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1. RESUMEN Y PALABRAS CLAVE.

Resumen:

Actualmente vivimos en un mundo en donde la tecnologia se ha aduefado de todos los
ambitos. En el campo de la educacion, las tecnologias de la informacidon y comunicacion,
han supuesto un importante cambio que ha alterado la manera de aprender y trabajar.
En la asignatura de Educacidén Plastica Visual y Audiovisual, los recursos artisticos
tradicionales han sido absorbidos por renovados dispositivos digitales que llegan para
facilitar las necesidades de la comunidad educativa. Un ejemplo, es el teléfono movil,
un elemento imprescindible en la sociedad y cada vez mas utilizado dentro de las aulas
como un aliado en el aprendizaje del alumnado.

Este trabajo abordara un recorrido sobre el avance de la tecnologia hasta su
implantacion en el entorno educativo. Posteriormente se desarrollara la estructura de
la unidad didactica con la implantacion de actividades digitales.

Palabras Clave: Arte, tecnologia, herramientas, digital, educacion.

Abstract:

We currently live in a world where technology has taken over all areas. In the field of
education, information and communication technologies have brought about an
important change that has altered the way of learning and working. In the subject of
Visual and Audiovisual Plastic Education, traditional artistic resources have been
absorbed by renewed digital devices that arrive to facilitate the needs of the educational
community. An example is the mobile phone, an essential element in society and
increasingly used in the classroom as an ally in student learning.

This work will address a journey on the advancement of technology until its
implementation in the educational environment. Subsequently, the structure of the
didactic unit will be developed with the implementation of digital activities.

Keywords: Art, technology, tools, digital, education.



2. INTRODUCCION.

La rapida proliferacién tecnoldgica se apropia actualmente de amplios sectores socio-
culturales que llegan a sustituir los medios tradicionales. En el ambito artistico el
incremento de esta ciencia ha llegado a alterar el propio concepto de arte, los recursos
empleados hasta el momento, asi como la capacidad creadora y resolutiva de los
artifices.

A partir de este compendio de factores pretendemos efectuar un analisis investigador
acerca de la renovacién de los medios y a su vez, integrarlo dentro de la materia de
Educacidn Plastica Visual y Audiovisual, asociada con la etapa educativa de secundaria.

2.1. LAS TICs EN LOS CENTROS DE EDUCACION.

Con el progreso de las tecnologias, en la actualidad, el uso de los medios digitales en el
panorama artistico-educativo, ocupa un punto significativo como nexo entre lo
tradicional y actual. Un claro ejemplo de ello, son el implemento de las TICs como
herramientas para potenciar, variar y suplementar la formacidon académica de los
alumnos. Mediante su practica, se logra aportar una preparacion significativa a la vez
gue constructiva. Ademas de ello, somos conscientes del exceso tecnolégico que
circunda al estudiante hoy dia, sus modos de interaccién entre amigos, el dominio de
herramientas y dispositivos digitales, la incorporacion de la realidad virtual, etc. Vivir en
una nueva era conlleva una adaptacion al medio.

Actualmente, un gran numero de centros de enseflanza se presentan actualizados al
horizonte digital, proporcionando a la comunidad educativa un amplio abanico de
herramientas que dinamicen la ensefianza. A través de ellas, se busca obtener unas
finalidades comunicativas, informativas e instructivas, mientras el alumnado refuerza
sus capacidades psicomotoras, cognitivas y emocionales de una manera mas ludica.
Otro de los beneficios de estos medios, es el poder contribuir al rapido contacto con las
familias a través de una variada gama de plataformas digitales.

Entre las ventajas que nos ofrece las tecnologias de la informacion deseamos matizar la
instruccion digital del propio alumnado, el cual resulta un factor imprescindible a la hora
de desplegarse en la sociedad y en el presente y futuro profesional.

Una segunda ventaja a destacar es el aprovechamiento de dichos recursos como fuente
informativa general.

También, potencia la iniciativa del estudiante, asi como el favorecimiento de la
creatividad ya que estos comienzan a madurar nuevas habilidades que les permiten
aprender por si mismos.

Al igual que todos estos medios cuentan con datos propicios, su aplicacién en el sistema
también puede presentar ciertos aspectos desfavorables. Una de ellas y la principal,
viene siendo la variante econdmica de los centros educativos. Para que exista una buena



implantacion de este medio, el centro dispondra de alguna plataforma educativa
gratuita, (Moodle, Edmodo, G.Suite...) asi como unas condiciones adecuadas de los
dispositivos electrdnicos que garanticen un correcto funcionamiento. Otro asunto viene
siendo la falta de especialistas y orientacién acerca del tema.

2.2. PROFESORADO E INMERSION DIGITAL.

Como profesores, resulta trascendental esa formacion que implantan los personales
cualificados en la materia, de manera que nos proporcionan una previa adaptacion
especifica a dichas plataformas con el objetivo de transmitir posteriormente al
alumnado. Una muestra de ello es la orientacion que ofrecen organismos como el
Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF)
con el fin de impulsar un cambio metodoldgico dentro de las aulas, basado en la
colaboracién escolar, la mejora de las dreas de aprendizaje, el progreso de habilidades
adaptadas al siglo actual y la competencia digital educativa. Dentro del campo del
estudiante, los obstaculos que estas tecnologias podrian ocasionar vendrian siendo
principalmente la de constantes distracciones que conlleven a una desidia vy
desmotivacion sobre las actividades. Como consecuencia, gestionarian de un modo
incorrecto su tiempo de trabajo, lo que podria encaminar a una desmejora del
rendimiento académico. Como ayuda preventiva a esto, pensamos que el continuo
asesoramiento y atencidn por parte del adulto (padres, profesores...) seria idéneo para
una apta ordenacién y mejora de su tiempo. Como inciso, acentuamos que el excesivo
abuso de estas herramientas puede conducir a un aislamiento social del estudiante,
pudiéndose apartar del mundo fisico y suponiendo esto un verdadero handicap para el
desarrollo de la persona.

Cabe prestar especial cuidado a otro factor agravante de estas tecnologias como es la
disminucion de la intimidad y privacidad que puede llevar al surgimiento de problemas
entre la juventud, la cual muchas veces actua inconscientemente sin ver los posibles
peligros. La cantidad de informacion personal que dia a dia se proporciona en las redes
puede ser motivo de fraudes, intimidaciones y difusiones de datos. Por suerte, cada vez
se trabaja mas en la mejora de la privacidad de estas herramientas, aunque pese a esto,
resulta necesario el actuar siempre seria y cautelosamente cuando se compartan ciertos
datos. Se hace necesaria, por tanto, la puesta en practica de estrategias de prevencion
para la mala praxis en el uso de estas herramientas.

Tras todo el conjunto de datos negativos no pretendemos posicionarnos en contra de
estos recursos, pues encontramos muchas mas ventajas que desventajas, ademas, la
finalidad de la tecnologia no es otra que la de satisfacer las necesidades humanas,
facilitar la mejora del entorno educativo para asi fortalecer la ensefianza y el
aprendizaje. Todo lo que ha cambiado nuestras vidas en los ultimos tiempos, han sido
los renovados avances digitales.



Nuestra forma de comunicarnos y relacionarnos varia notablemente respecto a veinte
anos atrds. Aparte de lo expuesto, las facilidades que éstas nos ofrecen ayudan a adquirir
unas nuevas nociones de aprendizaje orientadas mas hacia el dinamismo y el uso
compartido de los diferentes saberes.

Como docentes especializados en ensefanzas artisticas, valoramos, por un lado, la
amplitud e importancia de los recursos tecnoldgicos, pero a su vez, defendemos lo
transcendental de las destrezas manuales tradicionales como base imprescindible para
su formacién.

Inmersos en el campo de la Educacion Plastica Visual, reflexionamos sobre la
importancia de esta en el ambito audiovisual y como los métodos artisticos tradicionales
como libros, papel y diferentes técnicas graficas, se han visto absorbidas por las
versiones digitales.

Una causa de esto viene siendo las facilidades ofrecidas al publico ademas de la
gratuidad de muchas de estas aplicaciones.

Este ultimo factor ha resultado primordial en los ultimos afios, mostrandose un
comparativo incremento de los ejemplares online frente a los impresos en papel.
Coémo inciso a esto, opinamos que el rango de edad del usuario puede ser un foco
influyente en cuanto a la determinacion de material impreso o digital.

En definitiva, pensamos que se debe de buscar ese equilibrio entre un elemento y otro,
asi como previamente conocer las necesidades del alumnado y su entorno. En
consecuencia, debemos de dotarnos siempre de una amplia variedad de estrategias
pedagdgicas que se adecuen a estos puntos y sean adaptables a la cultura actual.

Asi mismo, debemos de ser creadores de contenidos, desarrollar materiales adaptables
al alumnado. El profesorado en este caso no solo cuenta con herramientas de
publicacidn proporcionadas por el centro, sino también con herramientas de trabajo que
permitan adjuntar aulas virtuales, videoconferencias, envios de tareas, etc.

Los centros educativos por su parte, deben de modificar sus estructuras internas con el
fin de adaptarse al trabajo mediante la red digital. Todo esto, trae consigo la posibilidad
de compartir ciertos recursos, de computar las tareas, incluso de conectar con miembros
de otros entornos educativos. Por otro lado, tanto los espacios de ensefianza como los
tiempos de aprendizaje, quedan transformados y adaptados a todo esto, surgiendo asi
nuevas aulas de proyecciones multimedia ademads de bibliotecas digitales.

2.3. ACERCA DE LA COMPETENCIA DIGITAL.
La competencia digital comprende uno de los pilares basicos dentro del curriculo

educativo. Esta ha de transitar por factores tan importantes como la creatividad y
originalidad, el espiritu critico y una eficaz recopilacién informativa.



Dentro de ella, hallamos cinco amplias dreas que todo docente debiera de valorar para
su formacion personal y profesional:

- Enun primer lugar, destacamos la informacion y alfabetizacidn digital basada en
la indagacion de datos y contenidos, que nos permitan su evaluacion,
almacenamiento, uso compartido y recuperacion.

- Como segunda darea, encontramos la comunicacién y colaboracién que permita
al educador su trasmision con los medios digitales, asi como el compartir
recursos a través de multiples herramientas, cooperar y participar en redes y
comunidades.

- Una tercera fase nos sitla en la creacién de contenidos digitales que estimulen
la creatividad y permitan el desarrollo de contenidos, en la incorporacién de
asuntos digitales, ejecucion de producciones artisticas, dominios multimedia y
programacion informatica. En esta también se adjunta el respeto hacia los
derechos de autor y las licencias.

- La seguridad es otro elemento fundamental para tratar aspectos como la
proteccién personal, el respaldo de datos, la salud y el entorno, de una forma
segura y sostenible.

- La ultima drea, se basa en la resolucidn de problemas. Su tarea queda enfocada
en la previa identificacion de necesidades y recursos digitales y la determinacion
de conflictos conceptuales mediante el uso del campo digital.

2.4.LOS ESTUDIANTES Y LAS TICs.

En una sociedad en crecimiento en la que los nifios/as encuentran una forma de
entretenimiento a través de las herramientas digitales, resultaria sustancial el concebir
y aplicar estos instrumentos como material educativo de modo que los inciten a
contemplar las asignaturas desde un enfoque mas resolutivo a la vez que encuentren la
motivacion como motor de aprendizaje y de esa forma consigan dotarse de una
formacidn bien consolida de cara a su futuro laboral. Todo este progreso conlleva a un
docente que se integre de lleno en las necesidades del alumnado, que se sumerja de
todo contenido actual.

La tecnologia existente dentro del terreno de la educacién, ha venido a unificar esas
presentes disgregaciones que existian entre el entorno académico y el ajeno a la escuela.
De esta manera, el saber del alumnado se afianza a través de los grupos de amigos, el
ambiente familiar, comunidades, etc... conocimientos que terminan reforzandose en el
medio escolar.



Multitud de jévenes, por diversos factores, no disponen o no han dispuesto de un
contacto directo con estas herramientas, por lo que la escuela debe entablar esa
vinculacion al conocimiento tecnoldgico como instrumentos dinamicos del aprendizaje.
Como afiadido a todo el conjunto, no nos posicionamos a favor de que estos recursos
sustituyan totalmente a los medios tradicionales, puesto que resulta también
fundamental que desarrollen amplias destrezas procedimentales y cognitivas que solo
se alcanzan mediante el contacto fisico directo con los materiales y técnicas
tradicionales.

2.5. HACIA UN NUEVO HORIZONTE.

Tras el anterior compendio de vertientes, entra en escena la educacién expandida, con
el fin de consolidar elementos de la educacion reglada, no reglada, y la utilizacién de las
nuevas fuentes de tecnologia para apostar por un aprendizaje permanente. De este
modo el proceso de ensefianza-aprendizaje, puede entrar en escena en cualquier
momento y lugar, no solamente dentro de las aulas sino también fuera de las
instituciones. Esta educaciéon se sustenta en internet como fuente para extraer
informacién, ademds de herramientas colaborativas que permitan a cada persona
establecer un calendario formativo acorde a sus intereses. Citada modalidad comenzd a
adquirir una mayor notabilidad en el afio 2009 con el colectivo Zemos98y la publicacion
de un libro donde formula tanto material referido al propio concepto educativo como
reflexiones de tipo tedrico-practicas inspiradas en propuestas no formales, el activismo
social y la indagacidén en fases de participacion.

La tecnologia digital comprendida desde la imagen, despierta un especial interés en la
sociedad. Actualmente cualquier muestra artistica se puede contemplar directamente
sin requerir salidas a museos, galerias, escuelas, etc... La infinidad de posibilidades que
nos ofrece los utiles digitales nos permiten incluso visualizar temas dentro de una
realidad enormemente semejante al mundo real.

El lenguaje de la imagen digital, en particular la que consideramos artistica, como
todo lenguaje, tiene alcances y limitaciones, el estudio de estos limites da la
posibilidad de reconocerlo como construccién y de recuperarlo como intencién de
produccién de sentido, aprendido por relaciones intertextuales. (Fernandez, 2011, pp
4).



El espacio de internet acontece como medio artistico-didactico y se transforma en el
contexto idoneo para la expresién artistica. La evolucidon tecnoldgica aplicada al
procedimiento y alteracion de la imagen digital, conlleva a la ejecucién de objetos,
materia o formas que no han sido fabricadas. Muchos de estos softwares de edicidn,
permiten aplicar multitud de recursos, desde realizar comprobaciones en cuanto al
color, el uso de las texturas, proporciones, renderizar, entre otras. Asi mismo,
obtenemos una perspectiva virtual del propio objeto que nos ayuda a contemplar,
comprender y modificar ciertos aspectos antes de su lanzamiento fisico. Es por ello, que
la imagen técnica facilita de modo objetivo la realidad mientras que la imagen artistica,
ofrece una imagen subjetiva de ese contexto con independencia del soporte técnico que
se utilice.

El incremento del entorno tecnoldgico actual dirige al artista a un mundo de
posibilidades para la ejecucién de su trabajo. La figura del escultor, por ejemplo, cuenta
con la viabilidad de desarrollar un esbozo previo digital, que al combinarlo con
determinadas herramientas, puede llevarlo a la obtencién de maquetas previas sin
necesidad de un esfuerzo fisico como el realizado de forma tradicional. De esta manera,
se produce una sustitucion de los utiles; se pasa del modelado mediante la practica fisica
y manual al disefio por ordenador, la gubia es sustituida por la pantalla, incluso la
madera o piedra por una variedad de maleables materiales plasticos. En resumen,
alteramos esa visidon que teniamos de la realidad de un modo que nos proporcione
mayor comodidad.

Durante la pasada etapa del confinamiento, se altera esa percepcidn de dar las clases.
El propio sistema educativo se ve reforzado durante esta fase debido a la temporal
suspension de la presencialidad. Las herramientas digitales adquieren por tanto, una
mayor potestad. La escasa formacién sobre las TICs ha hecho que el docente se haya
notado desprovisto ante la inesperada situacién. Una etapa que agrava aun mas si cabe,
el previo rechazo por parte de algunos profesores sumidos en la ensefianza tradicional,
los cuales cuentan con una mayor dificultad para el dominio de estas tecnologias de la
informacién.

Citadas tecnologias han facilitado y mantenido una amplia comunicaciéon pese al
distanciamiento, aparte se establecio el trabajo a distancia (teletrabajo, teleducacién,
telemedicina...) tanto en sectores publicos como privados.

La esfera de la educacién, se ha adaptado adecuadamente por la necesidad de querer
aplicar procesos de entretenimiento entre los alumnos. Esto ha llevado a ofrecer una
clara muestra de esa brecha digital existente entre regiones, y de la que ya expusimos
con anterioridad. Con todo ello, los paises carentes de abundantes recursos econémicos
en el sector, se han visto plenamente paralizados.
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En resumen, somos conscientes de que las comunicaciones inaldmbricas han sido y son
un mecanismo veloz y de gran flexibilidad en cuanto a la conectividad.

Multitud de empresas han ofrecido buenas demandas al publico, comprendiendo vy
sabiéndose amoldar al clima social y econédmico.

Continuando con los efectos de las TICs durante la pandemia, también mostramos que
el estudiantado joven, los mas pequefos y aquellos que cuentan con necesidades
especiales, se forman mejor mediante la propia experiencia sensorial. Es aqui cuando el
centro educativo debe de perfeccionar determinado sistema de aprendizaje de manera
qgue puedan fomentar la lectura de un libro en papel, el ejercicio al aire libre, la pintura
o las manualidades, de forma que dispongan de un contacto con el mundo real y puedan
disponer una plena libertad en contacto con el medio natural.

Un dato curioso es como en etapas anteriores el empleo de la tecnologia digital se
impartia en las aulas de informatica de los centros. Actualmente, cualquier aula dispone
de medios digitales para el desempefiio de tareas. Como aportacion sumada, el alumno
en nuestros dias dispone de telefonia mévil que lleva consigo a cualquier lugar incluido
el propio centro, salvo ciertas excepciones de normativa. Es por ello por lo que este
dispositivo ha llegado a convertirse en un utilitario elemento con una amplia
funcionalidad, capaz de adaptarse a variedad de recursos como el ejemplo de la
fotografia, rapidas anotaciones, etc... Presentemente no resulta necesario disponer de
una profesional cdmara fotografica digital o analdgica para captar bellas instantaneas,
con tan solo disponer de un teléfono movil, logramos capturar imagenes de una forma
mas sencilla y eficaz. Ademas, estos instrumentos cuentan cada vez con lentes mas
refinadas y magnas resoluciones que nada tienen que envidiar de sus compaiieras, las
camaras fotograficas.

Sobre la influencia de estos dispositivos en el entorno escolar reflexionamos sobre la
mala reputacidn con la que siempre han contado. Dichas herramientas han sido
prohibidas y concebidas como un elemento a evitar debido principalmente a su
incentivo para la distraccion.

Con el avance e inclusiéon del medio digital en el panorama de la educacién, la
concepcidn de estas se ha visto conmovida hasta el punto de comprenderlas como
aliadas armas para la solidificacién de la formacién en el estudiante. Mediante su
utilizacion germina un nuevo tipo de aprendizaje conocido como m-learning o
aprendizaje movil. Con este renovado ambiente se pretende mejorar los procesos de
ensefianza orientados hacia la gamificacion.

