?v=xII7kOSIFsE)

=

- SR —

llustracion 88: El cuento del punto. (Extraida de: https://goo.gl/eenH7C)

- La obra del artista “Chema Madoz”: La obra de este artista se encuentra

Unicamente en blanco y negro, y maneja conceptos con imagenes, pretende
despertar la inteligencia del espectador, para jugar con la idea de la
realidad.

llustracion 89: Fotografia de Chema Madoz. (Extraida de: http://goo.gl/00s4qgb)
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* “Lluvia de ideas”: Para poner sobre la mesa las inquietudes y las ideas que
el alumnado baraja, para poder ensefar referentes y conocer el punto de
partida para la realizacion de las actividades.

+  “6 Sombreros para pensar, De Bono”: Esta técnica es una variante de lluvia
de ideas pero es mas ludica en la exposicion. Se utilizard para pensar en
clase, todos conjuntamente. En clase habra 6 sombreros, y cada uno debe
cumplir una funcién: después de la explicacion del funcionamiento, se
expondrd un tema y se les hard elegir un color para argumentar lo que les
parezca mas adecuado.

Tabla 4: Desglose de los colores de los “6 sombreros para pensar”

- Informacién objetiva: Datos puros

ROJO - Emociones, sentimientos e intuiciones.

NEGRO - Negativo: Posibles peligros

- Optimismo: Beneficios

VERDE - Creatividad: Posibilidades

AZUL - Visién global de los anteriores: Soluciones

- “Lapices al centro”: Con ésta técnica deberdn ponerse de acuerdo antes de
trabajar, ya que consiste en que el grupo dialogue vy realice un guion de lo
gue van a hacer, poniéndose en comun las ideas y llegando a una
conclusién en conjunto, antes de que nadie empiece a escribir.

- Investigacion personal en la busqueda de referentes, de programas, de resolucion
de problemas y de tutoriales. Ademas aprenderan a seleccionar y sintetizar la

informacidn encontrada.

- Experimentacion para asimilar conceptos y afianzarlos en el proceso de
aprendizaje, ademas, éste serd ludico, para que el alumnado aprenda jugando,
descubriendo a partir de una indagacidn curiosa, que despierte en ellos la motivaciéon

necesaria para superar las dificultades.

Esta experimentacidn estara presente tanto en la realizacién, a partir del desarrollo
artistico y tecnoldgico; como en la apreciaciéon del resultado virtual y fisico, en las
diferentes formas y escalas de las creaciones.

- Trabajo significativo, que se dara en el momento en que sepan que lo aprendido
en clase no soélo sirve para aprobar la asignatura, sino que tiene mas utilidades que se
pueden aplicar a la vida cotidiana, como son el reconocimiento de aplicaciones para
nuevos medios tecnoldégicos, el lenguaje artistico, saber diferenciar a los autores de
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referencia y por ultimo, entender que el trabajo es mejor si se dividen esfuerzos en un

equipo cooperativo que multiplica los puntos de vista y las soluciones posibles.
6.3 Recursos
Los recursos utilizados en el desarrollo de la asignatura son los siguientes:

- Aula ordinaria

- Aula de tecnologia

- Saldn de actos

- Ordenador de clase

- Proyector

- Pizarra electrdnica

- Lapiz digital

Referente a los recursos materiales del alumno se le pedira:

- Libreta-diario de clase

- Lapizy goma

- Boligrafos

- Reglas

- Teléfono movil o tableta

Recursos materiales que aporta el colegio al alumno:

- Cartones reciclados de diferentes tamafios
- Revistas recicladas

- Telas recicladas

- Folios reciclados

- Alambre

- Palos de madera reciclados
- Rulo de papel higiénico

- Barro cocido

- Caja de cdviejas

- Acetato

- Tijeras

- Pegamento

- Celo

- Bridas

- Gomas

- Cuerdas
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6.4 Investigacion

Existirdn tres fases de investigacion, correspondientes a cada tarea, donde
qguedan especificadas en: Anexo VI, Anexo VIIAnexo VIII.

6.5 Tareas, actividades y temporalizacién

Las sesiones seran de 90 minutos, y habrd dos sesiones por semana. Las
actividades se encuentran ligadas con los contenidos en el Anexo I, y los contenidos
con las tareas en el Anexo V.

Sesidn 1: Las formas y su percepcién (Tarea introductoria)

o Actividad 1: 15 Min. El cuento del punto. Actividad individual

Explicaremos al alumnado el proyecto, aportandoles el guion de tareas vy
actividades, también presentaremos la rubrica con la que se evaluara dicho proyecto.
A medida que el curso avance cada alumno/a realizard un diario de clase donde
explicaran el proceso seguido, tareas realizadas y valoracién de lo que aprenden.

Ademas se ird conformando un blog de aula de forma colectiva y se conformaran
equipos de trabajo cooperativo, con alumnado de distinta competencia curricular.
Inicialmente sélo tendrd acceso el profesor para ofrecer recursos y fuentes fiables de
busqueda, posteriormente, el alumnado podra aportar los trabajos realizados.

Como introduccion se les mostrara el cuento del punto, como video de motivacién
para que no se sientan cohibidos a la hora de dar ideas y opiniones.

VIDEO: https://www.youtube.com/watch?v=xII7kOSIFsE
o Actividad 2: 45min. ¢Qué serd, sera? El material. Actividad grupal

Realizacion de una actividad para iniciarnos en el contenido: la forma y su
percepcién. Ademas potenciard la interaccidon entre el grupo a través del juego, la
creatividad y la percepcidn tactil.

Se llevard a cabo, como hemos mencionado al inicio de la sesidn, en el aula de
tecnologia al ser mas amplia y asi favorecer la interaccién directa entre los alumnos y
el profesor.

Sobre las mesas se disponen diferentes objetos reciclados que los alumnos han
traido previamente: Un rulo de papel higiénico, un trozo de tela, una cartulina, papel
DINa4, un alambre fino y barro cocido.

Serd una actividad grupal: situados en 5 circulos de 6 alumnos, los objetos se irdn
pasando de unos a otros para experimentar sus texturas y apreciaciones sensoriales.
Tras elegir un objeto, este se ird pasando de mano en mano. Durante las tres primeras
vueltas cada alumno lo describira mediante un adjetivo y en las tres siguientes
imaginando una posible utilidad. No se podran repetir ni adjetivos ni utilidades.
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Por ejemplo, un rollo de papel higiénico es suave y puede servir como telescopio.

Finalmente elegirdn un material para la actividad posterior con las premisas de
qgue sea flexible y que pueda doblarse, ésta eleccion es debida a que en la actividad
siguiente tendrdn que construir un objeto con la técnica oriental de la papiroflexia.

Sesion 2: {Cudl es tu pulsera?

o Actividad 3: 60 Min. Los seis sombreros para pensar. Actividad grupal

Esta sesion, serd desarrollada en el aula ordinaria, y se procedera a dividir la clase
en grupos. Para ello se explicard la técnica de los “seis sombreros para pensar”,
explicando a qué reflexidn corresponde cada color. Con ésta técnica se pretende que
todos aporten opiniones diferentes y barajen todas las opciones cuando se abra un
debate. En vez de llamarla la técnica de los seis sombreros, la llamaremos “la técnica
de las pulseras”. Para la explicacion se pondran ejemplos, para que el alumnado sea
capaz de captar el significado de cada color.

Una vez explicada la técnica, tendrédn que elegir un color, quedando por color 6
alumnos o alumnas, y cuando ya estén repartidos, el profesor realizard los grupos
equilibrandolos cada uno de ellos con un color. A parte de las responsabilidades de
opinion que conlleva cada color, el color azul sera el encargado de colgar en el blog los
futuros resultados de las tareas que vayan realizando, y el blanco sera el mediador
entre el grupo y el profesor.

Tabla 5: Reparticion de grupos

PRIMERA FASE

IR

LW

N -

MEDIADOR
alumnos/as @ alumnos/as | alumnos/as alumnos/as | alumnos/as | alumnos/as
/\ SEGUNDA FASE
| |
\LGrupoZ \l/ Grupo 3 \l/ Grupo 4 \l/ Grupo 5 \l/ Grupo 6

En el momento en el que estén los grupos definidos, el profesor repartira por

grupo seis lazos del color de cada sombrero, para que cada uno lleve la pulsera del

color que representa en el equipo, y se procedera a realizar varios ejemplos para

afianzar en el alumnado lo que cada color representa.

Por ejemplo: existe una opcion en clase de usar el internet: é¢Lo usamos?
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- Sombrero BLANCO: El mdvil es capaz de dirigirnos por internet en las paginas
que busquemos, es una red conectada que accede a informacion. Nos ofrece
imagenes y datos.

- Sombrero NEGRO: No deberiamos de usarlo porque existen multitud de
peligros en la red, desde virus hasta informacion falseada.

- Sombrero ROJO: La red me genera seguridad, porque muchas personas vuelcan
sus datos en ella y me transmite tranquilidad.

- Sombrero VERDE: Podriamos usarlo para averiguar qué cosas no ha hecho
nadie y hacerlas nosotros.

- Sombrero AMARILLO: Usar internet nos abre totalmente puertas a través de la
informacién ya que es la era de la globalizacién e internet es una herramienta
uatil y fiable.

- Sombrero AZUL: En conclusion, hemos dicho que nos dard datos precisos, que
genera seguridad, nos valdria también para buscar cosas que no ha hecho
nadie y que es util, por el contrario hemos dicho que existe informacién
falseada, asi pues lo utilizaremos, intentando compara lugares para
asegurarnos que la informacion es cierta.

En esta sesion el profesor subird referentes de arquitectura-escultura, y de
origami-kirigami, para que el alumnado tenga acceso a ella en las préximas sesiones.

Sesidn 3 y 4: Referentes para la obra artistica.

o Investigaciéon: 60 min. Obra artistica. Investigacion individual, conclusion grupal

Esta primera fase de investigacion, se realizard en el aula de informatica y el
alumnado tendra que indagar por una serie de referencias que el profesor subira en el
blog, para asi elegir desde el principio si prefieren construir una obra escultdrica o
arquitectdnica. En el Anexo VI se encuentra la informacion.

Al final de la sesién 4, se reservaran 30 minutos para que haya debate entre
“las pulseras de colores”. Por grupos deberdn debatir los pros y los contras de la
informacién que han buscado individualmente y elegir entre arquitectura o escultura.

Sesion 5y 6: Referentes para la técnica antigua.

o Investigacidn: 60 min. Técnicas tradicionales. Investigacion grupal

Después de la eleccidn de la obra artistica en las sesiones anteriores, buscaran
por las diferentes paginas proporcionadas en clase para elegir el objeto en papel que
van a construir. De nuevo nos encontramos en el aula de informatica y el alumnado
debera recabar informacién individualmente para luego debatir grupalmente. En Ila
primera parte del Anexo VIl se encuentran detalladas.
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Igualmente que en la sesion anterior, se dedicaran 30 minutos para que se debata
entre “las pulseras de colores”. Deberan elegir de nuevo grupalmente entre origami y
kirigami.

En ésta sesidon el profesor subird en el blog diferentes tutoriales para la
realizacion de la actividad siguiente, ademas les dara permiso para que el proximo dia

lleven el mavil al aula.

Sesion 7: Construccidn la tercera dimensién (Tarea 1)

o Actividad 1.1/1.2: 60 Min. Construccidn de origami/kirigami. A. individual

El aula de desarrollo serd la ordinaria. El alumnado a partir de los videos del blog
utilizados mediante la investigacion, deberd de realizar un minimo de figuras por
grupo. Tendran acceso al blog mediante el teléfono movil, y deberadn de entregar al
final de la sesién el trabajo en origami y kirigami minimo dispuesto, por lo que
cualquier uso indebido del movil les penalizara para la realizacién del ejercicio ya que
solamente disponen de una hora para cumplir:

- Tetraedro: 2 figuras
- Cubo:5
- Octaedro: 3

L - Pirdmide: 4

Origami

o ) - Pliegues horizontales: 2
Kirigami . .
- Pliegues verticales: 5

Durante el transcurso de la hora tendrdn a su disposicion tijeras y folios,
cartulinas y revistas, todas de uso reciclado.

En los ultimos 5 minutos, deberan de realizar fotografias del total de piezas que
hayan hecho, siempre debiendo cumplir el minimo dispuesto. Una vez conseguida la
fotografia, el duefio de la pulsera azul debera de colgarla al blog. Se les incidirad en que
desde ese momento queda prohibido el uso del teléfono en clase, al mismo tiempo se
les volvera a notificar que para la préoxima sesién también es necesario.