El mobile learning promueve el desarrollo de las competencias digitales relacionadas
con el manejo de las tecnologias de la informacién y Comunicacidn (TICs), las cuales se
presentan como decisivas en el mercado laboral ademas de ser valoradas especialmente
por abundantes sectores empresariales.
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Estos dispositivos también se pueden enfocar hacia un aprendizaje combinado en el
que el docente formula cuestiones mientras el publico responde a ellas a través de
encuestas.

Para esto, el profesorado encargado puede facilitar enlaces a determinadas preguntas
mediante la incorporacidn de los llamados cddigos QR, de forma que el alumnado pueda
descargarse la informacion precisa haciendo uso de su camara movil.

Todos estos datos brindan utilidades que permiten al estudiantado llevar su material de
estudio junto a ellos.

La estimulacién es otro factor trascendental, que emana de la comodidad de poder
tener los recursos a nuestro alcance aparte de acelerar comentarios compartidos.
Presentan también como aporte, concretas caracteristicas que ayudan en el aprendizaje
de idiomas, asi como buenas facilidades en su manejo.

A pesar de todo ello, este tipo de aprendizaje, también ofrece aspectos desfavorables
entre los que podemos destacar los costes de adquisicion de estos dispositivos. Los
smarthphones o teléfonos inteligentes y las tabletas, suelen disponer de unos gastos no
al alcance de todo el publico. Como suma, hay que afadir la necesidad de disponer
siempre de una conexion a internet. Otro factor viene siendo las pantallas moéviles, las
cuales debido a su tamafio, dificultan de forma ocasional, el poder leer u observar con
amplia claridad imagenes concretas. Adicionalmente, se cuentan con tabletas cuyas
proporciones superan a las del propio teléfono ademas de incluir éstas, variados
periféricos de entrada con los que mejorar las prestaciones del aparato.

Los dispositivos moviles son una oportunidad de tener acceso a contenidos y
ambientes virtuales de aprendizaje. Ademas, existe la idea de que el medio
resuelve el aprendizaje y mas bien esto depende de la interaccion del usuario y
los procesos didacticos que se "prenden" a partir de estas nuevas relaciones
cognitivas entre estudiante y los contenidos mediante el u-learning o el m-
learning. (Mora, 2013, pp.10).

Como aporte concluyente al método, entendemos este tipo de aprendizaje como una
renovada alternativa orientada hacia la comodidad y el dinamismo dentro del ambito
educativo, donde el alumnado pueda aprovechar las variadas utilidades con las que
cuentan los propios dispositivos.
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3. FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA.

3.1. ANTECEDENTES Y ESTADO DE LA CUESTION. EL AVANCE TECNOLOGICO EN EL
TIEMPO.

Antes de iniciar un planteamiento sobre el avance de la tecnologia durante el transcurso
de los afios, cabe reflexionar y preguntarnos; ¢ Qué renovados progresos traerd consigo
la tecnologia dentro de determinados afos? éPodria este avance cambiar nuestra
percepcion actual de la educacion e incluso de la vida? Estos interrogantes surgen tras
la conciencia y comprobacidn del apogeo digital que estamos experimentado. Es cierto,
gue en la mayoria de ocasiones todos los medios e inventos creados surgen para facilitar
en cierta medida nuestro trabajo, nuestras condiciones de vida, aunque esto nos
conduce a meditar sobre si nos beneficiara o nos transformard en meros titeres sujetos
a un gigante dominador mundial. Con esto nos referimos a ese desuso de algunas de
nuestras capacidades, pues actualmente apenas ponemos esfuerzo por memorizar
ciertas cantidades, ya que llevando un teléfono movil con nosotros, la funcionalidad se
encarga de darnos la respuesta. Lo mismo ocurre al dirigirnos hacia algun lugar, el
preguntar a otras personas se ha suplantado por las propias aplicaciones mdviles que
nos ofrece una guia del recorrido o incluso los robots que estdn sustituyendo a
trabajadores en determinados puestos laborales. Todos estos datos, apuntan al futuro
desarrollo de una sociedad robotizada. Como reflexion, defendemos y apoyamos las
simplicidades que nos ofrecen estos avances, aunque por otro lado, pensamos que toda
esta proliferacion digital no deberia de dominar todos nuestros habitos.

Cuando hablamos sobre tecnologia, siempre lo asociamos a la ciencia. Contamos con la
percepcion de vincular el término tecnoldgico con la modernidad, pero sin embargo este
punto ha formado parte de nuestra historia desde tiempos lejanos. Dentro de las etapas
histéricas, en el periodo prehistérico los humanos eran ndmadas y su forma de vida
consistia en dedicarse a la caza y recoleccion de comida como medio para subsistir. El
avance tecnolégico de la citada fase radicaba en la supervivencia de la especie.

El primer salto en cuanto a revolucidn tecnoldégica queda asociado al neolitico, hace
alrededor de unos 10.000 afios cuando los humanos trasladaron su forma de vida
ndmada a sedentaria. A partir de ahi, comenzaron a hacer uso de las primeras técnicas
agricolas con el fin de facilitar sus necesidades de vida.
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En la Edad Antigua (3000 a.C. — Siglo V d.C.), determinado desarrollo radicé en los
sumerios y la invencidn de la escritura cuneiforme, asi como en Egipto donde el erudito
Imhotep?, implanta la piedra natural como recurso para las construcciones. Durante este
periodo, en Grecia y Roma surgen las ciudades estado y los imperios.

En la época de la Edad Media (S. V d.C. — 1492), se realizaron importantes avances en
cuanto a los instrumentos de navegacidn, entre los que destacaban el timdn, la vela, la
quilla y la brdjula magnética. La imprenta fue otro punto ya precedente desde el siglo
VIIl en China y Corea. Otros inventos ademas fueron el papel y la pdlvora.

La edad moderna, comprendida entre los afios 1492 — 1789, supuso el surgimiento de
una serie de inventos que sirvieron de base para multitud de objetos utilizados hoy dia.
Dentro de esta época, aspectos como la comunicacion, el idealismo y la razén fueron
considerados como virtudes dominantes que desencadenaron notables invenciones
innovadoras para nuestra vida. Entre los ejemplos creativos cabe puntualizar el
pararrayos, el microscopio, el termémetro y la maquina de vapor. Los grandes
descubrimientos geograficos y sociales destacados en este punto fueron el
descubrimiento de América, el Renacimiento, la Reforma Protestante y Ila
Contrarreforma.

En la Revolucién Industrial (1760-1840), los descubrimientos producidos conllevaron a
un sustancial cambio industrial, renovadas materias primas, fuentes de energia,
transportes y maquinaria. Las innovaciones técnicas hicieron posible una reduccion del
desgaste fisico humano, al ser sustituido por la mecanica tecnoldgica. Las areas
principales donde se produjeron estas innovaciones fueron especialmente la de la
energia, el textil (tejido de algoddn), la metalurgia (hornos, herramientas y fraguas) y los
transportes (locomotora, automdvil, avién). Como aporte a estos, destacaron también
el teléfono, la bombilla, el nacimiento de la fotografia (1824) y el cine (1895) y su
influencia en las artes plasticas.

1 Sabio egipcio que profundizé en la rama de la medicina y astronomia hasta llegar a convertirse en el
primer arquitecto conocido en la historia por la introduccién de la piedra.
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Figura 1. Vista desde la ventana en Le Gras. Nicéphore
Niéppce. 1826. Licencia Creative Commons.

El siglo XX hasta la actualidad, nos ha ofrecido una amplia gama de recursos. La
electricidad significd un punto indispensable para la vida como medio para sustentar
extensas necesidades. Como consecuencia nace la electronica que abre camino al
surgimiento de los primeros ordenadores, se origina también un desarrollo de la
tecnologia nuclear y la medicina experimenta avances importantes que conllevan una
mejora de la calidad de vida de la sociedad.

La tecnologia espacial se incrementa llegando a la fabricacion de satélites artificiales que
suponen el paso del hombre a la luna. Surgen y se prolongan las trascendentales redes
de comunicacién como la telefonia fija y mévil y se abre un camino al nacimiento de
internet, la televisidn y la imagen digital.

Desde esta reciente época, se permite ver los sorprendentes cambios de esa aceleracién
de la tecnologia que ha supuesto una verdadera marca en la evolucion humana. El
desarrollo simbdlico, exponencial y el como hemos ido manejando y acoplando tanta
informacién, han llegado a ser elementos responsables de todo el incremento
acumulativo.

3.1.1. Devenir histérico del ambito informatico.

El avance de las tecnologias de la informacion parte del periodo en que comenzaron a
utilizarse las primeras computadoras alla por la segunda mitad del siglo XX. Desde aquel
entonces se han podido distinguir varias etapas generacionales vinculadas por la
innovacion de la tecnologia. Estas introducciones, admitieron cambios de notable valor
en el proceso de la informacion, independientemente de si su contenido era numérico
o textual. La primera generacion, fijada en el afio 1951, queda basada en la tecnologia
de los tubos al vacio.
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En ella se da creacidén al primer ordenador electrénico a escala. Por aquel entonces,
estos equipos contaban con mecanismos bastantes pesados que necesitaban de un
sofisticado sistema de enfriamiento y requerian un alto consumo eléctrico.

Como aspectos desfavorables, cabe destacar las elevadas temperaturas que
procesaban, asi como su lentitud en los procesos de arranque. En numerosas ocasiones,
a estos inconvenientes se les sumaban los estados de fuera de servicio debidos a las
limitaciones de las valvulas de vacio.

Una segunda generacion se presenta por el afio 1958 con la aparicion de los transistores.
Estos dispositivos dieron solucidn a los anteriores problemas de calentamiento del
sistema de la computadora y a su significante tamafio. De este modo, los ordenadores
se transformaron en herramientas mas asequibles y aumentaron su fiabilidad. Por todo
ello, numerosas corporaciones demandaron estos productos debido a las ventajas que
proporcionaba el ambito de la informatica.

La tercera generacién (1965), comienza a identificarse como la evolucién informatica
centrada en la implantacidn tecnolégica de los circuitos cerrados. Durante esta fase, los
progresos anteriores referidos al tamafo, consumo vy accesibilidad fueron
evolucionando aun mas. Cabe afiadir a lo largo de la misma, el nacimiento del
miniordenador y con ello el estimulo para los lenguajes de alto rango. Existen entre los
expertos en el tema, ciertas discrepancias sobre el limite separador de la tercera
generacioén y la cuarta. Se puede recalcar de esta Uultima, los procesos compartidos e
interactivos, el reemplazo de la memoria de los nucleos por los chips y la presentacién
de la pantalla como oyente con el usuario. En definitiva, una generacién en la que
predominaron las computadoras personales.

La quinta y ultima etapa (1990 hasta nuestros dias), empieza a desarrollar la inteligencia
artificial en lo referido al hardware y software con el fin de dar resolucién a dificiles
complicaciones como la traduccion de lenguas. También se inicia el desarrollo de los
ordenadores inteligentes, consiguiendo de esta manera notables y trascendentales
cambios en la evoluciéon de la informatica concernientes a la velocidad en el
procesamiento, desarrollo de programas e impulso multimedia.

“Las comunicaciones, las redes, las centrales telefénicas y los centros de conmutacion,
hoy en dia, no son otra cosa que grandes y complejos ordenadores especialmente
adaptados a un determinado trabajo.” (Saez, s.f.)

Toda esta recopilacion de factores avanzados, han permitido un amplio apogeo de la
informatica. El ordenador se convierte de esta forma, en una maquina universal capaz
de albergar y trasmitir todo tipo de filtraciones gracias al sistema software que le ofrece
una gran firmeza para el abordaje de tareas.
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3.1.2. Evolucioén en la tecnologia multimedia.

La tecnologia multimedia surge con una cierta afinidad de los sectores audiovisuales
como pueden ser la television o radio. Desde el surgimiento de la etapa informatica, los
terminales de salida de las propias computadoras han ido experimentado un avance
considerado. Lo que al principio comenzd con una simple impresora como periférico
externo, hoy dia contamos con una abierta variedad de utiles, por ejemplo, las pantallas
de visualizacion, altavoces, auriculares, proyectores de imagen y sonido, etc. Todo esto
se engloba dentro de la multimedia informatica pura.

Por el contrario, también contamos con tecnologias multimedia audiovisuales, entre las
gue podemos destacar las antiguas televisiones analdgicas, las cuales no precisaban de
la intervencién de la informatica. Entre los distintos campos de aplicaciéon de estos
sistemas, hay que destacar los siguientes:

- Sistemas de informacidon y documentacién. La extensa capacidad recopiladora
de informacion que estos medios puede albergar los transforma en adecuados
para el contenido informativo y documental. Ejemplo de esto son los paneles
interactivos de las ciudades.

- Educacion y desarrollo formativo personal. Cuando los elementos presentan
interactividad, el usuario se ve obligado a su atencién y participacién. Como
suma, muchos de los programas interactivos cuentan con simulaciones virtuales
gue capacita a la persona a seguir aprendiendo. Una muestra de esto, son los
simuladores de vuelo, con los que los estudiantes en aviacién ejercitan su
practica.

- El entretenimiento. Los juegos y videojuegos siempre han destacado por su
faceta de entretenimiento hacia el publico. Estos permiten la interaccion del
usuario con una definida tematica a la vez que ponen a prueba una espaciosa
gama de capacidades y destrezas.

- La publicidad y el marketing. Entre las soluciones de los productos multimedia
encontramos sus relaciones con el area de la publicidad. Los sectores financieros
recurren a diversas aplicaciones multimedia como foco emisor publicitario. Una
muestra de todo esto, son también los distintos puntos de informacién comercial
qgue podemos ver en determinadas ferias o muestras expositivas, cuya finalidad
viene siendo la de atraer a un sector de gente mayor e incitar a la colaboracién,

con la entidad publicitaria.
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Si nos adentramos un poco en la historia de este medio, podemos apreciar que el
concepto multimedia no es relativamente nuevo, ya que el desarrollar formas de recrear
la realidad y revivir experiencias son tan antiguas como nuestra historia. Es cierto, que
antiguamente tanto el cine, prensa, ordenadores y libros, contaban con soportes
diferentes y su combinacidn conjunta era practicamente compleja e impensable.

Los brotes de la multimedia se hallan en la creaciéon de la computadora y los medios
audiovisuales. Podemos considerar que los iniciales multimedia parten de 1978 cuando
el Instituto de la Tecnologia de Massachusetts presentd el primer sistema mixto de
ordenadores y video. La incorporacion del ordenador, conllevaria en ese instante, al
aprovechamiento para el control de diversos dispositivos de comunicacion.

Mas tarde, un grupo de ingenieros de ese mismo instituto tecnoldgico, crearon el SDMS
(sistema de gestion especial de los datos), basado en un repositorio general para
albergar determinados documentos, archivos, datos de laboratorio, etc, y facilitar a los
usuarios la consulta y cooperacion de informacién en toda la organizacién. Todos estos
datos, se buscaban mediante un grafico expuesto a través de una pantalla en lugar de
solicitarlos mediante sucesivas érdenes numeéricas.

De esta forma, el SMDS vino a suponer una importante opcién en la busqueda de
informacién de una base simbdlica, estableciendo la imagen como un aliado de uso en
los teclados. Aflos mas tarde, se desarrollan las iniciales aplicaciones comerciales sobre
video interactivo.

El video no entraria verdaderamente en pleno apogeo hasta el instante en que los VHS
(sistema de grabacion y reproduccion analégica de audio y video), ganaron la batalla
contra Betamax? surgiendo asi las tipicas y antiguas videocaseteras.

Figura 2. Reproductor de video analégico Betamax.
Fuente: McPro 2015.

2Formato de video de tipo analdgico incorporado por la empresa Sony en el afio 1975.
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A principios de los afios 80, la empresa mundial Apple Computer lanza la conocida
Macintosh3

La primera computadora con amplias capacidades de reproduccién de sonidos
equivalentes a los de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a que: su
sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora se
conocen como ambiente windows, propicios para el disefio grafico y la edicidn,
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como
Multimedia. (PC WORLD, 1993, pp. 23).

Figura 3. Apple Macintosh Plus. Museo de Suecia.
Licencia Creative Commons.

En la actualidad especulamos sobre un futuro donde la abundancia multimedia queda
integrada en lo digital. Son multitud de productos multimedia los que presentemente
guedan anticuados o dejan de fabricarlos, debido a la integracion de nuevos elementos
cuyas prestaciones superan a los de los anteriores. Un ejemplo de esto, se da en el CD-
Rom, nacido en 1985 y el cual en los ultimos afios se ha visto reemplazado por las
unidades de DVD, que ya estdn obsoletas, debido a que estas ultimas poseen mayores
capacidades de almacenamiento. De esta manera, pensamos que en un futuro
predominara la multimedia distribuida como una formula mas avanzada. Su operativa,
consistira de este modo, en una conexién de nuestro computador o terminal concreto a
una red de telecomunicaciones que expanda desde una mdaquina, servicios multimedia.

3 Nombre que recibe la gama de computadoras personales creadas, disefiadas y comercializadas por la
empresa Apple.
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En resumen, el futuro ofrecera amplias gamas de soluciones digitales servidas
principalmente por los ordenadores. La multimedia computadorizada se sustenta asi de
medios como recursos de audio, imagenes fijas y en movimiento, con el fin de buscar
una mayor interaccién entre la persona, la cual busca en estos, una herramienta mas
para su beneficio. Es cierto que pese a ello, estas herramientas pueden seguir ofreciendo
problemas referidos a la interactividad en tiempo real, las cuales deberan de continuar
mejorando constantemente.

Entre la variedad de ventajas que nos brinda la multimedia, podemos acentuar la valiosa
mejora de la informatica como mecanismo comunicador, también la gran riqueza de los
materiales audiovisuales integrados con la utilidad del ordenador, que ofrecen de esta
forma una buena adaptabilidad al medio. Otra cualidad es el alto grado de realismo
graficoy la utilidad en el proceso de comunicacidn. Dentro del ambito educativo, el cual
nos centraremos en los préximos apartados, los beneficios se observan en los procesos
educativos efectivos, debido a esa implantacion de herramientas digitales que
posibilitan gran ndmero de tareas. Como consecuencia, actian como una fuente de
estimulos para el alumnado haciendo que se potencie su creatividad e imaginacidn.
Mientras, en el entorno de los negocios y concretamente en la comercializacion de
productos, las mejoras se dejan ver en la efectividad de los procesos de mercado, en los
gue el publico general cuenta con un facil acceso al conjunto de productos, mientras el
trabajador, hace uso de herramientas de informacion que facilitan la organizacion y
venta de los mismos.

El sinfin de aplicaciones multimedia, se integran hoy dia, dentro de diversas practicas
sociales tales como el entretenimiento, la comunicacién, informacién de datos, la
publicidad y el marketing y las administraciones de empresas.

3.2. ARTE Y TECNOLOGIA.

El arte, al igual que la tecnologia, la venimos considerando como una forma cambiante
y evolutiva que va generando nuevos recursos o formas de adaptacion, con una finalidad
de renovacién. Como ya fuimos presentado en el apartado anterior, la tecnologia a lo
largo del tiempo ha ido sufriendo constantes cambios de transformacion, desde la
fabricacion de herramientas artesanales de los neandertales pasando por actuales
disefos robéticos que simplifican ciertas necesidades.

Con el arte ocurre exactamente igual, los medios artisticos se han visto alterados con el
transcurrir del tiempo. En periodos pasados, la misma sociedad prehistérica, hacia
empleo de pigmentos naturales y de sus propias manos para sefalizar territorios en
interiores de cuevas, manifestarse emocionalmente, etc.
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Con el avance de los anos, esos procedimientos han ido permutando hasta encontrar
hoy dia pinturas realizadas a través de utiles digitales como tabletas u ordenadores.
Todo surgimiento actual de algln disefio va precedido de un estudio analitico de la
forma y representacidon que él mismo llevara. Para esto se requiere de unas destrezas
artisticas manuales para la elaboracion de determinados bocetos que aclaren esas
puntualizaciones.

De esta manera, la fusion Arte-Tecnologia, se encuentran intimamente ligadas.

Entre el conjunto de beneficios que supone esta integracion podemos destacar los
siguientes:

- Una fécil accesibilidad al terreno de la cultura, ofreciendo al publico, historias y
detalles artisticos del mundo.

- Laimplantacion de la realidad virtual como forma de visita a salas o museos sin
necesidad de salir de casa.

- Fomento de la creacidn artistica contemporanea con herramientas tecnoldgicas.

Realizando un rapido recorrido histdrico, hemos podido investigar que el primer medio
que vino aunando ambos términos, fue la llegada de la fotografia (1826). En aquel
momento, este acontecimiento fue visto como un nuevo logro tecnoldgico
posicionandose de forma privilegiada. Mucho antes de esto, hubo desarrollos de
componentes en la tecnologia como fue el caso de la camara oscura, aunque ésta no
capturaba imagenes como tal, su funcion era la de proyectar la realidad sobre cualquier
superficie y de forma rotada. La desventaja principal para los artistas radicaba en tener
que trazar el paisaje proyectado para poder disponer de una copia de la representacion.
La fotografia supondria un fuerte impacto sobre el ambito pictdrico. Dado que en ese
periodo, la practica de los retratos eran los temas mas habituales, con la llegada de la
misma, se temid que estos pudiesen quedar pretéritos o incluso que pudiesen ser
reemplazados por las instantaneas. Artistas de la vertiente hiperrealista, mostraban
frustraciones por el hecho de que su minuciosidad y tiempo en su trabajo se viese
supeditado por un rapido clic, razon por la que estos no aceptaron su legitimidad como
forma de arte. Creadores de otras corrientes, también molestos con la implantacion de
este medio, buscaron representaciones pictéricas que se alejasen o distinguiesen de los
patrones fotograficos, es decir, aportar en sus obras ciertas concreciones que
destacasen de la fotografia. Ejemplo de ello ocurrié con los pintores impresionistas, los
cuales ensalzaban el cromatismo y trazos, y los cubistas, con la manifestacion depurada

de las formas clasicas.
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Otra mutua importancia también es la fotografia pictorialista y la influencia del encuadre
“fotografico” en las pinturas impresionistas cdmo por ejemplo, las del pintor francés,

Degas.

Figura 4. Winter — Fifth Avenue, Alfred Stieglitz
1892. Licencia Creative Commons.

Figura 5. Miss La La at the Cirque Fernando, Edgar
Degas. 1879. Licencia Creative Commons.
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Como aportacién personal a esta pugna, consideramos que el medio de la fotografia
actlia como principio de una representacion hiperrealista y que por consiguiente juega
un importante papel. Como inciso, nos quedamos reflejados con la célebre frase del
fotégrafo francés, Henri Cartier Bresson, cuando expone que “la fotografia es, en un
mismo instante, el reconocimiento simultaneo de la significacién de un hecho y de la
organizacién rigurosa de las formas percibidas visualmente que expresan y significan ese
hecho”. Como conclusidn, valoramos por tanto, que ambas actitudes pueden actuar
conjuntamente sin discrepancia alguna.

Figura 6. Unique forms of continuity in Space.
Umberto Boccioni. 1913. Licencia Creative
Commons.

De nuevo, el rdpido avance cientifico derivaria en los afios 60, al cese de las
funcionalidades tradicionales de la camara fotografica debido a la irrupcidon de tres
fendmenos de indole tecnoldgica como vendrian siendo la aparicién de la televisién y
sus principales operatividades, el acceso de la fotografia en la ensefanza superior y
museos y por ultimo, el nacimiento e integracion de nuevos medios tecnoldgicos.

El rol desempefiado por la fotografia como pionero visual, comenzaba asi a disgregarse
a manos de la televisién, la cual asumié enormes ventajas como la transmisidn directa
de la informacion, su mayor eficacia, veracidad y velocidad que hasta el instante eran
atributos propios de la fotografia.
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En la primera mitad de los 70 se puede decir que en las sociedades occidentales
mas avanzadas, la fotografia se ha institucionalizado, pues se han multiplicado
los programas educativos, los espacios, las galerias, los centros, las colecciones y
se hainiciado el camino de su reconocimiento en el mercado artistico. (Gonzalez,
S.f.).

Después de la etapa de la Modernidad y llegado del Postmodernismo, los ejes de la
fotografia quedaran constituidos principalmente por la crisis de la realidad, la
desaparicion de la experiencia pura, el fin del autor y la critica de la verdad, entre otros.
Con todo esto, el medio fotografico deja su concepto de transparencia y pone de
manifiesto el punto cultural, politico e ideolégico. Ejemplo de ello, es el artista catalan,
Font Cuberta.

Figura 7. El mundo nace en cada beso. Joan Fontcuberta.
Licencia Creative Commons.

A finales del siglo XX, surge un nuevo avance en la tecnologia digital que supondria una
alteracion en la utilizacion de los medios audiovisuales. Hablamos de la incorporacion
de la camara digital, la cual vino a constituir la elaboracién inmediata de instantdneas.
Destacaba también por su rapidez, facilidad en su manejo y sobre todo por dejar atras
el revelado de imagenes de las anteriores cdmaras analégicas. Otro factor es su
capacidad de albergar gran cantidad de imagenes mediante el recurso de las tarjetas de
memoria, adaptables también a un ordenador. La digitalizacién de la cdmara supondria
de esta manera, un importante avance al liberarse de ese caracter histérico-
documental.

24



Figura 8. Cdmara Cyclops. Primera cdmara digital. Licencia
Creative Commons.

En vinculacidon a las artes visuales, la fotografia comparte conceptos con otra titdnica
orientaciéon como es el cine. Entre sus similitudes destaca su comienzo como medios
analégicos hasta su evolucidn al entorno digital y otros aspectos compartidos como la
iluminacidn, los focos, encuadres y dngulos.

El arte cinematografico nace servido de los inventos tecnoldgicos existentes, asi como
de laincorporacién de renovadas tecnologias, el sonido, color y enfoque tridimensional,
gue logran ensalzar ain mas, este fendmeno mundial.

Detalladamente, conocemos el cine como la habilidad tecnoldgica capaz de generar y
proyectar fotogramas de manera eficaz y continua, dando lugar a una ilusién en
movimiento. Entre sus antecedentes encontramos la aparicion de la linterna magica
(1654), como el primer aparato preparado para la formaciéon de imdgenes fijas
representadas en vidrio mediante la refraccion, hecho que toma de su antecesora, la
camara oscura (1604), por la que un objeto o escena iluminada se proyecta por el inciso
de una diminuta abertura, que expone la representacién visual de forma invertida,
siendo esto el basico fundamento de la fotografia y el cine.

Avanzando desde ese periodo, el cine nos ha ido ofreciendo variados y renovados
avances hasta llegar a nuestros dias. De entre estos, podemos sefialar en 1889 la
creacion del quinetoscopio* de Thomas Alva Edison, el surgimiento del cinematégrafo
(1895) de los hermanos Lumiere, como un aparato para obtener imagenes fijas y
continuadas sobre una pantalla. Fue el ilusionista francés, George Mélies quien liderd
los importantes avances técnicos de esta maquina, consiguiendo dirigir su primer
cortometraje; El viaje a la Luna®.

4 Dispositivo disefiado mediante cilindros rotativos que permitian proyectar breves animaciones debido a
las estrechas dimensiones del cilindro.

>Uno de los cortometrajes mas representativos del cine de ciencia ficcidn asi como de notable valor en la
historia cinematografica.
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Figura 9. Quinetoscopio. Fuente: Figura 10. Cinematdgrafo. Fuente: El mundo.es
Cineforever.com

Desde la creacién del cine, siempre se ha buscado el vinculo con las mas modernas
tecnologias, hasta el fin de obtener la mds precisa representacidon de la realidad. La
insercion de la tecnologia digital, vino a suponer un extenso logro con peliculas como,
Star Wars o Matrix, u otros filmes ejecutados integramente por ordenador. Con esto,
observamos que determinada tecnologia puede ser utilizada tanto en la modificacién y
retoque de imdagenes en las que la computadora no intervino con anterioridad, o bien
en la construccién de imdagenes, films y procesos decisivos realizados plenamente
mediante ordenador.

Actualmente, la industria del cine necesita bastante de ese aporte digital con el objetivo
de conseguir amplios progresos adaptados a las necesidades actuales. Ejemplo de esto,
ha sido el uso de la realidad 3D permitiendo niveles de inmersién hasta el momento
inimaginables.

Otro aporte que nos hace ser conscientes del rdpido proceso, es la presente utilizaciéon
del teléfono movil como herramienta con la que confeccionar peliculas, dado el
conjunto de facilidades que estos utiles nos ofrecen. Las diferencias en cuanto a costes
son notables, ademas, la disposicion de internet como medio de promocién y
divulgacidn, resulta otro factor de interés para su alcance al publico. Estos factores
condujeron a la presentacidon en el 2006 del primer largometraje reproducido para
moviles, SMS Sugar Man. Desde su estreno, se han ido visionando con éxito sustancial,
peliculas en determinados festivales como el Sundance Festival.
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En definitiva, el entorno cinematografico al igual que ocurre en cualquier otra
manifestacion de indole artistica, es un lenguaje que recurre a convenciones para hacer
llegar un mensaje concreto al espectador. Como hemos venido observando, la practica
de la tecnologia es expuesta como una herramienta impulsora del mensaje que aporta
grandes facilidades.

Desde sus inicios, el cine siempre ha buscado involucrarse con este medio con la
finalidad de lograr en sus producciones un mayor grado de realidad y de este modo
atraer a un gran numero de espectadores. La agregacion de aspectos como el sonido,
color y sistemas de proyeccion en 3D, han significado un nexo de unidn entre cine-
tecnologia. La llegada del sonido supuso una revolucién en el sistema de produccion,
ademas de posibilitar una nueva forma de expresion para los lenguajes literarios y
teatrales. El color, aportd multiples diversidades cercanas al realismo que permitieron
alterar diversos juegos de tonalidades y crear una mayor expresividad. El cine en 3Dy
su antecesor el cinematoscopio, aparecieron como punto para conseguir un ascendente
cardacter de realidad en sus producciones, compitiendo de esta manera con la television
en cuanto a la captacién de publico. El componente 3D actualmente no solo queda
cefido al ambito del cine, ya que algunas gamas de televisores incluyen gafas de realidad
aumentada con el fin de originar experiencias muy similares a las del cine. Esto conlleva
a que la industria cinematografica, tenga que seguir renovandose en cuanto a
tecnologia, para de esta forma establecer un sitio privilegiado en la cultura visual.
Presentemente, el medio del cine, no solo pugna contra el televisor, sino también contra
el resto de sistemas de entretenimiento (internet, videos, DVD...).

3.2.1. La transicion del util tradicional al digital. Medios artesanos frente a
industriales.

Como venimos comentando, durante el transcurso del tiempo, son muchos los medios
que han ido variando o desapareciendo debido al incremento tecnoldgico. Dentro del
entorno pictorico percibimos también ciertos cambios, no solamente en lo referido al
soporte técnico sino también a las herramientas y recursos utilizados. En la actualidad,
la pintura convencional que abarca el conjunto de disciplinas y conocimientos aplicados
sobre un lienzo y la cual se ha ido integrando en la sociedad desde los periodos
prehistéricos, se ha visto sumida dentro del cumulo digital. El uso constante de
dispositivos y con ello, programas especificos, han hecho que el concepto que teniamos
de la pintura tradicional haya variado. De esta manera, la pintura digital se abre camino
en nuestros dias simplificando nuestro conocimiento sobre el uso, fabricacion y
composicion del medio pictérico.
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Con esto nos referimos a que con la implantacién de este cotidiano arte, varios
procedimientos como preparar un bastidor, montar una tela, mezcla de pigmentos,
guimica de los materiales o incluso los tiempos de secado, no precisan de un constante
aprendizaje. Otros en cambio como componer una figura u objeto, la teoria del color-
luz frente a color pigmento, las distintas perspectivas o el inciso de luces y sombras
contindan manteniéndose vigentes.

Hasta dar el salto al mundo digital, la pintura convencional ha ido constantemente
evolucionando en variados aspectos, con el fin de mejorar las necesidades del artista.
No es lo mismo, la antigua obtencion de pigmentos naturales provenientes de animales,
como la cochinilla para la obtencién del carmin o el calamar o sepia para la tinta, como
los pigmentos minerales procedentes de las rocas.

La alternancia del pigmento al tubo supuso otra comodidad por el simple hecho de dejar
de lado el tener que elaborar constantemente las tonalidades mediante pigmentos.
Como aportacion a esto, el propio pintor impresionista Renoir, expuso que “los tubos
de colores al dleo, facilmente transportables, nos permitieron pintar del natural. Sin
tubos.... No hubiese habido impresionismo”.

Otro aspecto viene siendo el recurso del soporte, pues aunque en el presente se
continuen preparando personalmente de forma manual, son multitud de empresas las
que comercializan los lienzos ya enfundados en sus bastidores y con una imprimacion
aplicada, de modo que puedas aplicar pintura directamente sobre ellos.

Un nuevo aspecto a poner en cuestion entre ambas tipologias pictdricas (tradicional
versus digital), son el tiempo de trabajo requerido, el cual se convierte en un punto a
favor para la pintura digital. Por ejemplo, en la técnica tradicional del éleo, la cual
requiere de constantes capas de aplicacidén y cuyo tiempo de secado es notablemente
superior que el resto de pinturas, el trabajo necesitado se extiende mds que
realizandose sobre un soporte digital. La facilidad en cuanto a correccion, también se
considera un factor significativo, ya que mediante un software digital, puedes bloquear
ciertas capas de tu obra y modificar otras sin que ello afecte a su estructura compositiva
ni al color. En una pintura convencional, por el contrario, deberiamos de aplicar un
minucioso tratamiento que no alterarse ninguna forma ni color. En conclusidn, el hecho
de disponer de un golpe de clic que nos traslade a la accion anterior y continuar como si
nada hubiese ocurrido, resulta plenamente satisfactorio. Es cierto que en determinadas
ocasiones, el miedo que nos invade el hecho de pensar que nos podemos equivocar
mientras pintamos un cuadro, nos conduce a evitar iniciar algun trabajo. Esta
circunstancia podemos corroborarla por experiencias personales y ajenas.
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e Ejemplos

Cuando nos referimos a técnicas pictoricas tradicionales, también hallamos ciertos
aspectos diferenciables que poseen ventajas entre ellos. Una muestra viene siendo la
pintura al fresco, considerada como una de las mds arcaicas y la cual requeria de
pigmentos minerales diluidos en agua que debian de ser aplicados sobre un soporte con
base estucada humeda.

Para ello, debia de administrarse la pintura antes de que esta base quedase seca, ya que
de lo contrario el color no agarraria o se desprenderia con el tiempo.

La principal dificultad es la imposibilidad de corregir los colores aplicados, ya que una
vez que estos se colocan son absorbidos rapidamente por la base. Aparte, el artista
debia de intuir la tonalidad final, ya que el color sufria variaciones desde su aplicacion
hasta su posterior secado.

La gran figura del renacimiento, Miguel Angel Buonarroti, ejecuté la amplia techumbre
de la Capilla Sixtina a través de este método.

Posteriormente, ya en el siglo XV con la aparicion del éleo, se intensifican los colores y
matices de la pintura. De entre las cualidades respecto a la anterior, cabe destacar su
plena adaptacion a una mayor gama de soportes técnicos (tablas, telas, muros...), asi
como la continua intervencién de capas.

El color aplicado, es otro punto que no varia en relacién a su secado. Tradicionalmente,
se atribuye citada técnica al pintor flamenco, Jan Van Eyck. Este artista investigd y
trabajo sobre este medio dentro de los convencionalismos de la pintura al temple, es
decir, iniciando un previo dibujo detallado

y prosiguiendo con sucesivas capas de veladuras en éleo. Citado creador, junto a otros
companferos de la etapa flamenca, contribuirian a la enorme difusion de esta técnica por
todo el territorio europeo.

Centrdndonos en este procedimiento pictérico, pues pensamos que es una de las que
mayor valia tuvo y continua teniendo, exponemos datos evolutivos que precisan
particularidades.

En el siglo XIX, el impulso de la industria quimica llegd a proporcionar renovados y
flamantes pigmentos comercializados en distintos tubos plegables que dejaban atras las
anticuadas bolsas de tripa para el transporte del pigmento. Este acontecimiento
permitiria a los pintores desarrollar sus creaciones en ambientes naturales copiando de
la naturaleza. El propio aditivo quimico, mantenia la pintura fresca durante mucho mas
tiempo, pudiendo optar por la aplicacién de continuos empastes que generaban una
mayor riqueza cromatica. Con este dato, fueron multitud de pintores impresionistas los
que hicieron uso aplicando pequeios y consistentes rellenos directamente sobre el
lienzo, sin necesidad de diluyente.
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Hasta el desarrollo de la pintura figurativa, alla por el siglo XX, se carecié de mas avances
técnicos o procedimentales. Fue con la llegada de esta, cuando se arrancd a
experimentar con elementos adicionales como la arena, marmolina, ceniza o yeso, con
lo que se conseguian interesantes texturas que dotaban a la pintura de un nuevo
aspecto. Las técnicas de aplicacidon del dleo contindan oscilando entre el uso de
sucesivas capas (veladuras) o bien de manera directa (alla Prima®). Los aglutinantes para
la preparacion de los procedimientos al éleo, consisten en aceite de linaza para lograr
una superior fluidez y brillo, cera virgen de abeja que hara la funcién de estabilizar y
acrecentar el espesor y absorcidn del aceite, aceite de linaza y por ultimo el vertido del
pigmento.

El resultado de determinada mixtura nos presentara el método estandar para pintar al
Oleo con la técnica alla prima.

La incesante busqueda de mejorias en la pintura condujo en la década de 1960, a la
sustitucion del dleo por la pintura acrilica. Este hecho supuso la inclusién del acrilico en
el mundo del arte, cuya funcionalidad hasta ese entonces quedaba destinada a usos
practicos de marcado cardcter industrial. Entre los atributos que ofrecia este medio
destacaban la facilidad para rellenar espacios o soportes de gran tamafio como muros o
paredes de edificios.

El tiempo de secado venia a significar un requisito clave para ello, dado que la pintura
permanecia estable en la intemperie y secaba rapidamente a diferencia de sus
antecesores, el fresco y el dleo.