Sesion 8: Construccion de la obra en miniatura (Tarea 1)

o Actividad 2: 60 Min. Construccidon de origami/kirigami. Actividad grupal

En esta sesion, el grupo debera realizar bocetos e ir realizando una composicion
con las figuras realizadas en el aula ordinaria.

Los grupos que hubiesen elegido el kirigami, deberdn de adaptarlo al referente
arquitecténico que eligieron en la fase de investigacidn. Y los que escogiesen el
origami, habran de hacer lo mismo, pero con el referente escultérico. En este caso
debera de tener un minimo de:
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- Tetraedro: 1
- Cubo:3

- Octaedro: 1
- Piramide: 2

Origami

En este caso dispondran de celo, pegamento y tijeras.

Al igual que la sesién anterior, una vez conseguida la obra artistica deberan de
sacarle fotografias, y la pulsera azul deberd de colgarla al blog. Se les volvera a decir
qgue vuelve a quedar prohibido el uso del dispositivo movil.

Sesion 9y 10: Investigacién del 3D digital

o Investigacidon: 60 Min. Realidad aumentada y holografia Actividad grupal

Antes de comenzar con el desarrollo de las técnicas tecnoldgicas, el alumnado
pasara al aula de informatica, y por grupos debera indagar sobre la obra artistica que
llevaran a cabo. Para ello existe en el blog unos tutoriales de guia, detallados en el
Anexo VIII.

Se comunicara que para la proxima sesion se lleven los teléfonos a clase.

Sesion 11: Trabajando los volumenes y planos (Tarea 2)

o Actividad 1.1: 60 Min. Construccion de la piramide hologrdfica. A. individual

A partir de la informacion investigada, en el aula ordinaria deberan
individualmente realizar una piramide holografica. Se dispondra de acetato y fundas de
cds reciclados en clase, tijeras, celo y pegamento.

Después de fotografiar la figura, se les permitird durante la sesién el uso del
dispositivo movil para seguir el tutorial ubicado en el blog, y para realizar las
fotografias.

o Actividad 1.2: 60 Min. Construccion del modelo en sKetchUP. A. individual

Deberan modelar una figura similar al kirigami realizado en el programa libre y
gratuito sKetchUP. Se hard individualmente, y podran usar el movil o Tablet.

Los tutoriales de ambas actividades se encuentran en la segunda parte del
Anexo VII.

Sesion 12 y 13: Edicidn (Tarea 2)
o Actividad 2.1: 60 Min. Holografiando. Actividad grupal

Para los grupos que tengan que representar el origami mediante la holografia
deberan seguir las instrucciones de los tutoriales del blog, descritos en la tercera parte
del Anexo ViII.

o Actividad 2.2: 60 Min. Aumentando. Actividad grupal
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Para aquellos grupos que representen el kirigami a través de la Realidad
Aumentada, tendran que seguir los tutoriales que se encuentran en el blog, detallados
en la tercera parte del Anexo VII.

Sesidn 14: Materializando ideas (Tarea 3)

o Actividad 1: 60 Min. Escogiendo material. Actividad grupal

En esta actividad, es prioritario realizar un escalado de medidas, con criterio de
proporcién en base a la mini obra realizada en la actividad 2 de la tarea 1.

El alumnado se trasladara al aula de tecnologia, y habrd varios materiales:

- Cartones reciclados de diferentes tamafios
- Revistas recicladas

- Telas recicladas

- Folios reciclados

- Alambre

- Palos de madera reciclados

- Bridas

- Cuerdas

- Gomas

Los grupos deberan realizar en clase una serie de bocetos con los materiales. Se
les explicara que deben escoger un boceto (susceptible de cambio segun la
construccion) y los materiales (también con opcidén de cambio en casos en los que se
dificulte la construccion o que el profesor considere oportuno) para la ejecucion en las

préximas sesiones de la obra artistica.

Se autorizard a que en la siguientes dos sesiones lleven el mévil para fotografiar
el proceso se creacién y el resultado final.

Sesion 15-19: Construyendo (Tarea 3)
o Actividad 2.2y 2.3: 60 Min. Creando. Actividad grupal

Esta sesidn transcurrird en el saldn de actos, con los puestos de cada obra fijados
de antemano por el profesor. Cada grupo segun la eleccion, debera construir su obra
artistica con los materiales escogidos de la sesion anterior.

Pueden sacar fotografias optativamente en el proceso, siendo obligatorio
realizarlas una vez la obra esté terminada, que la pulsera azul se encargara de poner el
blog al dia con las fotografias de la obra finalizada.

Sesion 20y 21: Sintetizando ideas (Tarea 3)

o Investigacidon: En esta ultima fase de investigacion, que transcurrira en el aula
de informatica, el alumnado debera buscar técnicas para que en el disefio del

67



6 PROYECTO EDUCATIVO: EL PROCESO CREATIVO

poster pueda plasmar todo el proceso de creacidn seguido. Se encuentra en el
Anexo VII, 22 parte.

o Actividad 3: 60 Min. Realizacion de un pdster. Actividad grupal

Igualmente sera en el aula de informatica y deberan sintetizar el proceso de
creaciéon seguido, los pasos realizado y descartados en un péster explicativo, que

durante la sesion anterior se expondra.

Sesidn 22: Compartiendo la creacién (Tarea 3)

o Actividad 3: 60 Min. Exposicion. Actividad grupal

Expondran en el salén de actos su obra al resto de compafieros, y los haran
participes del proceso de aprendizaje, desde cada actividad, hasta el resultado final. La
duracién de dicha exposicion ird desde los 5 minutos hasta los 8.

Ademas se expondran hasta que finalice el curso en el salén de actos, abierto a
padre y demas cursos.

6.6 Criterios de evaluacion

Extraidos de la correccion de errores de la Orden ECD/1361/2015, de 3 de Julio,
por la que se establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato
para el ambito de gestién del Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, y se regula
su implantacion, la evaluacién continua y aspectos organizativos de etapas. (Sec I. pag.
61207). En el Anexo IX habra una tabla de contenidos, criterios de evaluacion y
estandares de aprendizaje.