El médium utilizado para este método, resultd ser un factor polivalente en su secado,
pues se trataba de agua que al combinarse con la propia pintura, esta se evaporaba,
evitando asi que se produjera ninglin cambio fisico o quimico. Todo ello vino a significar
gue el propio pintor, podia tratar la obra varias veces en el mismo dia, aplicando
sucesivas capas sin apenas tener que dedicar tiempo de espera para su secado.

Como consecuencia del recurso acrilico, el pintar exteriores fue concebido como una
accidén en alza hasta que a mediados de los ainos cincuenta, los fabricantes de aerosoles
decidieron dar creacién a la pintura en esprdis. La intensa comercializacion de los
primeros botes de esprais coincididé con la aparicion del grafiti contempordneo. Este
punto marcaria unas directrices y seria utilizado por multitud de jévenes como una
forma de expresion, llegando incluso a ser vista por muchos como un acto vandalico. Los
esprais de pintura se componen principalmente de una amalgama de dos fases: pintura
acrilica y propelente.’

8Técnica de pintura consistente en trabajar una obra en una Unica sesién mientras la pintura se encuentra
todavia humeda. El término proviene del italiano y significa “a la primera.

7 Gas o vapor a presién integrado dentro de un recipiente que mediante descompresién y expansion a
través de una valvula, expulsa las sustancias integradas en la mezcla.
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Este Ultimo suele tratarse de un hidrocarburo en estado liquido. Aparte de estos, lleva
incorporado un disolvente con la finalidad de cumplir un efectivo secado y fluidez.

Las principales cualidades que estas herramientas nos llegan a ofrecer son los acabados
limpios y uniformes que facultan el relleno de amplias areas en un tiempo menor, asi
como su rapido secado y adhesidn a todo tipo de superficies.

Como asociados del spray aparecen también los aerégrafos como una herramienta
artistica de aplicacidon pictorica o difuminacion aérea sobre una superficie concreta u
objeto.

Figura 11. Pintura mediante aerdgrafo. Fuente:
Mott.pet

Estos aparatos requieren de un compresor de aire para complementar su funcionalidad,
dando lugar a la salida de delgados cafios de aire con diminutas particulas atomizadas
de pigmento.

Con todo esto, somos conscientes de como las herramientas de aplicacidon pictdrica se
han visto transformadas con el paso del tiempo. A la usual administracién de la pintura
mediante el uso del pinceles y paletas, se les han ido agregando otras nuevas como
muestra del avance tecnolégico. Otro ejemplo que se nos viene a la mente es como
incluso el pincel ha experimentado cambios en su complexién.

El mango de agarre de este ha cambiado por un reducido depdsito para congregar agua
para la técnica de la acuarela. Para esto, se prescinde del manejo de recipientes cada
vez que desees pintar, proporcionando otra comodidad mas.

Todo el conjunto de efectos producidos por el surtido de técnicas y herramientas
citadas, quedan englobadas en los softwares de pintura digital. Las facilidades y
adaptaciones de las que hemos ido hablando, alcanzan su plena cuspide en esta etapa.
Herramientas digitales como Adobe Photoshop, llustrator, ProCretate, etc... recogen los
dilatados procedimientos artisticos y sus respectivos utiles en una Unica agrupacion.
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De esta manera ya no necesitas mas que de una tableta, mévil u ordenador para trabajar
pictéricamente. Una clara progresion econdmica, pues evitamos tener que estar
comprando materiales constantemente.

De esta manera ya no necesitas mas que de una tableta, mévil u ordenador para trabajar
pictéricamente. Una clara progresién econdmica, pues evitamos tener que estar
comprando materiales constantemente. Resulta curioso como cada vez son mas los
adolescentes que adquieren un sélido conocimiento acerca de estos medios digitales.
En la actualidad, nos nutrimos de una infinidad de maneras de aprender, no solamente
en los entornos educativos sino también utilizando internet como un medio dinamico
capaz de dar respuesta a multitud de interrogantes.

3.2.2. Arte digital. Nuevas ramificaciones.

Al hablar de arte digital hacemos referencia al tipo de disciplina artistica- creativa
surgida en torno a programas de indole electrénica capaces de generar obras artisticas.
Este arte ha surgido gracias al desarrollo del entorno digital llegando a reemplazar a los
procesos artisticos tradicionales y engafiando al espectador a que lo que aprecie no sea
ni una representacion naturalista del entorno ni tampoco lo que se muestra
representado, ya que lo que encontramos como trasfondo es un cddigo matematico
capaz de desarrollar atmdsferas alternativas no fisicas como modo de expresion. Dentro
de este renovado arte agrupamos al conjunto de obras creadas a través de medios
informaticos como el ordenador. Por tanto, la obra es realizada por la utilizacién de una
tecnologia, siendo ofrecida como una representacion digital. Citada representacion sera
el producto visual de un previo desarrollo donde se han reemplazado los soportes de
video, los soportes quimicos fotograficos y la funcionalidad luminica que ejecuta el
ordenador.

Actualmente somos conocedores de multitud de tipos de arte que han dado el salto de
la corriente tradicional a la actual. Muchas de las vertientes se han visto enriquecidas e
incrementadas gracias a la accion actual de la tecnologia, lo cual ha llevado a una
proliferacién del medio.

Analizando el origen de las iniciales manifestaciones de arte digital, observamos que por
el afo 1965 empezaron a surgir las primeras animaciones computarizadas de mano del

artifice en grafica, animacidén y arte digital, Charles Csuri.
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Con el avance del tiempo, fueron surgiendo nuevas expresiones artisticas digitales
realizadas tanto por artistas como por investigadores de la rama de la ciencia. Una
muestra de esto, fueron las intervenciones de videoarte del artista coreano Nam june
Paik.
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Figura 12. TV Eyesglasses. Nam June Paik. 1971.
Fuente: Tate.org

Hoy dia, existen diferentes clases de arte digital, de las que podemos puntualizar la
fotografia e imagen en digital, la escultura digital, la interactividad, el Net Art y el arte
generativo.

- El modelado 3D: se concibe como la generacidn de imagenes tridimensionales
nacidas mediante ordenadores o programas especiales de 3D. Con esta técnica,
la persona va creando desde cero la imagen que desea establecer teniendo en
consideracién caracteristicas fisicas como las texturas, formas, tamafos, etc.
Estos patrones se pueden formar tanto de manera automatica como manual.
Este tipo de técnica se implantan especialmente en categorias profesionales
como la arquitectura, el disefio grafico, dibujantes..., asi como en agencias donde
se desarrollan toda clase de publicidad, la industria de la televisién y cine, etc. En
definitiva, con el modelado 3D se permite crear cualquier objeto o producto que
se pase por la mente, permitiendo apreciarlo desde distintas perspectivas
técnicas.

- El Airbrushing: particularmente conocido como aerdgrafo, engloba el tipo de
arte digital empleado para la aplicacién tonal de copias, imagenes o retoques de
negativos y positivos o eliminar o superponer ciertos efectos. El resultado que
logra es el mismo que el de un aerosol convencional y mediante su recurso se
pueden transformar fotografias en auténticas obras de arte.
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Figura 13. Modelado de pieza en 3D. Fuente: Licencia
Creative Commons.

El Pixel Art: hace alusidon a una disciplina artistica que hace uso del ordenador y
varios programas graficos de edicién de imagenes en raster®, para la creacion de
obras digitales. El Pixel Art tiene su origen en los juegos de las antiguas
videoconsolas, mdviles u ordenadores, en cuyo tiempo no eran concebidos como
obras de arte.

Figura 14. Paisaje Pixel Art. Licencia Creative Commons.

Arte tipografico: La tipografia se ha considerado como el arte o la técnica de
reproducir una comunicacién a través de la palabra impresa. Esta se convierte
en un elemento fundamental para el proceso creativo. Como dato, hay que
destacar la significacién del tipo de letra y color como criterios efectivos para
disefiar cualquier producto grafico. Las fuentes tipograficas digitales quedan
determinadas por un cémputo de dibujos de tipo vectorial que pueden escalarse
sin perder la calidad y se almacenan en archivos tecnoldgicos.

8 Estructura o fichero utilizado para el almacenamiento, procesado y visualizacién de datos. Cada

superficie a representar queda dividida en filas y columnas formando una malla regular de pixeles.
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Figura 15. Retrato tipogrdfico. Sarah King. Fuente:
Domestika.org.

Net Art: Se trata de un tipo de practica que hace uso de la plataforma de internet
para concebir obras. Su potencial se crea exclusivamente en la red y para la red,
precisando de su pleno funcionamiento para poder llevarlas a cabo. Las primeras
manifestaciones artisticas de Net Art se dieron durante los afios 90 con la rapida
evolucién del internet, siendo las obras originadas con el objeto de ser expuestas
a través de ese medio. El motor de este arte queda basado en la representacion
de contenidos a partir de estructuras que unifican sonidos, imagenes y textos.
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Figura 16. Imagen Net Art. Fuente: Net-ej-Art

La interactividad: podemos conocerla en dos sentidos diferentes. Por un lado,
como sindnimo de participacion en las relaciones comunicativas que se
establecen entre las personas, mientras por otro lado, como la interaccién

existente entre el ser humano y las maquinas.
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Dentro de la modalidad se diferencian dos clases de creaciones digitales: las
llamadas de estructura cerrada, las cuales surgen con el fin de reproducirse en
soportes convencionales, y las de estructura interactiva, para difundirlas por la
red.

El arte generativo: hace referencia al tipo de arte que ha sido totalmente o en
parte creado por un sistema auténomo que puede ser independiente o bien no
ser humano. Este arte se emplea con frecuencia para referirse a algoritmos de
trabajo que han sido desarrollados mediante ordenador. Los sistemas pensados
para crear arte generativo presentan ciertas peculiaridades en sus funciones
como vienen siendo, la impersonalidad, imprevisibilidad del sistema en
perpetuar distintos elementos o ser diferentes en cada ejecucion y una discusion
eterna sobre si el autor posee el control total de este sistema de arte o si por el
contrario se trata todo de una simulacion.

Fusionando arte-tecnologia, surgen diariamente nuevos proyectos artisticos
fortalecidos por la vertiente digital. Artistas contemporaneos han adoptado nuevos
tipos de medios para generar sus creaciones y ampliar asi los limites de las disciplinas
tradicionales.

Como muestra de esto, la empresa culturespaces, dié vida a las colecciones artisticas de
Van Gogh convirtiendo un espacio expositivo en una atmdsfera viviente que invitaba al
espectador a sentirse parte integrante de las obras de este artista. Sin duda, una
experiencia sensorial que atraia al publico visitante. Otra experiencia similar es la que
ofrece actualmente, la exposicién inmersiva INGOYA, sobre las obras pictéricas de
Francisco de Goya, mediante imagenes de enorme formato, con movimiento y sonidos
envolventes.

Un nuevo ejemplo a aportar, es la representacién de retratos digitales del artista
noruego, Spen Kluge. Para su desarrollo partié de un propio algoritmo que toma
fotografias y las transforma en retratos de vectores. Un codigo recorre los pixeles de la
imagen en mapa de bits generando un interesante efecto oOptico de entramado
tridimensional.
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Figura 17. Exposicién InGoya Granada. Fuente: Figura 18. Good. Spen Kluge. 2019. Fuente:
Traveler.es Siglo nuevo.

3.3. ESTALLIDO DIGITAL EN LOS CENTROS EDUCATIVOS.

En la actualidad, las tecnologias de la informacion y la comunicacidon han entrado a
formar parte de nuestro entorno cotidiano, facilitando de forma notable nuestras vidas
por el hecho de permitir al publico relacionarse con el medio de una manera mas eficaz
y conseguir asi un completo desarrollo de |la sociedad. Dentro del ambito de la educacion
los alumnos se encuentran inmersos en una espiral tecnoldgica que les influye
considerablemente. Influenciados por las noticias que escuchan cada dia a través de la
televisidn o radio, la musica que oyen y la utilizacidn de las redes sociales e internet para
busqueda informativa, estas repercuten de forma directa en su dia a dia. Con todos
estos recursos, nos preguntamos el por qué no aplicarlos dentro del terreno de la
ensefianza, pues asi lograriamos que se familiaricen mas con las asignaturas y temas.
Con la intencionalidad de un aprendizaje dinamico nacen las TIC'S en la educacidn, las
cuales conducen a los alumnos a la adquisicion de unas competencias que los conviertan
en personas competentes frente a un mundo de constante transformacion. Mediante
esto, aprenden a gestionar concretas herramientas a la vez que tratan contenidos de
forma conjunta, fomentando por consiguiente, sus capacidades comunicativas,
resolutivas, entre otras. Frente a esto, debemos de tener en cuenta, que estas
tecnologias no ejercen magicos efectos sobre el aprendizaje, pues es principalmente la
aplicacion por parte del docente, de los métodos y estrategias diddacticas las que junto a
una planificacion de actividades, promoveran un tipo u otro de aprendizaje.
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Por tanto, la implantacién de estas tecnologias, debe de presentarse como una base de
apoyo en el aprendizaje académico de las diferentes materias curriculares. Su utilizacién
no ha de ser vista como una accién paralela al proceso de ensefianza habitual, sino que
se debe de integrar.

Las tecnologias de la informacidn inciden directamente en todos los niveles del sistema
educativo. Los centros de ensefianza han de implantar una nueva forma de cultura:
alfabetizacion digital, fuentes informativas, material didactico, etc. La propia escuela
tendra la funcién de acercar la cultura actual a los alumnos. Para esto, resultara
fundamental que el centro disponga de material informatico (television, ordenador,
camaras...), como Uutiles que ayuden a cumplir diversas finalidades ludicas,
comunicativas, informativas, instructivas, etc. Aparte del entorno escolar, pensamos
qgue estos materiales han de encontrarse presentes en el entorno doméstico y que sean
también los mismos padres los que induzcan a sus hijos a este aprendizaje.

Sin embargo, pese a todo ello no podemos hablar de forma generalizada, dado que
seguimos encontrando ciertas divergencias mundiales en lo referido al avance de la
tecnologia. Este actual desequilibrio tecnoldgico, es lo que venimos conociendo como
brecha digital. Dicha grieta, deriva segun un estudio de la empresa Iberdrola, en una
“discriminacion tecnoldgica” que viene a significar una manera de pobreza y exclusién
social, dado que parte de la sociedad quedan privados de estos recursos. Durante el
pasado confinamiento, este hecho se ha visto aflorar con mayor estruendo, tanto en
estudiantes como en trabajadores, con dificultades econdmicas para establecer una
conexioén directa desde casa.

Tenemos laimagen de que estos contrastes sélo se producen en paises de cierta pobreza
econdmica, pero el caso no es asi. Aparte de las disconformidades, cabe sefialar también
el desconocimiento que muchos alumnos tienen de estos recursos, por lo que pensamos
que la edad en la que se inicien en estos medios, resultara un punto determinante para
su posterior desarrollo. Por ello nos referimos por ejemplo, a que los jovenes de los
cursos iniciales de la educacion primaria, deberian de comenzar a recibir conocimientos
basicos a través de estas herramientas con el objetivo de que en sus posteriores etapas
de desarrollo, vayan disponiendo de un fraguado cardacter en el campo digital.

De esta manera, nos damos cuenta de que actualmente, cada vez son mas las empresas
gue precisan de empleados dotados de dilatados conocimientos sobre estas
herramientas, independientemente del sector. Los jovenes de hoy en dia, gracias a la
formacidon que estan recibiendo, dispondran en un futuro de grandes actitudes
profesionales en lo referido al medio tecnoldgico.
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Entre el desempefio de funciones, podemos destacar a las TICs como un modo de
expresion y creacion multimedia como escribir, realizar actividades/presentaciones,
dibujar, etc. Un canal comunicativo, que facilita los intercambios de ideas, Ila
comunicacion directa con la familia del alumno/a o el trabajo colaborativo. Una fuente
abierta de informacién y recursos (paginas web, DVDS, plataformas educativas,
television...), un valido instrumento para la gestién administrativa y tutorial, un medio
didactico y para la evaluacion, que informe y ejercite habilidades, sirva de guia para el
aprendizaje y a su vez motive, y por ultimo, un recurso ludico para el desarrollo
cognitivo.

La implantacidon de la tecnologia digital en el aula, conlleva a una modificacién en las
relaciones interpersonales, la manera de divulgar informacion y la forma de generar
conocimientos. En consecuencia, los centros han de estar actualizados para poder
conocer, adaptar y utilizar los nuevos lenguajes, ademas de poder garantizar
transformaciones en la percepcion de la ensefianza y proyectos educativos. Para lograr
su efectividad, todo el conjunto del centro debera de estructurar una adaptacion de las
infraestructuras, clases y los métodos aplicados, es decir, trabajar conjuntamente con
estos medios y saber adecuarlos de la forma mads idonea. De este modo, se lograra que
los jovenes queden mas estimulados frente al estudio y lleguen a convertirse en
personas ricas en cultura y responsables. En consecuencia, nos apoyamos de la cita del
educador, David Warlick, manifestada en que “necesitamos de la tecnologia en cada
aula y en las manos de cada estudiante y de cada profesor, porque es el boligrafo y el
papel de nuestro tiempo y es la lente a través de la cual experimentamos gran parte de
nuestro mundo”.

La figura del docente, desempefia un papel crucial dentro del entorno educativo, pues
interviene como base orientadora en la formacion de los alumnos/as. Asi mismo, deben
de estar dotados de una contrastada experiencia en el sector que les permita adecuar
metodologias de forma correcta. Cuando hablamos de la relacién establecida entre el
profesor y las TICs abogamos que estos deben de disponer de un sélido apoyo y
proporcién de informacién vinculada al actual contexto digital.

Como hemos venido citando en la anterior parte introductoria, un amplio nimero de
docentes sumidos en un método de ensenanza tradicional, se han tenido que amoldar
al presente panorama tecnoldgico, cambiando respectivamente sus variantes.

La evolucién de los entornos tecnoldgicos multimediales, su impacto en la
educacion y el surgimiento de internet como parte central en nuestras vidas,
impacta de manera significativa en los roles tradicionales atribuidos a los
docentes. (Dorfsmani, 2012, p.2).
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Para dar solucion a estos conflictos, corporaciones como el Instituto Nacional de

Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado, ofrecen orientaciones ligadas a

la tecnologia educativa, ademas de relativos recursos y formacién complementaria, con

la intencion de dotar al docente de tales necesidades.

Las tres piezas imprescindibles que sustentan el desarrollo del proyecto educativo en las

TICs son:

El progreso de herramientas que favorecen las fases de ensefanza- aprendizaje
asi como la comunicacion entre los integrantes de la comunidad educativa.

La completa formacidn del docente en lo referido a la utilizacion de las TIC'S

El soporte técnico adecuado para que el profesorado pueda desarrollar los
proyectos sin ningun problema.

Para garantizar la buena adaptacion de la tecnologia digital en el aula y con el fin de que

tanto alumnos, familias y profesores cuenten con facilidades a la hora de trabajar y

comunicarse, se disponen de una serie de herramientas que puedan responder a estos

requisitos. Entre el conjunto de plataformas educativas caben destacar las siguientes:

Edmodo: se trata de una plataforma de aprendizaje lider en el mundo, segun
manifiesta la propia empresa californiana, la cual concreta haber alcanzado la
cifra de 58 millones de usuarios mundiales. Presentada como un recurso
imprescindible en el ambito educativo, permite de manera gratuita la gestion del
aula y grupos de trabajo, permitiendo la intervencion tanto de alumnos,
profesores y padres. La técnica de la gamificacidon aplicada al aprendizaje,
también se incluye dentro de esta herramienta, siendo el profesor el que puede
asignar insignias a los alumnos como reconocimiento a sus labores. Por otro lado,
los padres de los alumnos desean siempre estar informados ante cualquier
asunto surgido dentro del entorno escolar, siendo posible hacerlo realidad a
través de esta herramienta.