En el blogue 1 de Expresion plastica, del 1-11:

4. I|dentificar y aplicar los conceptos de equilibrio, proporcién y ritmo en
composiciones basicas.

5. Experimentar con los colores primarios y secundarios.

7. Diferenciar las texturas naturales, artificiales, tactiles y visuales y valorar su
capacidad expresiva.

8. Conocer y aplicar los métodos creativos grafico- plasticos aplicados a procesos
de artes plasticas y disefo.

9. Crear composiciones grafico-plasticas personales y colectivas.

En el blogue 2 de Comunicacién audiovisual, del 1-16:

1. Identificar los elementos y factores que intervienen en el proceso de percepcidn
de imdagenes.

7. Analizar y realizar fotografias comprendiendo y aplicando los fundamentos de la

misma.
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10. Diferenciar y analizar los distintos elementos que intervienen en un acto de

comunicacion.
11. Reconocer las diferentes funciones de la comunicacion.

12. Utilizar de manera adecuada los lenguajes visual y audiovisual con distintas
funciones.

13. Identificar y reconocer los diferentes lenguajes visuales apreciando los distintos
estilos y tendencias, valorando, respetando y disfrutando del patrimonio histérico y
cultural.

16. Comprender los fundamentos del lenguaje multimedia, valorar las aportaciones
de las tecnologias digitales y ser capaz de elaborar documentos mediante el mismo.

En el bloque 3 de Dibujo técnico, se enumeran del 1-29:

1. Comprender y emplear los conceptos espaciales del punto, la linea y el plano.

3. Construir distintos tipos de rectas, utilizando la escuadra y el cartabdn, habiendo
repasado previamente estos conceptos.

12. Conocer lugares geométricos y definirlos.

13. Comprender la clasificacidén de los triangulos en funcién de sus lados y de sus
angulos.

14. Construir triangulos conociendo tres de sus datos (lados o angulos).
15. Analizar las propiedades de los puntos y rectas caracteristicos de un triangulo.

16. Conocer las propiedades geométricas y matemadticas de los tridngulos
rectangulos, aplicdndolas con propiedad a la construccion de los mismos.

17. Conocer los diferentes tipos de cuadrilateros.
18. Ejecutar las construcciones mds habituales de paralelogramos.

19. Clasificar los poligonos en funcidn de sus lados, reconociendo los regulares y los
irregulares.

26. Estudiar los conceptos de simetrias, giros y traslaciones aplicandolos al disefio
de composiciones con moédulos.

27. Comprender el concepto de proyeccion aplicandolo al dibujo de las vistas de
objetos comprendiendo la utilidad de las acotaciones practicando sobre las tres vistas
de objetos sencillos partiendo del analisis de sus vistas principales.

Estos criterios seran puestos en conocimiento de los alumnos y sus familias, ya que
de esta forma se mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje. Que el alumno sepa en
todo momento qué, como y cuando se le va a calificar, podra realizar el empeiio y los
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esfuerzos necesarios para conseguir los objetivos propuestos, ademas en las tutorias y
vistas con la familia seran informadas de los progresos que el alumnado hace, para
evitar cualquier tipo de problema que pueda surgir.

Las calificaciones se expresaran en:

- SP:Suspenso (0-4)

- BI: Bien (5-6)

- NT: Notable (7-8)

- SB: Sobresaliente (9-10)

6.6.1

Extraidos de la correccion de errores de la Orden ECD/1361/2015, de 3 de Julio,
por la que se establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato
para el ambito de gestidn del Ministerio de Educacidn, Cultura y Deporte, y se regula
su implantacién, la evaluacién continua y aspectos organizativos de etapas. (Sec I. pag.
61207). En el Anexo IX habra una tabla de contenidos, criterios de evaluacion y
estandares de aprendizaje.

En el blogue 1. Expresion plastica:

4.1. Analiza, identifica y explica oralmente, por escrito y graficamente, el esquema

compositivo de obras de arte y obras propias.
4.2. Realiza composiciones basicas con diferentes técnicas

4.3. Realiza composiciones modulares con diferentes procedimientos en
aplicaciones al disefio arquitecténico y ornamental.

8.1. Crea composiciones aplicando procesos creativos sencillos, mediante
propuestas ajustandose a los objetivos finales.

9.1. Reflexiona y evalla oralmente y por escrito, el proceso creativo propio y ajeno
desde la idea inicial hasta la ejecucidn definitiva.

11.4. Utiliza el papel como material, manipulandolo, rasgando o plegando creando
texturas visuales y tactiles para crear composiciones, collages matéricos y figuras
tridimensionales.

11.6. Aprovecha materiales reciclados para la elaboracion de obras de forma
responsable con el medio ambiente y aprovechando sus cualidades grafico — plasticas.

11.7. Mantiene su espacio de trabajo y su material en perfecto orden y estado, y
aportandolo al aula cuando es necesario para la elaboracién de las actividades.

En el blogue 2 de Comunicacion audiovisual:

7.1. Identifica distintos encuadres y puntos de vista en una fotografia.
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7.2. Realiza fotografias con distintos encuadres y puntos de vista aplicando
diferentes leyes compositivas.

9.1. Elabora una animacion con medios digitales y/o analdgicos.

10.1. Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de
comunicacion visual.

11.1. Identifica y analiza los elementos que intervienen en distintos actos de
comunicacion audiovisual.

16.1. Elabora documentos multimedia para presentar un tema o proyecto,
empleando los recursos digitales de manera adecuada.

En el blogue 3 de Dibujo técnico:

1.1. Traza las rectas que pasan por cada par de puntos, usando la regla, resalta el
triangulo que se forma.

2.1. Sefala dos de las aristas de un paralelepipedo, sobre modelos reales,
estudiando si definen un plano o no, y explicando cudl es, en caso afirmativo.

3.1. Traza rectas paralelas, transversales y perpendiculares a otra dada, que pasen
por puntos definidos, utilizando escuadra y cartabdn con suficiente precision.

13.1. Clasifica cualquier tridngulo, observando sus lados y sus angulos.

14.1. Construye un tridngulo conociendo dos lados y un angulo, o dos angulos y un
lado, o sus tres lados, utilizando correctamente las herramientas.

17.1. Clasifica correctamente cualquier cuadrilatero.

18.1. Construye cualquier paralelogramo conociendo dos lados consecutivos y una
diagonal.

19.1. Clasifica correctamente cualquier poligono de 3 a 5 lados, diferenciando
claramente si es regular o irregular.

20.1. Construye correctamente poligonos regulares de hasta 5 lados, inscritos en
una circunferencia.

27.1. Dibuja correctamente las vistas principales de volumenes frecuentes,
identificando las tres proyecciones de sus vértices y sus aristas.