Moodle: es presentado como un sistema de ensefianza surgido para crear y
gestionar espacios de aprendizaje adecuados a las necesidades del profesorado,
alumnado y administradores.

Se trata de un software libre y gratuito que lo convierte en un elemento atractivo
con ventajas incorporadas como su estabilidad y confianza, su facilidad en el uso
y cardacter intuitivo, la flexibilidad y modo personalizable, seguridad y privacidad
como focos clave y accesibilidad desde cualquier dispositivo digital.

Google Classroom: Es una de las herramientas de software gratuito que ofrece
la empresa Google con el fin de poder gestionar clases en todo tipo de dmbitos
educativos, independientemente del nivel.
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Su finalidad basica viene siendo la administracion de aulas cursos o clases de
manera colaborativa mediante la utilizacién de internet, lo que la convierte en
una plataforma destinada a la gestién del aprendizaje. Por consiguiente, Google
Classroom, persigue hacer mas productiva y efectiva la ensefianza, permitiendo
agilizar toda clase de actividades, promoviendo la colaboracion y fomentando la
comunicacidon mediante las clases online. Esta puede usarse tanto para un tipo
de aprendizaje presencial, a distancia, o mixto.

Con todas ellas, se logra ahorrar tiempo y dinero a los centros educativos. Desde el
punto de vista del estudiantado, consiguen despertar una mayor interaccién e interés
en sus estudios y también mejoran el vinculo comunicativo entre profesor- alumno. Para
el docente facilita una buena optimizacién del trabajo.

3.4. LA MATERIA DE EDUCACION PLASTICA VISUAL Y AUDIOVISUAL. IMPLANTACION DE
HERRAMIENTAS DIGITALES EN LA ASIGNATURA DE EPVA. OBJETO DE LA
INVESTIGACION.

3.4.1. Modelos de Educacion Artistica.

La educacidn artistica trata de una materia cuyo método de ensefianza consiste en
ayudar al alumnado a manifestar sus distintas emociones mediante la expresion
artistica. Contribuye de esta manera al desarrollo cultural de la persona. La UNESCO
siempre se ha preocupado por esta educacion y ha perseguido la promocion de las
diversidades culturales a través del apoyo a las artes. Por consiguiente, vienen
organizando continuamente eventos y actividades enfocadas a determinada educacion,
como es el ejemplo de la semana internacional de la educacidén artistica que
desarrollaron en el 2012. Desde nuestro panorama nacional, el Ministerio de Educacion
del Gobierno Espafiol, ha liderado iniciativas vinculadas con el impulso artistico como
son el caso de la anual Feria Nacional de Educacién, Arte, Ciencia y Tecnologia, o el
encuentro nacional de responsables politicos de educacion artistica.

La educacion artistica, a lo largo de la historia de la educacién en occidente, ha
seguido diferentes orientaciones y/o modelos, cuyos limites han sido definidos
tanto por los elementos que intervienen en la ensefianza del arte (Estado,
censura, Iglesia, privados, etc.), como también por los modelos de educacién que
orientan la creacidn e implementacién de los curriculos. (Cobos, 2012, pp. 1).
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Entre las distintas variedades de modelos podemos destacar los siguientes:

1. Modelo Academicista o modelo productivo: es considerado como el mas antiguo de
todos los demads (s. XVIII), permaneciendo actualmente vigente en ciertas comunidades
educativas. Su finalidad es la trasmitir un conjunto de informacidn, asi como lograr la
adquisicion de destrezas en el alumnado y enfocar su interés en el aprendizaje del
dibujo. Intenta imitar modelos o bien la misma realidad. En este modelo, es el propio
docente el que domina su aprendizaje mientras los alumnos obedecen a sus
instrucciones. Entre las principales ventajas del dibujo destacan:

- El dominio de la psicomotricidad.

- Desarrollo de la capacidad planificadora y autocritica.

- Fomento de la capacidad espacial y de atencidn.

- Desarrollo de la expresidn artistica.

- Hacer uso del lado derecho del cerebro. (Pues de esta manera se potencia la
habilidad para ver mas profundamente la naturaleza de las cosas).

2. Modelo de autoexpresion creativa: Se inicia a primeros del sigo XX. Determinado
modelo plantea el desarrollo de los aspectos emocionales del alumnado, otorgandoles
amplia libertad para expresarse de forma creativa. En este punto, a diferencia del
anterior, no existen instrucciones a seguir, sino que se fomentan trabajos espontaneos
y libres. El modelo de autoexpresién, persigue conceptos como la creatividad,
espontaneidad y singularidad, entre otros.

3. La educacion artistica como alfabetizacién visual: este modelo manifiesta la existencia
de un lenguaje visual y la educacion del nifio como un consumidor de imdagenes. La
funcién del docente en este modelo, es la de ofrecer al alumnado una amplia gama de
material para que sean percibidos por el propio estudiantado y de este modo favorecer
la conceptualizacién a la vez que privilegian el empleo de las TICs en la fase de
produccidn. Entre las utilidades de este modelo destacan:

- Conocer los elementos visuales para favorecer el proceso de creacidon de una
imagen.

- Conocer el cddigo y el uso de los elementos pldsticos para trabajar el disefio,
pintura, fotografia, etc.

- Alfabetizacion visual y elementos de la forma como medio para la comprensién
visual (saber ver para saber hacer).
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4. Educacion artistica para la comprension critica y performativa de la cultura visual:
surge a finales del s. XX. Su finalidad es la de lograr una educacidn artistica para la
comprension, es decir, que sea significativa, abierta y plural. En ella se busca que el
alumnado indague y extraiga sus propios argumentos/conclusiones partiendo de una
rigurosa busqueda documental. Cualquier imagen puede ser significativa para su
estudio, analisis o comprension.

3.4.2. La materia de Educacidn Plastica Visual y Audiovisual en nuestro curriculo.

La asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual destaca por su gran valor
formativo. Cuando en el presente hablamos sobre la disciplina de educacién plastica
hacemos cierta referencia al ambiente del alumnado, el cual vive inmerso de una amplia
diversidad de referencias estéticas que estan vigentes tanto en las fases de socializacion
como en la construccidn de ideas e identidad personal.

El campo de la Educacién Plastica, ha sufrido notables variaciones a lo largo de los afios,
debido principalmente a esa propagacion de las tecnologias de la informacion. Como
suma a esto, también cabe destacar las variaciones en lo referido a la riqueza de la
culturay a la forma de vida de la sociedad.

También se ha de tener presente las alteraciones sufridas en la practica artistica, con
unas fronteras mayormente debilitadas entre las artes.

Al estudiar el curriculo de la asignatura hemos tenido en cuenta el objeto de estudio
propio de la materia, cooperar en el desarrollo de las capacidades expresivas y estéticas
partiendo del conocimiento tanto teérico como practico de las expresiones visuales.
Impulsar las capacidades cognitivas conlleva que el alumnado desarrolle una mejoria en
sus relaciones con los demas, mejores posibilidades creativas, y que sean capaces de
reflexionar de una forma mas madura sobre el medio artistico y su entorno.

Situacion en el curriculo actual en nuestra comunidad (Junta de Andalucia. Orden 15 de
enero de 2021):

e Materia especifica obligatoria en 12y 22 de ESO (2 horas semanales).

e Materia especifica de opcion, de libre configuracién autondmica, a elegir por el

alumnado (2 horas semanales en 32 y 3 horas semanales en 49).

El caracter integrador del que se dota la materia de Educacién Plastica Visual y
Audiovisual, permite que su proceso de ensefianza-aprendizaje contribuya a la
adquisicion de las competencias basicas de la educacion.
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Estas competencias quedaran de este modo ligadas a los objetivos marcados para la
Educacidon Secundaria, conforme a lo establecido en la Orden ECD /65/ 2015, de 21 de
Enero, por la que se describen las relaciones existentes entre las competencias, los
contenidos y criterios de evaluacion de la Educacién Primaria, la Educacién Secundaria
Obligatoria y el Bachillerato.

Seguidamente se exponen el compendio de datos referenciales en relacién a cada
competencia clave:

- Aprender a aprender (CAA): citada competencia supone el desarrollo de
habilidades que permitan la capacidad de continuar aprendiendo de manera mas
autonoma y eficaz de acuerdo a unos objetivos y necesidades. Para su
adquisicidn, cabe seialar el impulso de trabajos basados en proyectos en los que
el alumnado pueda hacer frente a propias decisiones resolutivas, busqueda e
indagacion de recursos y saber cdmo adaptarlos, hacer recuento del aprendizaje
realizado, etc.

- Lacompetencia social y ciudadana (CSC): Toda creacién artistica llega a estimular
el trabajo de equipo, que a su vez dirige a un respeto y tolerancia por los demas
compafieros/as. Como plus, también se ejercitan en el didlogo que afianza la
igualdad de trato y oportunidades entre hombres y mujeres, como valores
comunes para una sociedad plural.

- Competencia matematica (CM): se adquiere por el desarrollo de los progresos

en los elementos de percepcion y estructuracidn del espacio.
Alberga los contenidos de la geometria y determinacidén de las formas y concibe
el conocimiento cientifico como un saber integrado que dirige a conocer y aplicar
los métodos correspondientes con la finalidad de identificar problemas en los
campos del conocimiento y la experiencia.

- La competencia en comunicacién lingtistica (CCL): Conlleva a comprender y
expresar mediante correccidon oral y escrita determinadas ideas, emociones o
sentimientos, a través de la lengua castellana, lenguas oficiales de cada
comunidad auténoma o lenguas extranjeras. Aparte de esto, la citada
competencia se puede favorecer desde todas las areas mediante los continuos
intercambios comunicativos que se establezcan dentro del aula.

- Competencia digital (CD): viene a significar de importante valor dado el
panorama tecnoldgico en que vivimos, los multiples lenguajes comunicativos
(verbal, sonoros, graficos...). El objetivo es lograr que dicho lenguaje tecnoldgico
pueda ser utilizado para determinadas funciones en nuestra vida diaria y que
puedan servir como herramienta para los procesos relacionados con el arte.
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Mediante estas tecnologias, se favorece el desarrollo de tareas como
presentaciones, dibujos, etc. Se promueve la idealizacion de proyectos,
imagenes, con el fin de tratarlos posteriormente a través de estudios
informaticos y se valora la interacciéon y combinacion de los recursos plasticos
tradicionales con los digitales actuales.

- La competencia social y ciudadana (CSC): Trabajar en clase desde la importancia
de los contextos sociales, culturales y las experiencias propias. Valorar
criticamente con ello, los habitos sociales en relaciéon a la salud, cuidado de los
seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo de esta manera a la
conservacion y mejora. Otro punto a destacar es el respeto y apreciacion de la
cultura e historia propia y la de los demas, asi como también las producciones
artisticas ajenas y el patrimonio artistico-cultural.

- Conciencia y expresiones culturales (CEC): Es aquella que permite conocer,
comprender, apreciar y valorar con espiritu critico las distintas manifestaciones
culturales y artisticas.

Citada competencia, incluye ademds, un componente expresivo referido a la
capacidad estética y creadora, asi como al dominio del conjunto de capacidades
vinculadas con los distintos cddigos artisticos y culturales.

Mediante estas competencias clave, el alumnado adquiere un amplio y beneficioso
conjunto de conocimientos, que puede aplicar una vez concluida su etapa académica, a
nuevas instancias que aparezcan en su vida.

De este modo, pueden organizar sus decisiones y llegar a lograr nuevos conocimientos
y renovadas habilidades que les permitan realizar de forma eficaz las tareas, a la misma
vez que favorecen el aprendizaje de toda la vida.

El aprendizaje basado en competencias, destaca asi por su transversalidad, dinamismo
y caracter integral. Su proceso de ensefanza-aprendizaje debe abordarse desde todas
las areas del conocimiento y por parte de las instancias que forman la comunidad
educativa, ya sea en aspectos formales como en no formales.

El dinamismo que presentan, deja ver que estas competencias no se logran en un
momento concreto y se quedan vigentes, sino que implica un arduo proceso de
desarrollo en la que las personas van consiguiendo mayores niveles de desempefo en
la utilizacion de las mismas.

Las manifestaciones artisticas han venido constituyendo un rasgo importante en nuestra
cultura. Las formas de representar sentimientos, ideas y emociones mediante el
lenguaje plastico, visual y audiovisual, ha significado un factor de gran relevancia. En la
actualidad la imagen visual dispone de un gran protagonismo en todos los ambitos.
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El hecho de poder descifrar cddigos manifestados en la misma, interpretarlos,
comprender sus significaciones y ser capaces de reflejar ideas y pensamientos, es un
punto que no debe de obviarse en la educacién del estudiantado. Por todo ello, tenemos
gue entender la asignatura de educacién pldstica dentro del curriculo, como una
beneficiosa disciplina para consolidar habitos y experiencias de comunicacion que ayude
alalumno a una mejor comprension y valoracion de la situacion que le rodea y que desde
sus conocimientos, puedan incluir a esa realidad sus personales expansiones creativas.
Los principios basicos de este tipo de educacidon, comienzan a fraguarse desde la
infancia. Como experiencia, aun recordamos como nuestros maestros nos iniciaban
desde edades tempranas en la previa identificacion de las formas clasicas y
posteriormente, partiendo de ese ideal, nos mostraban la aplicacidn de colores basicos
vinculados a un elemento. Con ello, nos referimos, por ejemplo, a cuando
representdbamos una nube, la cual debia de ir teiiida de una tonalidad azul, o el plasmar
la copa de un arbol acompafiada de un rico colorido verde. Conceptos de los que no
podiamos salirnos, en resumen, vincular un color determinado a un elemento concreto.
Resulta curioso, el darse cuenta de si un nifio o nifia se sale de esos convencionalismos,
rapidamente se identifica con problemas. Entonces, nos preguntamos, édénde quedan
las habilidades para crear?, ¢ por qué limitamos al nifio/a en ese aspecto?

Como aporte relativo, exponemos la frase del psicdlogo Wainer Dyer: “El progreso
depende de seres que son innovadores, que rechazan los convencionalismos y modelan
sus propios mundos”. En conclusidn, se busca encauzar al joven a la representacion de
objetos cefiidos a ese ideal de belleza, que todo presentase una limpieza visual.

En consecuencia, llegados a la etapa de la Educacion Secundaria, se inicia el desarrollo
del pensamiento légico-formal del alumnado, centralizado en la resolucidon de
problemas y el razonamiento de operaciones especificas sin necesidad de la presencia
de las cosas para que estas existan.

En ese instante, se empieza a dar valor a los contenidos conceptuales para que
establezcan el sostén de una educacion “visual” con cédigos de significados. Como
inciso, cabe destacar a los autores Lowenfeld, V. & Brittain W.L. con sus anotaciones
acerca del desarrollo de la capacidad creadora y la cultura visual en estas etapas
educativas.

Los contenidos que esta disciplina persigue son del desarrollo de capacidades en el
alumnado que les permita desenvolverse en una formacidn estructurada dentro del area
de expresion plastica, visual y audiovisual, incluyendo un amplio terreno de
posibilidades, (fotografia, pintura, dibujo, escultura...).
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3.4.3. Las TICs en la EPVA.

En los ultimos afios, la citada materia al igual que el propio sistema educativo, se ha visto
encajada dentro del horizonte digital, experimentando notables transformaciones
referidas a técnicas y renovados modos de expresion.

La fotografia digital, la cdmara de video, tabletas digitales, méviles, ordenadores e
internet, han revolucionado el concepto y acercado a los alumnos a un enorme
programa de posibilidades de creacién artistica, haciendo ver la educacion plastica como
una asignatura en constante cambio y evolucién.

Por tanto, las herramientas tecnoldgicas han alterado de esta manera la tradicional
dinamica de las clases de Plastica dentro de las aulas. Con esto no nos queremos referir
a la definitiva sustitucidn de los lapices y las hojas por una pantalla, un teclado y un
raton, sino a la constante evolutiva que se ha beneficiado de todo el conjunto de
posibilidades que el campo digital ha abierto a esta area de conocimiento. En
consecuencia, los alumnos pueden compartir y aportar ideas entre ellos haciendo uso
de los materiales digitales. De esta manera pensamos que se excluyen las excusas en un
ambito general. Es decir, en el tiempo de nuestros padres, vivir tan alejados de la
tecnologia digital, conllevaba a que fuera del entorno escolar, aparecieran ciertos
obstaculos que dificultasen entregas de tareas, reuniones, trabajos conjuntos con
companferos, etc. Actualmente con toda esta proliferacion digital, podemos estar al
tanto de todo lo que ocurre y se ensefia en la escuela. Si algun dia se nos olvida traer
tareas, no podremos afirmar que no nos enteramos, pues contamos con multitud de
herramientas (moviles, teléfonos, webcam, correos...) que posibilitan este alcance.
Aportando nuestra opinidn, siempre hemos considerado la asignatura de plastica como
muy dindmica por su contexto mayormente practico que presenta, a diferencia de otras
disciplinas. Esta siempre apuesta por el fomento de la libre creatividad, busqueda de
ideas, puntos que de alguna forma mantienen al alumno motivado y con cierto interés.

La insercidon de las nuevas tecnologias en la materia de Educacion Plastica Visual y
Audiovisual, ha generado el desarrollo de distintos recursos creativos, con tal de que el
alumnado pueda visualizar la asignatura desde un nuevo enfoque:

- Disponen de una mayor visualizacion de variadas demostraciones artisticas
(pintura, escultura, fotografia, grabado...).

- Visitas virtuales a museos, galerias, exposiciones...

- Incluyen nuevos utiles (software) que se complementan con las mas
tradicionales herramientas durante el proceso creativo.
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- Cuentan con una facil accesibilidad en el planteamiento de ideas/propuestas y
su puesta en comun tanto con el profesorado como con el resto de companieros.
Permitiendo, también su acercamiento al resto de la comunidad educativa.

- Herramientas de colaboracion.

- Favorecen a la adquisicion de las competencias digitales, ademas de la
competencia de aprender a aprender, Utiles para su utilizacién en otros campos
de conocimiento.

Ensefiar la citada disciplina a través de medios tecnoldgicos como el caso de un
ordenador, ha supuesto un importante salto. El conocimiento y empleo de Ia
computadora no se concibe solo como una transformacidon del aspecto material (cambio
del papel a la pantalla) sino como una tecnologia que implica significarla como una
forma de cultura.

Un aliado de esta herramienta, es el teléfono mdvil, aparato sobre el que trazaremos
nuestro objeto de investigacion. Este medio, ha sido desde siempre concebido como un
“arma” excluida del entorno educativo. Considerado como un elemento polémico del
gue se prohibia su uso por incitar a la distraccion y desvinculacion del estudio.

Como opinidn personal, durante nuestra etapa en secundaria, dicha herramienta estaba
completamente prohibida en el ambiente del aula. La idea de utilizarlas como
complementos al estudio era impensable, pudiendo estos hasta ser requisados por el
profesorado en el caso de utilizarlos.

Con el paso del tiempo, esta concepcidon del uso del teléfono mévil en clase, se ha
presentado alterada. En la ultima década una notable parte del alumnado dispone de
esta tecnologia, llevandola y utilizandola en el propio centro educativo sin problema
alguno. Un aspecto que se ha convertido en una gran ventaja para la ensefanza, al ser
considerado como un vdlido instrumento de trabajo. Con todo esto, somos conscientes
de que el movil se ha sumado de forma integra en el ambito de la cotidianidad,
ofreciéndonos muchas facilidades no solo en el aspecto educativo, sino también en
multitud de campos. Como ejemplo, si necesitamos visitar algun espacio y no
disponemos de camara fotografica digital, el propio teléfono ya cuenta con esa
funcionalidad, lo mismo sucede con otras utilizaciones como el uso de las video-
llamadas presentadas como una competencia frente a las usuales webcams. De esta
manera, se convierte en un instrumento claramente multifuncional con un maddico
tamaiio.
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Con el uso constante de esta herramienta, surge un nuevo tipo de aprendizaje basado
en la utilizacién de estos dispositivos méviles, el m-learning o mobile learning, conlleva
a la adquisicidn del aprendizaje en cualquier instante y lugar preciso. El contexto que
facilita este tipo de aprendizaje, es la fugaz extensién de los smartphones o teléfonos
inteligentes y sus conexiones a internet.

A través de ellos podemos gestionar, compartir datos informativos y desarrollar la
informacién y el conocimiento en cualquier instante y desde cualquier lugar.

Los contextos de aprendizaje, tanto formales como informales, se han ampliado
en multiples direcciones. EIl mundo entra en el aula, a través del dispositivo,
favoreciendo el trabajo en cualquier espacio del centro escolar. El aula es el
mundo: el aprendizaje se puede realizar usando la tecnologia portable, en
cualquier lugar del centro escolar o fuera del mismo; este concepto se define

LD_!

como aprendizaje ubicuo (Intef, 2014, p.3).

Figura 19. Tecnologia de celulares. Licencia Creative
Commons

Seguidamente adjuntamos una grafica procedente del Instituto Nacional de Estadistica
(INE) sobre el temprano uso del teléfono movil en los jévenes. Se evidencia con claridad
el significativo crecimiento entre edades.
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Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y Comunicacion en los Hogares, Sexo, edad, habitat,
tamano del hogar, Ingresos mensuales netos del hogar, Ninos que disponen de teléfono movil

7 0

VN‘ ’

Figura 20. Grafica sobre la utilizacidn del mévil extraida
del INE. Fuente: Revista Digital Inesem

-Desarrollo de datos estadisticos propios.

Dado nuestro especial interés por conocer cdmo influye ese avance de los nuevos
medios digitales dentro de las aulas y especialmente la vinculacién con la materia de
plastica, acordamos trabajar mediante un estudio de los mismos en nuestro entorno.
Tras nuestra etapa de practicas en el colegio concertado, Cristo Rey de Jaén, hemos
pretendido demostrar la magnitud del uso de la tecnologia y en determinacion, del
teléfono moévil desde la figura del alumnado. Para su estudio, decidimos desarrollar un
conciso cuestionario mediante la plataforma, Google Forms, sobre el uso concreto que
estos hacen del teléfono moévil y otros respectivos aparatos digitales. Citada encuesta
fue enviada a los alumnos mediante la plataforma educativa utilizada por el propio
centro: Microsoft Teams.

En su elaboracién, establecimos unos pardmetros regidos por unas edades
determinadas, es decir, dado que nuestra asignatura, (Educacién Plastica Visual y
Audiovisual) quedaba destinada para el primer, segundo y cuarto curso de la Educacidn
Secundaria, para este ultimo decretada como materia optativa. Con el fin de que
existiera una prolongada diferencia entre edades, destinamos su aplicacion tanto para
el primer curso (12 ESO) como para el ultimo (42 ESO). Tras ello, pretendemos buscar si
existen distinciones entre cada etapa, conocer con qué principales finalidades usan
estos medios o si los aplican para propdsitos educativos. Seguidamente, exponemos un
adjunto grafico con todos estos datos.
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88 respuestas

@® 1°ESO
© 4°ESO
Figura 21. Gréfica. Fuente:
elaboracién propia mediante Google
Forms
Género
88 respuestas
@ Hombre
@ Mujer

Figura 22. Gréfica Il. Fuente:
elaboracién propia mediante Google
Forms



Rango de edad

88 respuestas

@ Entre 11-13 afios
® Entre 13-15 afios
@ Entre 15-18 afios

Figura 23. Grafica lll. Fuente:
elaboracién propia mediante Google
Forms

¢De cuantos de los siguientes dispositivos electronicos dispones?
88 respuestas

Teléfono movil

Tablet

Ordenador

consolas

PS4

Nintendo switch y Ps4
consola

ps4 y nintendo switch
Videoconsola

Nintendo Switch

ps2, ps4, ps5, nintendo Ds,...
Video Consola

Auriculares h televisién propia
Videoconsolas

playstation, nintendo switch...
videoconsola

Camara de fotos y consola
Ps4

0 20 40 60 80

Figura 24. Griéfica IV. Fuente:
elaboracién propia mediante Google
Forms
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:Queé utilidades le das al teléfono movil?
87 respuestas

Mirar redes sociales

Jugar

Realizar o enviar tareas
Hablar con amigos

buscar inspiracién para dibuj...
Hacer llamadas, videollama...
Ver noticias y otras actividad...
no tengo

Leer

fotografias , investigacion ....
para lo que necesito

Hablar con familiares que vi...
Comunicarme con mis amig...
Hablar con amigos y familiares
Ver videos y streams y chatear
Comunicarme con mi familia...
escuchar musica

Ver videos

Hablar con amigos

No tengo

Hablar con los amigos y la f...

0 20 40 60 80

Figura 25. Gréfica V. Fuente:
elaboracién propia mediante Google
Forms

¢Qué dispositivos utilizas para editar fotos o imagenes?
88 respuestas

Teléfono movil

Ordenador

Tablet

no edito fotos

o

20 40 60 80

Figura 26. Grafica VI. Fuente:
elaboracién propia mediante Google
Forms



- Conclusiones Generales.

Como apunte destacado, el conjunto estadistico se ha destinado tanto a 12 como a 42
de ESO. La primera etapa, queda estructurada en tres diferentes grupos con un cupo
aproximado de entre 25-30 alumnos por cada clase. Los grupos de cuarto, al tratarse de
una materia de indole optativa, quedaba organizada en dos. El primero de ellos, 49B,
contaba con una cifra de entre 25-30 alumnos. El otro grupo, por el contrario, se
distribuia de forma mixta, congregando a una pequefa porcion de alumnado del grupo
Ay otra reducida del grupo C. Este ultimo, congregaria a unos 15-20 alumnos en su
totalidad. Como queda corroborado en la grafica 1, la participacion del primer curso de
ESO, supera en mas de la mitad a las clases de cuarto. Entre sus finalidades grupales, los
alumnos/as de ambos cursos, destacaban por un especial interés por la materia ademas
de mostrarse participativos ante cada cuestion planteada.

Segun se muestra en la grafica 2, las categorias conforme al género, han quedado
distribuidas en la mitad; 50% de porcentaje participativo en chicos y otro 50% en chicas.
Los rangos de edad establecidos en el esquema 3, se inclinan mayoritariamente, por un
alumnado de edades comprendidas entre los 11-13 afios. Dato que demuestra el
temprano inicio de los jovenes con las herramientas digitales.

A partir de la 42 encuesta, formulamos preguntas derivadas en el uso que estos hacen
de los utiles tecnoldgicos. Segun apreciamos, la utilidad que hacen del teléfono mavil
termina por superar al resto de elementos. Un 89,8% de los estudiantes afirman
disponer de un teléfono maovil propio, lo cual confirma la amplia determinacién por estas
terminales. El ordenador y las tabletas preceden a estos con unas variables
considerables. Un 79,5% de los alumnos manifiestan tener un ordenador, mientras que
un 72,7% poseen una tableta digital. Como suma, terminan incorporando otros
dispositivos electronicos como video-consolas, camaras fotograficas y televisidn, con
porcentajes notablemente menores a los de los tres primeros (mdvil, ordenador y
tabletas).

La 52 grafica, la vinculamos con los empleos que los jévenes hacen del mévil. Tras ello,
verificamos que la utilidad educativa cefiida al desarrollo o envio de actividades, queda
posicionada en un segundo escafio, justo por debajo de las consultas de redes sociales.
Un 69% de los estudiantes exponen consultar, realizar y mandar tareas mediante esta
herramienta, lo cual demuestra una vez mas, las facilidades que esta aporta. En primer
lugar, el uso que hacen de las redes sociales se presenta como evidente (74,4% utilizan
este medio para visitar estas estructuras sociales). El tercer eslabdn, se destina a fines
ludicos, (57,7% de estudiantes usan estos dispositivos para jugar).
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La dltima encuesta, queda enfocada en los usos de la imagen. Cémo los jévenes
procesan estas y mediante qué medios digitales lo hacen. Para su realizacién,
incorporamos tres principales herramientas tecnoldgicas utilizadas en ediciones
fotograficas, (movil, ordenador, tableta). Como resultado, queda demostrado en primer
lugar, que un porcentaje del 78,4% de jovenes, manejan sus teléfonos mdviles para
editar imdgenes, justo por delante del ordenador (36,4%) y de las tabletas gréficas
(30,7%).

Como conclusién, se evidencia la clara utilidad del dispositivo mévil en la poblacion
estudiante. Observamos que pese al exceso de herramientas digitales existentes,
destinadas a unas utilidades definidas, es el teléfono maévil el que mejores prestaciones
esta ofreciendo a nivel general. A través de las amplias y eficaces funcionalidades que
este elemento incorpora, los jévenes no solo desarrollan o envian sus actividades a
través de ellas, sino que las utilizan también con otros fines como fotografiar, consultar
y compartir informacién a través de las redes o para jugar.
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4. PROYECCION DIDACTICA.

4.1. INTRODUCCION.

Nuestra intencidn para el desarrollo de la programacion, es enfocarnos dentro del area
de Educacion Plastica Visual y Audiovisual para seguidamente tratar el planteamiento
de una unidad didactica, como forma de planificacion del arduo proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Citada programacion quedara dirigida a alumnos del 42 curso de la Educacion
Secundaria Obligatoria y su desarrollo se enfocara a una parte de un trimestre concreto.
Segln queda establecido en el curriculo,

El decantarnos por citado concepto de ensefianza, viene determinado por un interés por
incentivar una activa participacion del alumnado que le permita desarrollar ciertas
habilidades y capacidades cognitivas. Seran precisamente ellos los que tomen el ritmo y
avancen en la adquisicién de renovados conocimientos. Como inciso, el estudiantado
sentira atraccion por el tema debido a que lo que aprende es cercano e importante para
él. Partir de las propias afinidades resulta clave para lograr el éxito. Aparte de todo esto,
consideramos que el alumnado de este curso de secundaria, ya habra adquirido un
conocimiento previo relativo a las formas de expresidn graficas, sus amplias utilidades y
manera de adaptacidn, a diferencia de los grupos iniciales de la etapa de ESO, cuyos
niveles de conocimiento en lo relativo a la materia contintdian adn por consolidar.

El alumnado durante su etapa, ird desarrollando y adquiriendo competencias bdasicas,
las cuales quedan conceptualizadas como un “saber hacer” que se aplica a una amplia
variedad de contextos académicos, sociales y profesionales. Determinadas
competencias, deberdn de estar mayormente vinculadas a los objetivos generales
definidos para la etapa de Educacién Secundaria.

La manera de dotar al alumnado de protagonismo, queda ligada a la competencia de
aprender a aprender. No solamente se persigue que el alumno entienda el contenido y
lo memorice, sino que también resulta crucial que ellos mismos se organicen en una
variada busqueda de contenidos, pudiendo llegar a ser resolutivos ante cualquier
problema o inconveniente que vaya surgiendo. De este modo, el saber obrar ante tales
situaciones, conlleva a que en un futuro sepan manejarse en distintos ambitos, ya sea
en lo personal como en lo profesional. Por parte del profesorado, la intervencion
participativa, sera mucho menor que para el resto de cursos, debido a esa capacidad
que el alumnado ha ido logrando para resolver planteamientos.

La LOMCE, segun el articulo 14 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de Diciembre,
establece para el cuarto curso de la Educacion Secundaria, la agrupacion de materias en
troncales y especificas. La asignatura de Educacion Plastica Visual y Audiovisual, queda
determinada en el curso como materia especifica
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4.2. CONTEXTUALIZACION.

4.2.1. Del centro educativo.

En la sociedad actual, el entorno educativo desempefia un papel fundamental por su
apertura a toda la comunidad y por incentivar al alumnado para la adquisicién de las
competencias bdsicas que les permitan ser mas resolutivos ante cualquier situacion. En
resumen, los centros deben de ser pilares de referencia para consolidar la calidad
educativa en la sociedad. Como docentes, sugerimos que para lograr esta citada calidad
se deben de involucrar una variedad de entes, no solamente las propias corporaciones
educativas, las familias y el profesorado, sino también la sociedad en general. Es por
esto, por lo que resultaria importante observar las relaciones que presenta el centro
educativo con el entorno.

La programacion didactica ha sido contextualizada para el centro educativo Cristo Rey
de Jaén. Erigido en el afio 1969, esta institucion consta de dos pabellones comunicados
entre si, constituyendo un solo centro integrado.

El propio organismo constituye las areas formativas de educacidn infantil, primaria,
educacion secundaria y bachillerato, constando asi en el Registro Oficial del Ministerio
de Educacion y Ciencia. Actualmente tiene autorizada la educacion bilinglie de inglés en
las tres lineas educativas (infantil, primaria y secundaria). Presentemente el nivel de
bachillerato procede de la antigua filial nUmero 1, anexa al Instituto de Bachillerato
Santa Catalina de Alejandria, fue clasificada académicamente para bachillerato con
fecha 4 de julio de 1975 (B.O.E 30/6/75) y homologada por orden del 14 de noviembre
de 1978 (B.O.E. 30/1/79).

Hoy dia, el organismo cuenta con la aprobacion concluyente como centro de Educacién
Secundaria Obligatoria segun la Orden de 9 de Enero de 1997 (BOJA 13/02/1997) con 6
unidades de 22 Ciclo de Infantil, 12 unidades de Primaria, 12 unidades de Secundaria y
8 unidades de Bachillerato. En el curso actual el centro goza de concierto educativo
pleno para todas las unidades de infantil, primaria, secundaria y para las 6 unidades de
Bachillerato de concierto singular.

Este centro de educacién concertada ha entendido la ensefianza desde un doble
aspecto:
1. Como un proceso globalizador que favorezca la formacién integral y armdnica de
la persona.
2. Como proceso que capacite a los alumnos/as para que puedan desarrollar una
accion transformadora de la sociedad en orden a la creacion de un mundo mas
justo y humano.
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Por todo ello, se ha estructurado la educacion en torno a un proyecto educativo, cuyos
principios pedagégicos generales son los siguientes:

e El cultivo de los componentes de la personalidad humana de forma gradual,
armonica y adaptada a la realidad propia de cada alumno/a. Trabajamos desde
la educacion personalizada, teniendo en cuenta a cada alumno/a y acomodando
la ensefianza a las caracteristicas que demanda su propia individualidad.

e Una metodologia activa, que partiendo de la experiencia, fomente la iniciativa,

la creatividad y la busqueda personal de valores.
Fomentamos el desarrollo intelectual que capacite a los alumnos/as para el
discernimiento y toma de decisiones desde unas conviccionesy principios firmes,
asi como para cultivar en ellos las capacidades de observacién, andlisis, sintesis
y evaluacién.

e Este centro lleva a cabo un aprendizaje significativo, capacitando a los
alumnos/as para obtener informacién, saber seleccionarla y organizarla:
“aprender a aprender”. Este aprendizaje se plasma en las programaciones de
cada materia.

o Destacamos el Proyecto de Educacion en Valores, “Buscando el bien”, elaborado
por los equipos docentes de nuestros centros, en el cual la familia tiene un papel
muy importante de participacién y de relacién con el Centro Educativo. Al mismo
tiempo, en los niveles de Secundaria Obligatoria y Bachillerato, se compagina
con el Plan de Accion Tutorial.

En cuanto a la infraestructura material, este colegio alberga distintos espacios
destinados a determinadas acciones. Entre ellos, podemos puntualizar los siguientes:

- Dos bibliotecas

- Dos salas de informatica con acceso a internet y una de ellas con pizarra digital.
- Laboratorios de fisica, quimica y biologia, dotados de material necesario para el
correcto desarrollo de practicas.

- Aula de dibujo.

- Taller de tecnologia y electronica.

- Aula de idiomas.

- Direccion titular y pedagogica.

- Secretaria.

- Aula de apoyo a la integracion.

- Departamento de orientacién.

- Capilla.
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- Sala de audiovisuales y de musica con equipos de proyectores, retroproyectores, video
y ordenador.

- Saldn de actos con aforo de 480 plazas fijas con una instalaciéon de megafonia correcta
y proyector de video.

- Zona de aire libre.

- Instalaciones deportivas compuestas de: gimnasio cubierto con instalaciones
adecuadas, campo de baloncesto reglamentario y voleibol adaptables a las porterias de
balonmano y mini-basket.

- Porches cubiertos.

Observacion:
Todas las clases de los niveles de primaria, secundaria y bachillerato, disponen de pizarra
digital y cafones para la proyeccion de contenido audiovisual.

4.2.2. Del curso elegido. 42 ESO EPVA.

Entender las caracteristicas generales del alumnado se concibe como una significativa
labor en la practica docente. La etapa educativa de secundaria, engloba jovenes
adolescentes, con edades comprendidas entre los 12-18 afios. Esta fase de Ia
adolescencia alude a un compendio de caracteristicas variadas que las diferencian del
resto de etapas vitales. Los alumnos durante este periodo, experimentan cambios y
transformaciones que pueden afectar tanto a sus caracteristicas fisicas como
emocionales, conduciendo todo esto a la consolidacién de la personalidad. Los procesos
de cambio adolescente quedan sujetos a la inestabilidad de un amplio campo de
factores econdmicos, sociales e individuales. La figura del profesor, resulta fundamental
para poder conocer las caracteristicas de los alumnos y establecer asi una educacién
eficaz y eficiente acorde a sus particularidades. Por el contrario, la imagen del alumno,
ha variado conforme a las nuevas concepciones pedagdgicas. Se ha pasado de un
alumno pasivo que aplicaba los conocimientos impartidos por el docente, a formar un
nuevo rol protagonista de su proceso de aprendizaje. Esto guarda relacion con la
organizacién del aula, donde segun el estilo de ensefianza puede ser tradicional, en el
que las normas son establecidas integramente por el profesor, siendo este el Unico
responsable de la marcha de la clase, o bien una organizacion actual, en la que existe
una activa participacién del alumnado, se presenta una positiva atmosfera de trabajo y
las normas son aplicadas de forma consensuada por el grupo.
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Durante el transcurso de nuestro periodo de prdcticas en el Colegio Cristo Rey de Jaén,
hemos podido conocer de manera muy efimera, diferentes cualidades
psicoldgicas/pedagdgicas del alumnado en la etapa de educacién secundaria.