28.1. Construye la perspectiva caballera de prismas y cilindros simples, aplicando
correctamente coeficientes de reduccién sencillos.

29.1. Realiza perspectivas isométricas de volimenes sencillos, utilizando
correctamente la escuadra y el cartabdn para el trazado de paralelas.
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En cada nuevo proceso se tendrd en cuenta la actitud, frente a los compafieros, la
colaboracién y el trabajo cooperativo, la atencidn en clase y el respeto y tolerancia
hacia los demas. También se valorara el esfuerzo individual para la consecucién de los
objetivos, siempre valorando mas el proceso de aprendizaje que el resultado final.
Todo esto tendrd un peso de un 10% de la nota final.

Con respecto al diario de clase, se evaluaran con un porcentaje del 50%. Las faltas
de ortografia estaran penalizadas con -0,25 por cada tres cometidas. Si el nimero
desciende a lo largo del curso, se tendra en cuenta positivamente para el redondeo de
la nota final.

La exposicion de la obra (que se valorard ambas cosas, la forma de exponerla del
grupo e individualmente, y el resultado de la obra) y el péster, seran un 40% en total.

Actitud
Exposicidn

Diario

Cuando se produzca un comportamiento que dificulte el desarrollo normal de la
clase, se cometan reiteradamente faltas injustificadas, o no se realicen las actividades
dejando al grupo desatendido, se entendera que se estad produciendo un abandono de
la asignatura. Se procedera a notificar al alumno/a y a la familia, quedando constancia
de esta, ademas se facilitara que pueda incorporarse de nuevo al ritmo de la clase,
pero si el abandono persiste, solo sera posible aprobar un examen en Septiembre.

La rubrica se les entregara al alumnado para que puedan ver los criterios de
evaluacién que se tendrd en cuenta, de forma que seran conscientes de qué se les va a
calificar. Se encuentra en el Anexo XI.

Total “ACTITUD”: 10%; 1 PUNTO DEL TOTAL
Total “DIARIO DE CLASE”: 42ptos= SOBRESALIENTE (10) = 50%; 5 PUNTOS DEL TOTAL

Total “EXPOSICION”: 9ptos= SOBRESALIENTE (10) = 40%; 4 PUNTOS DEL TOTAL

10 = SOBRESALIENTE
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6.7 Elementos curriculares complementarios

Al existir una alumna considerada con altas capacidades, se realizardn unas
actividades de ampliacidn, si surge el deseo y la actitud en ella de ampliar
conocimientos y desarrollar sus capacidades.

Ademas existen dos alumnos que han repetido la materia, pero al trabajar por
proyectos y realizar actividades diferentes al afio al que el cursé la asignatura no
necesitara ninguna clase de actividades especiales, pero si fuese el caso podria optar
tanto a actividades de ampliacidn como actividades de refuerzo.

Las actividades de refuerzo estaran planteadas para aquellas personas que se
descuelguen del conjunto y tendran una dosis extra de motivacién.

Tanto las actividades de refuerzo como las actividades de ampliacion se
encuentran en el anexo Anexo X.

La LOMCE en su predmbulo Il cita: “lLas habilidades cognitivas, siendo
imprescindibles, no son suficientes; es necesario adquirir desde edades tempranas
competencias transversales, como el pensamiento critico, la gestidon de la diversidad,
la creatividad o la capacidad de comunicar, y actitudes clave como la confianza
individual, el entusiasmo, la constancia y la aceptacidon del cambio. La educacidn inicial
es cada vez mas determinante por cuanto hoy en dia el proceso de aprendizaje no se
termina en el sistema educativo, sino que se proyecta a lo largo de toda la vida de la
persona”. (Sec. I. p. 97860).

En el proyecto de decreto por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la
E.S.O. en la comunidad auténoma de Andalucia (Pag. 8), que adapta la LEA a la LOMCE.

En el presente proyecto se desarrollaran:

- El respeto de los derechos y libertades de la Constitucién Espafiolay en
el Estatuto Andaluz: en el respeto para dar ideas diferentes y expresarse
libremente en cualquier momento en clase.

- El desarrollo de competencias personales y habilidades sociales para el
ejercicio de la participacién: en cada una de las actividades realizadas en
grupo.

- Fomento de valores y actuaciones necesarias para la igualdad entre
mujeres y hombres: No se permitird en ningdn momento cualquier
posible violencia, explotacién o rechazo hacia ninguna persona.

- Fomento de la tolerancia y reconocimiento de la diversidad cultural: con
cada ejemplo, ya sea de cultura oriental, como occidental.
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- Desarrollo de la empatia y el acuerdo a través del didlogo: En la toma de
decisiones en los grupos y en la exposicion oral.

- La utilizacién critica y el autocontrol con el uso de las nuevas
tecnologias y la prevencion de riesgos: Durante la utilizacion de estos
medios en las sesiones informaticas.

En muchos de los contenidos desarrollados se produce una relacién con otras areas

del conocimiento:

- Matematicas: En la utilizacion de escala, proporcién y representacion de
espacios, ademads del vocabulario geométrico que refuerza el estudio de
esta materia.

- Tecnologia: El estudio de los materiales, y el uso de las nuevas
tecnologias y programas informaticos son puntos especialmente
presentes en el proyecto.

- Lengua castellana y literatura: A la hora de desarrollar el diario de clase
y la exposicién oral de la obra artistica.

- Historia: Con la referencia de las obras artisticas de referencia.
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7 INNOVACION

En la actualidad existe una gran tasa de abandono escolar, ir al colegio o instituto
es considerado como un deber que tienen que hacer, sin motivacién ni ilusidn alguna.
Por ello, este proyecto se enfoca desde el inicio con un aprendizaje ludico, que
involucre al alumnado y despierte en él desde la primera actividad un estado de ilusidn
y motivacidon por hacer algo diferente, que puede expresarse libremente sin pautas
encorsetadas para una evaluaciéon que tan sdlo reflejara una nota de un examen o
trabajo final, sin valorar el esfuerzo personal al que cada uno de los individuos se

somete.

Ademads, cada vez estamos mas en contacto con el 3D, asi pues este TFM surge de
esa realidad. Necesitamos crear figuras en tres dimensiones, por eso cada vez es mas
util entender las coordenadas “X, Y, Z”, pero a pesar de esta necesidad, la sociedad no
estad preparada para entender la tridimensionalidad. Por esta falta de visiéon espacial
nos introducimos en este problematico aspecto, para poner solucion y acercarlo a los
jovenes mediante un lenguaje cercano a ellos.

Normalmente se suelen utilizar o un medio tecnolégico, o un medio tradicional,
pero este proyecto los alna, desde la creacidon de una idea, pasando por su desarrollo,
el alumnado experimentara un paso de dos dimensiones a tres, en cada una de las
técnicas mencionadas.

El proceso de aprendizaje se somete a un proceso de interiorizacion, en cada una
de las actividades, con libertad de expresidn artistica y ofreciendo posibilidades para el
desarrollo de la imaginacion y creatividad, con el componente de la diversion en las
aulas nos aseguramos un aprendizaje significativo, que mds alla de la entrega final,
queden conocimientos que poder aplicar en la vida cotidiana.
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8 CONCLUSION

Al poder llevar a cabo las investigaciones realizadas, llegamos a la conclusion de
gue existimos en una era tecnoldgica, que nos abre una infinidad de recursos para
poder trasladar a la escuela. Pero no por ello han de dejarse de lado los métodos
tradicionales.

Por ejemplo, un arquitecto antes de pasar a los medios tecnoldgicos tanto para
realizar los planos como el 3D, ha debido de proyectar una idea a lapiz. Seria un grave
error pasar directamente todo a ordenador sin realizar bocetos para plasmar una idea,
puesto que estaria pasando por alto detalles, asi pues, otro error seria el realizar el
proyecto totalmente a lapiz o estilégrafo.

Por este motivo, la escuela debe de adaptarse al momento en el que nos
encontramos. El alumnado no es consciente de los cambios tecnoldgicos, porque ya ha
nacido en la era de la globalizacidon, pero si siente que existe una falta de

correspondencia de la vida cotidiana a la escuela.

Asi pues, implementar métodos artesanales y tecnoldgicos para experimentar, en
primera persona, la praxis proyectual que cualquier artista lleva a cabo mediante una
ensenanza ludica, que hard que el alumnado se involucre y vea la correspondencia
tecnoldgica que ve dia a dia en su vida, trasladada a la escuela.
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Tabla 6: Tabla visual de los inventos. (Realizacidn propia)

Estereoscopio
de Wheatstone

(1838)

Charles Wheatstone

Los espejos reflejan dos imdgenes (para cada
ojo) creando profundidad.

Estereoscopio

David Brewster

lenticular . .
Inclusién de lentes correctivas para enfocar
(1845) de cerca transparencias( de 2 en 2)
XS R Wilhelm Rollmann
métodos

estereoscopicos

(1853)

Explica por primera vez el método de los
anaglifos

Estereoscopio
de mano

(1859)

Oliver Wendell Holmes

Basado en el disenado por Brewster, y fue el
mas popular en el siglo XIX, pero los usuarios
lo aborrecieron porque era cansado de

sostenery producia mareos.

Sist. Teleview

(usado en el
cine

SelwynTheater

1920)

Lauresn Hammond

Dt e
TELEVIEW |

and how touse it |

Artefacto para las proyecciones
esterescdpicas, se sincronizaban los aparatos
con el proyector para alternar las imagenes

de ambos ojos.

View Master

Wilhelm Gruber

Se veian a través de transparencias

(1939)
estereogramas.
p Inventada por Dennis Gabor
HOLOGRAFIA
(1947) Los primeros hologramas que mostraban objetos en tres dimensiones
eran de Emmett Leith y Juris Upaatnieks. (1965)
Cinerama, Creado por Fred Waller,

(estrenado en
1952)

Primer formato de cine panoramico.

Tres camaras para proyectar en una pantalla

curva
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Sensomara

(1958)

éensura ma
i E

Head Mounted
Display

(1973)

REALIDAD
VIRTUAL

(1989)

12 ANEXOS

Mortin Heilig

El primer invento que te sumergia
sensorialmente. Contiene un volante y unas
gafas estereoscdpicas con un asiento que
contenias altavoces y mecanismos para
producir olores.

Ivan Sutherland

Realizé el casco interactivo para

introducirnos en un mundo virtual.

Jaron Lanier

Creo6 el término que definia la realidad virtual.

Guante virtual

Jaron Lanier

Inventd el guante para poder tener

(1989) sensciones hapticas
REALIDAD Tom Caudell
AUMENTADA Creo el término que definia la realidad aumentada, que en 1997 Ronalld
Azume explico que: “ Combinaba elementos virtuales y reales
(1992) interactuando en tiempo real”
Steven Feiner, Blair MacIntyre y Doree
KARMA Seligmann
(1994) Proyectaba en 3D imdagenes para arreglar
maquinas sin el manual.
. Hirokazu Kato
ARToolkit
Biblioteca para creaciones de aplicaciones de
(1999)

Realidad Aumentada.
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Tabla 7: Tabla competencias- actividades. (Realizacidn propia)

Actividades
COMPETENCIAS
Tarea 0 Tarea l Tarea 2 Tarea 3
1
1 2.1y 2.2
Comunicacion linguistica 2 _
2 3
4
Competencia matematica 1
y competencias basicas en _ 1.1y1.2 2.1y2.2 2.1y2.2
ciencia y tecnologia 3
Competencia digital _ 2 21y2.2 _
1
1.1y1.2 1.1y1.2 2.1y2.2
Aprender a aprender _
2 2.1y2.2 3
4
1
; ; 2.1y2.2
Competen’c!as sociales y 3 ) 2.1y 2.2
civicas 3
4
Sentido de la iniciativa 'y 1.1y1.2 1
espiritu emprendedor — —
2 3
1
L . 2.1y 2.2
Conciencia y expresiones _ 1.1y 1.2 2.1y 2.2
culturales 3
4
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Tabla 8: Tabla objeticos de etapa- objetivos de area. (Realizacion propia)