- Venimos observando como el dmbito de las tecnologias de la informacién y
comunicacion, forma parte importante en sus vidas. Estos lo aceptan con
enorme naturalidad y ponen un alto grado de interés en sus decisiones.

- Los aspectos de identidad personal y autoestima, influyen fuertemente en el
interés por la materia y el rendimiento.

- A diversos alumnos les costaba integrarse en la asignatura o bien participaban
poco durante el transcurso de la misma. Por ello, se les debe de motivar y
mejorar las técnicas de trabajo. Como aporte complementario, destacamos la
importancia del efecto Pigmalion®, con el fin de generar cambios en la actitud del
alumnado mediante un continuo apoyo psicolégico.

- Las capacidades relativas al esfuerzo y compromiso de los padres, ha sido muy
desigual entre unos grupos de alumnos y otros.

Como dato inciso, el colegio Cristo Rey, al tratarse de un centro de educacién
concertada, congrega a un alumnado con un nivel socioecondmico medio-alto.

9En psicologia y pedagogia, hace referencia a la capacidad de influencia que tienen las expectativas de
una persona hacia otra. De esta manera, se obtienen resultados positivos en la autoestima y el
comportamiento del propio estudiante.
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4.3. JUSTIFICACION LEGAL Y OBJETIVOS.

La ley educativa vigente es la Ley Organica 3/2020, de 29 de Diciembre (LOMLOE), que
modificara el curriculo de la ensefianza secundaria en los cursos 2022-23 y 2023-24, por
lo que en el desarrollo de esta proyeccién didactica se seguiran las pautas de la Ley
Organica 8/2013, de 9 de Diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE), asi
como los decretos y drdenes que la desarrollan.

Por consiguiente, se hace referencia a las siguientes normativas:

- Real Decreto 1105/2014, de 26 de Diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

- La Orden ECD/65/2015, de 21 de Enero, por la que se describen las relaciones
entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacidon de la
educacion primaria, la educacién secundaria obligatoria y el bachillerato.

Ademads de esto, cada Comunidad Autdnoma cuenta con sus decretos propios y érdenes
que vienen a ordenar el curriculo para su territorio. En el caso de Andalucia nos basamos
en los siguientes:

- Decreto 111/2016, de 14 de Junio, por el que se establece la ordenacién vy el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autéonoma de
Andalucia.

- Orden de 14 de Julio de 2016 y Orden de 15 de Enero de 2021, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en
la Comunidad Autdnoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la
atencion a la diversidad y se establece la ordenacién de la evaluacidn del proceso
de aprendizaje del alumnado.

Seguidamente pretendemos adjuntar el apartado de objetivos de etapa, son para la
etapa, todas las asignaturas, establecidos en la Orden de 14 de Julio de 2016, por la que
desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia.
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OBJETIVOS DE ETAPA

A) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacidn y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y
prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

B) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como

medio de desarrollo personal.

C) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminacidn de las personas por razon de sexo o por cualquier otra
condicidn o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacidén entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacién de violencia
contra la mujer.

D) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

E) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacidn para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo
de las tecnologias, especialmente las de la informacidn y la comunicacion.

F) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas
en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.
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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 responsabilidades.

H) Comprender y expresar con correccién, oralmente y por escrito, en la lengua castellana y,
si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autonoma, textos y mensajes
complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

I) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

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.

K) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion
fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimensién humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente
los habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el
medio ambiente, contribuyendo a su conservacién y mejora.

L) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresidn y representacion.

Tras ello, incorporamos los objetivos relativos a la asignatura de acuerdo a la Orden de
15 de Enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

63



OBIJETIVOS EPVA ESO

1) Contemplar, interpretar, reflexionar y analizar las imagenes que nos rodean
interpretandolas de forma critica, siendo sensibles a sus cualidades plasticas, estéticas y
funcionales.

2) Participar en la vida cultural, apreciando el hecho artistico, identificando, interpretando y
valorando sus contenidos y entendiéndolos como parte integrante de la diversidad,
contribuyendo al respeto, conservacidn y mejora del patrimonio.

3) Emplear el lenguaje plastico, visual y audiovisual para representar emociones y
sentimientos, vivencias e ideas, contribuyendo a la comunicacidn y a la convivencia.

4) Expresarse con creatividad y descubrir el caracter instrumental del lenguaje plastico,
visual y audiovisual como medio de expresion y sus relaciones con otros lenguajes y
materias, desarrollando la capacidad de pensamiento divergente y la cultura

emprendedora.

5) Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico-grafico y su
terminologia, adquiriendo habitos de observacién, precisidn, rigor y pulcritud, valorando
positivamente el interés y la superacion de las dificultades.

6) Utilizar las diversas técnicas plasticas, visuales y audiovisuales y las tecnologias de la
informacidn y la comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones, analizando su
presencia en la sociedad de consumo actual, asi como utilizar sus recursos para adquirir
nuevos aprendizajes.

7) Superar los estereotipos y convencionalismos presentes en la sociedad, adoptando
criterios personales que permitan actuar con autonomia e iniciativa y potencien la
autoestima.
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8) Representar la realidad de manera objetiva, conociendo las normas establecidas y
valorando su aplicacién en el mundo del arte y del disefio.

9) Planificar y reflexionar de forma individual y cooperativa el proceso de realizacién de
objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, revisando y
valorando durante cada fase el estado de su consecucién.

10) Cooperar con otras personas en actividades de creacidn colectiva de manera flexible y
responsable, favoreciendo el didlogo, la colaboracidn, la comunicacion, la solidaridad y la
tolerancia.

4.4, DESARROLLO DE LA UNIDAD DIDACTICA.

La creacidon de esta unidad, llevarad como titulo, “El movil como herramienta artistica”.
Nuestra intencion es tratar un compendio de tareas vinculadas a los contenidos del
curso, con la utilizacion de la herramienta movil.

Los contenidos de esta unidad diddctica, se basardn en los del bloque 4 del curriculo
oficial, que trata sobre el Lenguaje Audiovisual y Multimedia. Aparte, también se
trataran ciertos puntos de los bloques 1 y 3 concernientes a la expresidn plastica y los
fundamentos del disefio. Estos contenidos han sido seleccionados para la consecucion
de unos objetivos determinados, y seran evaluados en base a unos criterios y a través
de unos mecanismos que se iran explicando en el desarrollo de la unidad.

Alo largo de la misma se llevaran a cabo una serie de actividades para el trabajo de los
contenidos, las cuales se desarrollaran principalmente en clase, de manera individual y
colectiva. La unidad, esta pensada para desempefiarla en una situacidon de ensefianza
presencial, ajena a la pandemia actual. En cuanto a la temporalizacién de las mismas,
estas se ejecutaran en un periodo total de 4 semanas.
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La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado, sera “continua, formativa,
integradora y diferenciada segun las distintas materias. Asimismo, se estableceran los
oportunos procedimientos para garantizar el derecho de los alumnos y alumnas a una
evaluacién objetiva y a que su dedicacion, esfuerzo y rendimiento sean valorados y
reconocidos con objetividad”, segun establece el articulo 14 del Decreto 111/2016, de
14 de Junio.

4.5. UNIDAD DIDACTICA.

4.5.1. Objetivos educativos de la unidad.

El movil como herramienta artistica. 42 ESO

OBIJETIVOS DE LA UNIDAD OBJETIVOS DE LA MATERIA PARA LA ETAPA
A CUYO ALCANCE ESTAN REFERIDOS

De produccidn:
1,3,4,6,7,9,10
- Adquirir inspiracién mediante la busqueda
documental.

- Conocer los variados usos de la imagen
digital.

- la autoexpresién como concepto clave.

- Amplia capacidad resolutiva sobre distintas
cuestiones a tratar.

- Desarrollo de sus capacidades artisticas y
creadoras.

- Conocer la variedad de recursos técnicos.

- Adquisicidn de destrezas sobre dispositivos
y aplicaciones digitales.

- Utilizacion de las TIC como herramientas de
divulgacion creativa.

De percepcion (aprender a ver):
1,2,3,6,7,8
- Ser conscientes de los renovados medios
artisticos.

- Adquirir destrezas digitales y saber

aplicarlas al mundo real.
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- Observar el concepto de arte como un
universo de amplias posibilidades.

- Interpretar y valorar el propio significado
de la imagen.

- Analizar e interpretar las representaciones
artisticas.

- Lograr una capacidad critica frente a las
obras de arte

De reflexidn (razonamiento):

- Analizar una obra de arte desde su
contexto social e historico.

- Valorar y respetar los aspectos culturales,
asi como el patrimonio artistico.

- Apreciar movimientos artisticos de
distintas culturas.

- Actuar consideradamente ante la amplia
diversidad artistica.

2,3,4,7,8,10

B) COMPETENCIAS CLAVE

En este apartado, incorporamos las competencias clave establecidas y la relacion de

cada una de ellas con nuestra unidad didactica.

COMPETENCIA CLAVE

DEFINICION Y DESARROLLO EN LA
UNIDAD

Competencia en comunicacion
linguistica

(ccL)

Es el resultado de la accidn comunicativa
dentro de practicas sociales determinadas,
en las cuales el individuo actla con otros
interlocutores y a través de textos en
multiples modalidades, formatos y soportes.
Estas situaciones y practicas pueden implicar
el uso de una o varias lenguas, en diversos
ambitos y de manera individual o colectiva.




De cara a nuestra unidad didactica, se
desarrollaran actividades en las que se
fomenten un uso plural de diferentes lenguas
gue faciliten una comunicacion directa.

Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia 'y
tecnologia

(CMCT)

La competencia matematica y las
competencias basicas en ciencia y tecnologia
inducen y fortalecen algunos aspectos
esenciales de la formacion de las personas
gue resultan fundamentales para la vida. En
una sociedad donde el impacto de las
matematicas, las ciencias y las tecnologias es
determinante, la consecuciéon y
sostenibilidad del bienestar social exige
conductas y toma de decisiones personales
estrechamente vinculadas a la capacidad
critica y visidn razonada y razonable de las
personas.

Se desarrollard mediante practicas que
impliquen la capacidad de aplicar
razonamientos matematicos sobre medidas,
estructuras, etc. Ademas de saberes sobre
tecnologia.

Competencia digital

(CD)

es aquella que implica el uso creativo, critico
y seguro de las tecnologias de la informacién
y la comunicacién para alcanzar los objetivos
relacionados con el trabajo, la empleabilidad,
el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la
inclusion y participacion en la sociedad.
Esta competencia supone, ademas de la
adecuacion a los cambios que introducen las
nuevas tecnologias en la alfabetizacién, la
lectura y la escritura, un conjunto nuevo de
conocimientos, habilidades vy actitudes
necesarias hoy en dia para ser competente
en un entorno digital.
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Se fomentard mediante la continua
adquisicion de conocimientos relativos al
medio digital, surgidos de los recursos de
Uso de

(moviles, tabletas,

trabajo. dispositivos  digitales

ordenador...) para la

elaboracion de actividades.

Competencia para aprender a aprender
(CAA)

Resulta fundamental para el aprendizaje
permanente que se produce a lo largo de la
vida y que tiene lugar en distintos contextos
formales, no formales e informales.

Esta competencia se caracteriza por la
habilidad para iniciar, organizar y persistir en
el aprendizaje. Esto exige, en primer lugar, la
capacidad para motivarse por aprender. Esta
motivacion depende de que se genere la
curiosidad y la necesidad de aprender, de que
el estudiante se sienta protagonista del
proceso y del resultado de su aprendizaje v,
finalmente, de que llegue a alcanzar las
metas de aprendizaje propuestas y, con ello,
que se produzca en él una percepcién de
auto-eficacia.

En nuestra unidad, se desarrollard esta

competencia mediante actividades que

permitan poner en practica el conocimiento
y las destrezas individuales, a la vez que se
faceta resolutiva ante

acreciente una

cualquier duda.

Competencias sociales y civicas

(CSC)

Implican la habilidad y capacidad para utilizar
los conocimientos y actitudes sobre la
sociedad, entendida desde las diferentes
perspectivas, en su concepcion dinamica,
cambiante y compleja,
y
contextos cada vez mas diversificados; para

para interpretar

fendmenos problemas sociales en
elaborar respuestas, tomar decisiones y
resolver conflictos, asi como para interactuar
con otras personas y grupos conforme a
normas basadas en el respeto mutuo y en

convicciones democraticas.
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Toma de actividades que mejoren la empatia,
la tolerancia, el didlogo y una intervencion
activa y adecuada dentro de la sociedad.

Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor

(SIEP)

Capacidad de transformar las ideas en actos.
Ello significa adquirir conciencia de la
situacidon a intervenir o resolver, y saber
elegir, planificar y  gestionar los
conocimientos, destrezas o habilidades y
actitudes necesarios con criterio propio, con
el fin de alcanzar el objetivo previsto.

Esta competencia estd presente en los
ambitos personal, social, escolar y laboral en
los que se desenvuelven las personas,
permitiéndoles el desarrollo de sus
actividades y el aprovechamiento de nuevas
oportunidades.

Realizacion de ejercicios que conlleven a una
toma de decisiones individuales por parte del
alumnado.

Conciencia y expresiones culturales

(CEC)

Conlleva a conocer, comprender, apreciar y
valorar con espiritu critico, con una actitud
abierta y respetuosa, las diferentes
manifestaciones culturales y artisticas,
utilizarlas como fuente de enriquecimiento y
disfrute personal y considerarlas como parte
de la riqueza y patrimonio de los pueblos.
incorpora también un componente expresivo
referido a la propia capacidad estética y
creadora y al dominio de aquellas
capacidades relacionadas con los diferentes
codigos artisticos y culturales, para poder
utilizarlas como medio de comunicacién y
expresion personal.
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A las actividades planteadas se les buscara
relacidn con implicaciones culturales. Formas
de tratar nuestro tema en otras regiones,
posibles vinculaciones, renovadas formas,
etc.

Como aporte definitivo, pensamos que el trabajar mediante las competencias clave
conlleva a que la propia ensefianza basica se encamine hacia el desarrollo de
competencias para la vida. No solamente centradas en la adquisicién de conocimientos
para la vida académica, sino también para que estos, se puedan aplicar a circunstancias
ajenas al entorno escolar. Es de tal manera como se pondra en practica todo lo
aprendido, sirviendo de gran utilidad para la futura formacién del estudiante, tanto en
el ambito profesional como personal.

Para el logro de estos propdsitos, debemos considerar que estas competencias no
pueden desarrollarse de forma solitaria, sino conjuntamente e incluyendo el resto de
elementos que conforman el curriculo.

C) METODOLOGIA DIDACTICA

Dentro del Real Decreto 1105/2014, de 26 de Diciembre, entendemos la metodologia
didactica como el conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y
planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de
posibilitar el aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados
potenciando el desarrollo de las competencias clave desde una perspectiva transversal.
Conforme a lo establecido en el Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se
establece la ordenacién y el curriculo de la educacidn Secundaria obligatoria en Ila
comunidad Auténoma de Andalucia, el proceso de ensefianza-aprendizaje competencial
debe caracterizarse por su transversalidad, dinamismo y caracter integral. Las
programaciones didacticas de las distintas dreas educativas incluiran actividades que
estimulen el interés y el habito de la lectura, la practica de la expresion escrita y la
capacidad de expresarse correctamente en publico. Por ello, se empleardn
metodologias activas que contextualicen el proceso educativo, que presenten de
manera relacionada los contenidos y que fomenten el aprendizaje por proyectos,
centros de interés o estudios de casos, favoreciendo la participacidn, experimentacion
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y la motivacién del alumnado al dotar de funcionalidad y transferibilidad a los
aprendizajes.

El desarrollo de nuestra unidad dispondra de un enfoque practico basado en una previa
introduccidn de los conceptos tedricos, de manera que los alumnos puedan sentirse
integrados mediante los procesos de aprendizaje. De este modo, se procedera a poner
en marcha una serie de actividades donde el alumnado pueda poner en practica todo lo
aprendido. Estas, estan pensadas para que los jovenes puedan trabajar tanto de forma
individual o colectiva, y de este modo potencien el conjunto de competencias asociadas.
Determinadas tareas seran aplicadas por el propio docente, el cual hara un aporte
informativo sobre distintas valoraciones a tener en cuenta. Durante y tras la realizacién
de estas, se promovera una activa participacion de los alumnos/as donde se puedan
poner en comun variados aspectos, dudas, y crear asi un completo debate acorde al
contenido. Con esto, se desarrollara el pensamiento autocritico y la plena intervencion.
La unidad, al estar vinculada mayormente con el bloque 4, sobre el lenguaje audiovisual
y multimedia de la materia de Educaciéon Plastica Visual y Audiovisual, quedard
destinada al tercer trimestre del curso. Como material, se hard uso exclusivo del
teléfono movil para la produccidn de los ejercicios planteados. La determinacion por
esta herramienta se debe al amplio uso que hacen de este elemento en la vida cotidiana,
aparte de defender su utilizacion en el ambito educativo. Pensamos que a través de ella,
se pueden promover distintas practicas artisticas a la vez que se genera un especial
interés del alumnado por el aprendizaje.

Las actividades se desarrollardn en el aula de dibujo del propio centro educativo,
pudiendo hacer uso si se requiere, de material informatico complementario para que
los alumnos puedan utilizarlos como recurso de trabajo.

- Agrupaciones de alumnos y alumnas:

Una de las tareas, se desarrollara de manera grupal con el objetivo de mejorar sus
capacidades sociales y organizativas, potenciar la empatia con los compafieros/as,
fomentar la comunicacidn y toma de decisiones conjuntas, entre otras. Determinadas
estructuras grupales serdn conformadas de manera heterogénea por el profesor, con la
finalidad de contribuir a la mejora de autoestima del propio alumnado y que a su vez se
establezca un ambiente positivo entre iguales. Estos tipos de agrupaciones, presentan
ademas la ventaja de que alumnos con ciertas dificultades en el aprendizaje, puedan
lograr mejores resultados que por el contrario en situaciones de aprendizaje
competitivas. Aparte, se facilita bastante la inclusion del alumnado con discapacidades
y a través del didlogo se incrementa el interés y rendimiento académico.
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D) CONTENIDOS DE LA UNIDAD

Entendemos por contenidos al conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y
actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de cada ensefanza y etapa educativa
y a la adquisicién de competencias. Los contenidos se ordenan en asignaturas, que se
clasifican en materias y dmbitos, en funcién de las etapas educativas o los programas en
que participe el alumnado. (Real Decreto 1105/2014, de 26 de Diciembre).

Conforme al tema concerniente a nuestra unidad didactica, este queda enmarcado
ampliamente dentro del bloque 4 de la asignatura de Educacion Plastica Visual y
Audiovisual, para el curso 42 de la Educacidon Secundaria Obligatoria, segun se establece
en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de Diciembre. Aunque también se insertan ciertos
contenidos de los bloques 1y 3.

En este cuarto curso, considerando que el alumno ha adquirido una cierta madurez y
conocimiento sobre la materia, se incorpora, a diferencia del resto de cursos anteriores,
el bloque de Fundamentos del Disefio, que va a permitir el aprendizaje de estos mismos
fundamentos en sus diferentes areas desde un punto de vista practico.

A continuacion, adjuntamos los bloques con los contenidos concretos que trataremos
en nuestra unidad didactica.