OBIJETIVOS DE AREA OBIJETIVOS DE ETAPA
Apreciar los valores culturales y Apreciar la creacién artistica y
estéticos, identificando, comprender el lenguaje de las distintas
. . . e i
interpretando y valorando sus manifestaciones artisticas.
contenidos; entenderlos como parte ; oy
Conocer y apreciar los elementos
de la diversidad cultural. L
de la historia y cultura andaluza. b
. Desarrollar destrezas basicas en la
Comprender las relaciones del
e . . utilizacion de las fuentes de
lenguaje plastico y visual con otros
. . . . informacion y adquirir una e
leguajes y elegir la férmula expresiva
. L preparacion basica en las tecnologias,
mas adecuada para la comunicacion.
en informacidn y comunicacion.
o ) Desarrollar el espiritu emprendedor y
Expresarse con creatividad, mediante i .
. R la confianza en si mismo, la
las herramientas del lenguaje plastico 8
y visual y saber relacionarlas con participacion, y la capacidad para
otros ambitos de conocimiento. aprender a aprender.
N ) o o Desarrollar destrezas basicas en la
Utilizar las diversas técnicas plasticas L
. , utilizacion de las fuentes de
y visuales y las Tecnologias de la e
Informacidén y la comunicacion para informacion, y adquirir una
aplicarlas en las propias creaciones. preparacion basica en las tecnologias.
) Adquirir una preparacion basica en el
Representar cuerpos y espacios de ’
. campo de las tecnologias,
manera que sean eficaces para la e
comunicacion. especialmente las de la informacién y
la comunicacion.
Desarrollar habitos de disciplina 'y b
Planificar y reflexionar, de forma trabajo individual y en equipo.
individual y cooperativamente, sobre
el proceso de realizacién de un Conocer y ejercer sus derechos en
objeto partiendo de unos objetivos el respeto a los demas, practicar la
refijados y revisar y valorar su ., . a
preti ) ’y Y cooperacion y la solidaridad entre las
consecucion.
personas y grupos.
Relacionarse con otras personas Fortalecer sus capacidades afectivas
participando en actividades de grupo en todos los ambitos de la d
con flexibilidad y responsabilidad, personalidad y en sus relaciones con
favoreuer.\do el didlogo, -Ia - los demas:
colaboracién y la comunicacién.
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Anexo IV

Tabla 9: Tabla resumen de elementos curriculares. (Realizacién propia)

1
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Tabla 10: Tabla tareas- contenidos. (Realizacién propia)

ANEXOS

tradicionales

E.P.3 Proceso de

creacion.

Contenidos
Tarea
Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3
L D.T.1. Punto, lineay
E.P.1. Composicion.
plano.
Técnicas E.P.2. Color- textura.

D.T.2. Tridangulos.

D.T.3. Cuadrilateros.

Técnicas
tecnoldgicas

E.P.3 Proceso de

creacion.

C.A.2. Fotografia.

C.A.3.Comunicacion
visual.

C.A.4. Recursos
digitales.

D.T.4. Perspectivas

Exposicion

E.P.1. Composicion.

E.P.2. Color- textura.

E.P.3 Proceso de

creacion.

C.A.1. La percepcion
visual.

D.T.2. Triangulos.
D.T.3. Cuadrilateros.

D.T.4. Perspectivas

Anexo V
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Anexo VI
ESCULTURA: Se trabaja el volumen con masa.

Obra de Enric Mestre: http://enricmestre.com/

A destacar la coleccién de escultura “de la pasion geométrica”

llustracion 90: 52 Obra de la coleccién “De la pasion geométrica”. (Extraida de: http://goo.gl/55dukA)

Richard Deacon: http://www.richarddeacon.net/

A destacar en escultura la coleccion 2008.

llustracion 91: Escultura 2008: “Morning Assembly”. (Extraida de: http://goo.gl/grFyVZ)

Ben Foster: http://www.benfoster.co.nz/index.html

llustracion 92: Good Boy, 2015-16. (Extraida de: http://goo.gl/fzerMq)

Eduardo Chillida: https://en.wikipedia.org/wiki/Eduardo Chillida

llustracion 93: Monumento (1971), Thyssen-Hochhaus. (Extraida de: https://goo.gl/PUFx2i)
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Jorge Oteiza: https://es.wikipedia.org/wiki/Jorge de Oteiza

llustracion 94: Homenaje al caserio vasco. (Extraida de: http://goo.gl/GxSudR)

ARQUITECTURA: Se trabaja el volumen con planos.

Frank Lloyd Wright: http://www.epdlp.com/arquitecto.php?id=177

A destacar la Casa Kaudmann y el Museo Guggenhein

llustracion 95: Casa Kaufmann. (Extraida de: http://goo.gl/b3Z0S5)

Le Corbusier:
http://www.fondationlecorbusier.fr/corbuweb/morpheus.aspx?sysld=64&sysLan
guage=fr-fr&itemPos=1&sysParentld=64&clearQuery=1

A destacar la Villa Savoye

-
S

llustracion 96: Villa Savoye. (Extraida de: https://goo.gl/GmdKHi)

Santiago Calatrava: https://es.wikipedia.org/wiki/Santiago Calatrava

7?;?{¥ ,,,7,7 .7:5

llustracion 97: Ciudad de las artes y las ciencias. (Extraida de: http://goo.gl/Hg7Ex])
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Anexo Vil
ORIGAMI:

Tetraedro: https://www.youtube.com/watch?v=n7kC5corxQY
http://susanaplastica2012.blogspot.com.es/2014/11/construccio
n-del-tetraedro-en.html

Cubo: https://www.youtube.com/watch?v=MRmVI2BayGY

Octaedro: https://www.youtube.com/watch?v=Xw6h5y-wMpo

Piramide: https://www.youtube.com/watch?v=BqgFavrzYiTc

KIRIGAMI:

Web con ejemplos:
http://www.educacionplastica.net/gallery/tarjetas_desplegables
Planos paralelos: https://www.youtube.com/watch?v=erKeSg4xcr0
Ejemplos variados: https://www.youtube.com/watch?v=Mn4QtNzkE4Q

Anexo VII


https://www.youtube.com/watch?v=n7kC5corx0Y
https://www.youtube.com/watch?v=MRmVI2BayGY
https://www.youtube.com/watch?v=Xw6h5y-wMpo
https://www.youtube.com/watch?v=erKeSg4xcr0
https://www.youtube.com/watch?v=Mn4QtNzkE4Q

12 ANEXOS

Anexo Vil
12 PARTE

Para el alumnado que tenga origami:

Creacién de piramide holografica:
https://www.youtube.com/watch?annotation id=annotation 3046079729&feat
ure=iv&src vid=bcad0ObVdgCE&v=JPJH{GMTTWw

Para el alumnado que tenga kirigami:

Modelado de figura simple en SketchUP:
https://www.youtube.com/watch?v=d6XNRhyZOVU

22 PARTE

Para el grupo de Holografia (origami)

Después del despiece de vistas para holografia, montamos las fotografias ya
retocadas con el programa libre de GIMP:
https://www.youtube.com/watch?v=xtRNyKPJgY8

Debe corresponder con la siguiente figura:

También se puede montar un video mediante este tutorial:
https://www.youtube.com/watch?v=bcadObVdgCE

Para el grupo de Realidad Aumentada (kirigami)

Para conseguir para la Realidad Aumentada, el alumnado deberd seguir este
tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=PyAkzD1cLFA

Para la realizacidn de la pieza en realidad aumentada deberan utilizar el
programa SketchUP (para representar el objeto en tres dimensiones
tecnolégicamente) y el ARToolkit Marker Generator (para generar una
correspondencia entre un cédigo y el anterior objeto en sketchUP), y por ultimo,
con builar ( el cédigo anteriormente realizado se pasard a Realidad Aumentada).
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32 PARTE
EXPOSICION

En esta ultima fase de investigacion, el alumnado deberd buscar técnicas para
gue en el disefio del pdster pueda plasmar todo el proceso de creacién seguido. Se
encuentra en el anexo ekis

Uso de capas: https://www.youtube.com/watch?v=hKCCfBGB8-c

Desintegracion: https://www.youtube.com/watch?v=BNvUpNSGPPE

Destello: https://www.youtube.com/watch?v=nghowOdTlgg
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Tabla 11: Contenidos — criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje. (Realizacion propia)
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ANEXOS

CONTENIDOS | CRITERIOS DE EVALUACION | ESTANDARES DE APRENDIZAJE
Bloque 1: Expresion plastica
E.P.1 La 4.1,
composicion. 4, 4.2,
5. 8.1.
E.P.2. Color y textura. 7. 9.1..
8. 11.4.
E.P.3 El proceso de 9. 11.6.
creacion. 11.9..
Bloque 2: Comunicacion audiovisual
C.A.1. La percepcion 1.
visual. 7 7.1.
, 7.2.
C.A.2. La fotografia. 10.
C.A.3. Comunicacion 11 9.1
visual. 11.1.
13.
C.A.4. Lenguaje 16.1.
multimedla 16.
Bloque 3: Dibujo técnico
1. 1.1.
3. 2.1.
D.T.1. Punto, lineay
plano. 12. 3.1.
13. 13.1.
D.T.2. Triangulos. 14. 14.1.
15. 17.1.
. 16. 18.1
D.T.3. Cuadrilateros.
17. 19.1.
18. 20.1
D.T.4. Perspectivas.
19. 27.1.
27. 29.1.
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Tabla 12: Actividades de ampliacion y refuerzo. (Realizacion propia)

ANEXOS

Contenido Actividades de Ampliacion
EP.1 Realizacion de figuras mas complicadas en
origami, geométricas y no geométricas:
E.P.2
-Cubo de sonobé
E.P.3
-Grulla, rana y elefante.
CA.1l
CA.2 Realizar fotografias para la creacién de un
C.A.3 collage multimedia con imagenes.
CA4
DL Realizar un despiece de planta, alzado y
D.T.2 perfil de una serie de piezas de dificultad
D.T.3 avanzada.
Contenido Actividades de Refuerzo
E.P.1 Realizacion de prismas con plantillas de
E.P.2 desarrollo:
E.P.3 -Prismas rectangulares y piramides.
CA.1
CA.2 Creacion de un collage con las fotografias
realizadas e impresas sobre una cartulina
C.A3 tamano DinA3.
CA4
D.T.1
5 Realizar un despiece de planta, alzado y
o perfil de una serie de piezas sencillas.
D.T.3
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Anexo XI
Tabla 13: Rubrica del diario de clase. (Realizacidn propia)
INDICADOR 0 puntos 1 punto 2 puntos 3 puntos
El cuento del No la hace | Realiza un resumen Plasma su opinién
punto
Las formas y su No Realiza el resumen | Resume 4 Resume 6 objetos
percepcion Resume de 2 objetos objetos
¢Cudlestu No elige Justifica la eleccion Justificacidn con
sombrero? del color ejemplos
Referentes de obra | No afiade Afiad ferent Afade Afade tres
fiade un referente
artistica referentes tres referentes e
referente incluye bocetos
Referentes técnica | No anade AR U e Afade tres
tradicional referentes referentes
Construccion de la | Noafade | Escribe su eleccion: Escribe su
tercera dimension nada origami o kirigami eleccion y justifica
o No la Refleja los objetos Justifica Justificacion con
Obra en miniatura flei iizad ¢
refleja utilizados objetos referentes
Investigacion No afiade Afiade que técnica Sintetiza los pasos
tecnoldgica nada realiza de la técnica
Trabajando S Pasos de la
) o refleja T
voliumenesy | Piramide
0S pasos 4 i
e p holografica y
SketcUP
Edicid No afiade Refleja el método
icion
nada seguido
Materializando No afiade Afade la eleccién Eleccidn Justifica la
ideas nada del grupo justificada eleccionyy el
descarte
Construyendo la No refleja Introduce
obra artistica escalas conversion de
escalas
Sintetizando ideas No afiade Resume los puntos Justifica puntos
resumen importantes importantes
Compartiendo la N Resumen del
o resume
creacién proceso de
creacién

Total “DIARIO DE CLASE”: 42ptos= SOBRESALIENTE (10) = 50%; 5 PUNTOS DEL TOTAL
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Anexo Xl
Tabla 14. Rubrica de la exposicion de la obra. (Realizacion propia)
INDICADOR 0 puntos 1 punto 2 puntos 3 puntos
GRUPO COOPERATIVO
Finalizada,
Alguno de ellos roporcion
& Acabada sin Proporcionaday proporcionadayy
Obra no ha ., aseada, sin
proporcién acabada
colaborado restos de
pegamento u
Todos explican
Todos hablany el proceso de
explican el Iy
o Alguien no P creacion
Exposicion habl Todos hablan proceso de mediante el
abla
creacion desde péster y se
el inicio ciernen al
tiempo: entre 5-

Total “EXPOSICION”: 9ptos= SOBRESALIENTE (10) = 40%; 4 PUNTOS DEL TOTAL
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