4.5.2. Contenidos de la unidad didactica.

Contenidos de la unidad didactica Relacidn con bloques
del curriculo oficial

1. Concepto general del disefio grafico: historia y ejemplos. Formay 3.1. 1.10.
funciones comunicativas: identidad, importancia, persuasion. 3.4.
Disefio de marca. Tipografias. 3.8.

4.5,

3.4. 3.6.

2. Empleo de la imagen digital. Principales usos. Vectorizacién. 4.2.

4.4,
3. Importancia del color. Psicologia y simbologia. 1.3.

4.2.
4. Los dispositivos digitales como recurso artistico. a4.7.

3.6.
5. Aplicaciones digitales. CANVA. Disefio y edicidon de imagen y 4.7.
video.
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- Contenidos del curriculo oficial:

BLOQUE 4. Lenguaje audiovisual y multimedia.
Tendran que prestar una especial atencion al contexto audiovisual y a los creadores
contemporaneos, tanto en fotografia como en cine y televisidn, y otras manifestaciones

visuales, comic, videojuegos, etc.

4.2. Principales elementos del lenguaje audiovisual

4.4. La fotografia: inicio y evolucion.

4.5. La publicidad: tipos de publicidad segun el soporte.

4.7. Proyectos visuales y audiovisuales: planificacion, creacion y recursos. Recursos
audiovisuales, informaticos y otras tecnologias para la busqueda y creacion de imagenes
plasticas

BLOQUE 3. Fundamentos del disefio.

3.1. Imagenes del entorno del disefio y la publicidad. Lenguajes visuales del disefio y la
publicidad

3.4. Disefio grafico de imagen: Imagen corporativa. Tipografia. Disefio del envase. La
sefialética

3.6. Herramientas informaticas para el disefio. Tipos de programas: retoque fotografico,
graficos vectoriales, representacion en 2D y 3D.
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3.8. El lenguaje del disefio. Conocimiento de los elementos basicos para poder entender lo
que quiere comunicar.

BLOQUE 1. Expresion Plastica.
Hace referencia a un aprendizaje plastico, en su dimensidn artistica y procedimental de
los contenidos, incidiendo en la faceta mas prdctica de la materia.

1. 3. El color en la composicion. Simbologia y psicologia del color.

1. 6. Concepto de volumen. Comprensidn y construccion de formas tridimensionales.

1.8. Limpieza, conservacion, cuidado y buen uso de las herramientas y los materiales

1.10. Signos convencionales del codigo visual presentes en su entorno: imagenes corporativas
y distintos tipos de seiales e iconos.

E) Desarrollo de actividades/ tareas.

ACTIVIDAD N2 1 “Capta un instante”

Tomar con el mévil fotografias de
retrato, paisaje, objetos concretos o
DESCRIPCION bodegones
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Elaboracién de tarea de forma individual

METODOS DE TRABAJO - Previa explicacion de la actividad.
- Capturas de fotografias durante clase.
- Trabajar desde el movil para la captura
de instantaneas.
- Posibilidad de salir al patio o jardin del
centro para fotografiar.
- Teléfono movil

MATERIAL Y RECURSOS

ACTIVIDAD N¢ 2

“Convierte tu imagen”

DESCRIPCION

Partiendo de las anteriores fotografias
tomadas, modificalas aplicandoles un
vectorizado a través de la herramienta

movil.

METODOS DE TRABAJO

Elaboracion de tarea de forma individual
- Introduccion sobre la imagen
vectorizada.

- Trabajar con las fotografias de la tarea
previa, mediante la aplicacidn gratuita
CANVA para la vectorizacién

- Entrega de la imagen definitiva en
formato digital.

MATERIAL Y RECURSOS

- Teléfono movil

- Tableta

- Ordenador

- Conexion a internet
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ACTIVIDAD N2 3

“Disena tu logo”

DESCRIPCION

Disefiar un logotipo para la asignatura de
EPVA

METODOS DE TRABAJO

Elaboracion de tarea de forma individual
- Introduccion sobre el tema

- Previa busqueda de referentes
publicitarios (carteleria, revistas
famosas, disefios...) a través de internet,
redes sociales, etc.

- Boceto previo de las ideas en papel

- Trabajar con las fotografias de la tarea
previa, mediante la aplicacidn gratuita
CANVA para el disefio del logotipo.

- Entrega de bocetos en papel y disefio
definitivo en formato digital.

MATERIAL Y RECURSOS

- Acetato

- Tijeras

- Movil

- Tableta digital

- Conexion a internet
- Proyector

ACTIVIDAD N2 4

“Adentrados en el 3D”

DESCRIPCION

Trabajar conjuntamente fotografias
mediante la creacion de hologramas y
posteriormente tratar un tema concreto
(medio ambiente, ecologia, reciclaje...)
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Desarrollo de la tarea mediante grupos
- Breve introduccion sobre la imagen
METODOS DE TRABAJO tridimensional.

- Organizacion heterogénea de los
grupos de clase.

-Debate sobre el tema a elegir.

- Construccién de una piramide
holografica mediante el empleo de
acetatos, para cada integrante del grupo.
- Utilizaciéon del movil o tableta digital
para lograr una mayor amplitud del
efecto visual.

-Preparacion conjunta del tema a
desarrollar. Los hologramas deberan
estar vinculados al tema escogido.

- Acetato

- Tijeras

MATERIAL Y RECURSOS - Movil

- Tableta digital

- Conexion a internet
- Proyector

- Actividades de refuerzo.

Estas tareas se propondran exclusivamente a aquellos alumnos/as que necesiten
fortalecer determinados aspectos del proceso educativo. En este sentido, el docente
debera de estar provisto de un conjunto de actividades adicionales para su posible
aplicacion, las cuales seran facilitadas al estudiantado cuando éste presente dificultades
en el desarrollo de las tareas generales.
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4.5.3. Cronograma.

La materia de Educacién Plastica Visual y Audiovisual para 42 de ESO, consta de tres
horas/sesiones semanales de una hora. Segun determina el horario escolar del Colegio
Cristo Rey de Jaén, la asignatura de EPVA, es impartida los lunes, martes y miércoles
para los dos grupos de 42 de ESO.

El conjunto de actividades planteadas para nuestra unidad didactica, albergard una
completa temporalizacién de nueve horas (tres semanas de duracién). Determinada
unidad, enfocara su realizacién, en el tercer trimestre del curso, el cual cuenta con 57
dias de actividad lectiva.

La cronologia para cada una de las actividades sera la siguiente:

ACTIVIDAD SESIONES TEMPORALIZACION
“Capta un instante” 1 10 de Mayo 2021
“Convierte tu imagen” 2 11- 12 de Mayo 2021
“Disefia tu logo” 3 17 - 18 - 19 de Mayo 2021
“Adentrados en el 3D” 3 24 - 25 -26 de Mayo 2021
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- Desarrollo de actividades.

“Capta un instante”

SESION 1

10-15 minutos. Breve introduccion a la actividad por parte del profesor.

45 minutos. Los alumnos comenzaran tomando variadas instantdneas de objetos,
paisajes, detalles, etc... a través de sus teléfonos mdviles.

Existira la posibilidad de poder salir al patio o al jardin del propio centro educativo,
para tomar fotografias.

Tras ello, almacenar las imagenes en el teléfono movil, para trabajarlas en la
siguiente actividad.

“Convierte tu imagen”

SESION 1

20-30 minutos. Breve introduccién sobre la imagen vectorizada. Usos de la imagen.
Muestra de referentes mediante la visualizacion de videos. Explicacion de la
actividad a trabajar.

30 minutos. Trabajar a partir de las fotografias tomadas en la tarea anterior.
Descargar la aplicacidon gratuita CANVA, observar y conocer sus principales
funcionalidades. Aplicacion del efecto vectorizado a las imagenes deseadas.
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SESION 2

60 minutos. Continuacidn con la aplicacidn del vectorizado a las imagenes. Entrega
de la imagen definitiva en formato digital a través de la plataforma Teams

“Disena tu logo”

SESION 1

20-30 minutos. Breve introduccién al diseio grafico. Productos publicitarios, logos,
carteles... Muestra de videos sobre ejemplos referenciales. Desarrollo de preguntas.
Explicacidon de la actividad a desarrollar.

30 minutos. Busqueda individual de referentes. Trabajar a partir de las fotografias
tomadas en la tarea anterior. Conformar un logotipo para la asignatura de Educacion
Plastica Visual y Audiovisual. Valorar aspectos compositivos, color, visualizacion...
Comenzar con el desarrollo de ideas previas en papel.

SESION 2

20-30 minutos. Continuacion con los bocetos previos en papel. Determinacion de
formas, colores, figuras...

30 minutos. Descarga desde mdvil/ tableta, la aplicacion CANVA y comenzar a
trasladar la idea definitiva al formato digital. Mantener o aplicar posibles
alteraciones al disefo.

SESION 3
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60 minutos. Continuacidn del trabajo digital. Entrega del disefio definitivo digital y
de las ideas iniciales en papel.

“Adentrados en el 3D”

SESION 1

20- 35 minutos. Introduccion al disefio tridimensional. Usos de la imagen.
Visualizacidn de videos, ejemplos. Explicacion de la actividad.

10 minutos. Creacion y organizacion de los grupos heterogéneos de trabajo.

10 - 15 minutos. Aporte grupal de ideas sobre las que trabajar. Organizacién de la
tarea, etc.

SESION 2

10-35 minutos. Creacién de piramides holograficas. Cada integrante del grupo
debera de realizar una propia para proyectar desde su teléfono movil o tableta
digital.

30 minutos. Descarga de la aplicacion gratuita 3D Wyomy. Conocer sus principales
funciones. Pruebas de proyeccion de la imagen. Desarrollo del tema a tratar.

(Para la realizacién de la presentacion u otros aspectos, podran hacer uso de horas
fuera de clase, trabajar desde casa o reuniones grupales).

SESION 3
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60 minutos. Exposicion de cada uno de los grupos. Muestra conjunta de los
hologramas realizados.

4.5.4. Evaluacion.
e Generalidades acerca de la evaluacién. Evaluacion en la ESO.

La evaluacion del alumnado se concibe como un elemento imprescindible en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, dado que nos permite conocer y valorar los
distintos aspectos que nos encontramos en el proceso educativo. Desde este punto, la
evaluacidn del propio alumnado, entre sus caracteristicas fundamentales, sera:

- Continua: por el hecho de tener presente todo el proceso de aprendizaje del
alumno y con la finalidad de detectar ciertas dificultades, conocer sus causas y
tomar las medidas necesarias que les permita seguir con su proceso de
ensefianza-aprendizaje de una manera normal. De esta forma queda
perfeccionado todo ese progreso de formacion tanto para el profesorado como
para sus alumnos.

- Formativa: la evaluacién formativa proporcionara la informacion necesaria que
permita mejorar tanto los procesos como los resultados de la intervencion
educativa.

- Integradora: por tener en consideracion la totalidad de los elementos que
constituyen el curriculo y la aportacién de cada una de las materias a la
consecucion de los objetivos establecidos para la etapa y al desarrollo de las
competencias clave. Su cardcter integrador, no impedira que el profesorado
realice la evaluacidon de cada materia de forma diferenciada, en funcién de los
criterios de evaluacién y los estandares de aprendizaje evaluables que se
vinculan con los mismos.

- Criterial: por tomar como referentes los criterios de evaluacion de las diferentes
materias curriculares, asi como su desarrollo a través de los estdndares de
aprendizaje evaluables, como orientadores de evaluacidon del proceso de
ensefianza y aprendizaje.
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- Procedimiento de evaluacion del alumnado.

- Evaluacion Inicial: sera llevada a cabo por el equipo docente del centro
educativo durante el inicio del curso escolar con el objetivo de conocer la
situaciéon inicial del alumnado en cuanto al nivel de desarrollo de las
competencias clave y el dominio de los contenidos de las materias de la etapa.
Por consiguiente, se tendrd en cuenta lo siguiente:

e Analisis del informe final de etapa del alumno/a o del curso anterior.

e Otros datos relativos al punto inicial desde que el alumnado comienza los
nuevos aprendizajes.

Determinada evaluacién contard con un cardcter orientador, siendo un punto

de referencia del equipo docente para la toma de decisiones relativas al desarro-

llo del curriculo.

Como consecuencia del resultado final de la evaluacidn inicial, el profesor tomard

las pertinentes medidas de apoyo, refuerzo o recuperacidn para aquellos que lo

precisen.

Al inicio del curso académico, se facilitard al alumnado de 42 de ESO, una prueba

inicial basada en preguntas de contenidos basicos de la materia de Educacion

Plastica Visual y Audiovisual, con la finalidad de poder conocer el nivel que

presentan los alumnos al llegar a la etapa actual.

A través de este ejercicio, el docente podra conocer el grado de conocimiento e

intereses que hayan ido adquiriendo a lo largo de los cursos anteriores. La

seleccidon de preguntas a aportar, sera variada. A continuacion, exponemos

ciertos ejemplos de preguntas para aplicar:

¢ Te interesa el dibujo?, indica el grado de interés por la asignatura, ¢Qué nota
sacaste el curso anterior?...

Ademads, se podran afadir una seleccién de términos vinculados a la materia,
para comprobar si los conocen o no. Por ejemplo:

Sefiala con una X aquellos términos cuyos significados conozcas, (JPEG,
vectorizado, composicion, PNG, fotografia analdgica, temple, fotograma,
escalimetro ...).

También, preguntas generales en relacion al uso de la tecnologia actual:

¢Qué usos les das al teléfono mavil? ¢ Utilizas los dispositivos digitales para
retocar fotografias? ¢Utilizas el maovil para fines educativos, como enviar
tareas? ¢Cudnto tiempo diario dedicas a ver la television?...
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Evaluacién continua: en el contexto del proceso de evaluacidon continua, cuando
el progreso de un alumno/a no sea el adecuado, se estableceran medidas de
refuerzo educativo o adaptacién curricular.

Determinadas medidas, se aplicarian en cualquier momento del curso, tan
temprano como se detecten las dificultades y estardn dirigidas a garantizar la
adquisicion de las competencias imprescindibles para poder seguir con el
proceso de ensefianza.

La evaluacién de los contenidos de aprendizaje, se desarrollara mediante las
diferentes actuaciones del alumnado en su proceso de enseflanza-aprendizaje a
través de distintos contextos o instrumentos de evaluacién.

Evaluaciéon sumativa o final: se desarrolla como conclusién a un periodo
concreto del proceso de ensefianza-aprendizaje, con el fin de determinar si los
objetivos propuestos y la adquisicion de las competencias clave han sido
alcanzados.

Es la suma completa del proceso de evaluacion continua en donde se valorard el
proceso global del alumno/a. En la citada evaluacidn, se tendran en cuenta tanto
los aprendizajes realizados como el modo en que desde estos han contribuido a
la adquisicidn de las competencias clave.

Los resultados de la evaluacién se expresaran mediante una serie de
valoraciones y porcentajes:

Insuficiente, suficiente, bien, notable y sobresaliente. Ciertos términos, irdn
acompafados de una calificacion numérica, con una escala del 1 al 10, sin
empleo de cifras decimales:

Insuficiente: 1,2,3 y 4.

Suficiente: 5

Bien: 6

Notable: 7y 8.

Sobresaliente: 9y 10.

El nivel de competencia adquirido por el alumnado se reflejara al final de cada
curso de acuerdo con los criterios de evaluacion.

La evaluacién de los alumnos con necesidad especifica de apoyo educativo que
cursen las ensefianzas de la Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), se regira
por el principio de inclusidn y asegurara su no discriminacion, asi como la
igualdad en el acceso y permanencia en el sistema educativo. En la evaluacion
de los alumnos con necesidad especifica de apoyo educativo, participard el
departamento de orientacion y se tendra en cuenta la tutoria compartida a la
que se refiere la normativa vigente.
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- Mecanismos de evaluacion.
Para el desarrollo de la evaluacidén, se recurrira a la creacidon de una rubrica evaluadora,
como instrumento aglutinador de criterios y cuyo eje principal seran los criterios de

evaluacion.

- EVALUACION DE LA UNIDAD DIDACTICA.

- Evaluacioén Inicial.

Sera desarrollada mediante la intervencidn de preguntas y debates con el alumnado. De
esta manera, el docente podra conocer y valorar los conocimientos que presentan los
alumnos en relacion al tema y la asignatura. Antes de comenzar a plantear las
actividades, conviene aplicar estas cuestiones con el fin de saber desde que punto iniciar
la informacion a exponer.

- Criterios de evaluacion de la unidad didactica.

BLOQUE 4. Lenguaje Audiovisual y Multimedia

Criterios de evaluacién 42 ESO Competencias Clave

2. Reconocer los elementos que integran
los distintos lenguajes audiovisuales y CAA, CSC, CEC
sus finalidades.

3. Realizar composiciones creativas a
partir de codigos utilizados en cada CD, SIEP
lenguaje audiovisual, mostrando interés
por los avances tecnolégicos vinculados
a estos lenguajes.
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BLOQUE 3. Fundamentos del Disefio

Criterios de evaluacién 42 ESO Competencias Clave

1. Percibir e interpretar criticamente las
imagenes y las formas de su entorno
cultural siendo sensible a sus cualidades CSC, SIEP, CEC
plasticas, estéticas y funcionales y
apreciando el proceso de creacién
artistica, tanto en obras propias como
ajenas, distinguiendo y valorando sus
distintas fases.

3. Realizar composiciones creativas que
evidencien las cualidades técnicas y CAA, SIEP, CEC
expresivas del lenguaje del disefio
adaptandolas a las diferentes areas,
valorando el trabajo en equipo para la
creacion de ideas originales.

BLOQUE 1. Expresion Plastica

Criterios de evaluacién 42 ESO Competencias Clave

1. Realizar composiciones creativas,
individuales y en grupo, que evidencien
las distintas capacidades expresivas del
lenguaje plastico y visual, desarrollando CSC, SIEP, CEC
la creatividad y expresandola,
preferentemente, con la subjetividad de
su lenguaje personal o utilizando los
codigos, terminologia y procedimientos
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del lenguaje visual y plastico, con el fin
de enriquecer sus posibilidades de
comunicacion.

2. Realizar obras plasticas
experimentando y utilizando diferentes
soportes y técnicas, tanto analdgicas
como digitales, valorando el esfuerzo de
superacién que supone el proceso
creativo.

CD, SIEP, CEC

4. Realizar proyectos plasticos que
comporten una organizacion de forma
cooperativa, valorando el trabajo en
equipo como fuente de riqueza en la
creacion artistica.

CAA, CSC, SIEP

- Rubricas de evaluacion de las actividades.

ACTIVIDAD 1y 2.

Criterios a evaluar % insuficiente suficiente bueno excelente
Imagenes Suficiente Aceptable Perfecto
Seleccion de imagenes 40 tomadas con mal | seleccion de recopilacion de conjunto de
angulo/ enfoque. | instantaneas. fotos. Tiene en imagenes.
Poca iluminacion. | Captura cuenta factores Sutileza 'y

Mal definidas espacios muy
amplios, poco

detalle.

como el
enfoque, la luz,
contrastes...

dedicacién en la
toma de fotos.
Magnifico uso de
luces/sombras,
perspectivas,
color...
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Poca o nula Aceptable Selecciona Magnifica
20 destreza creativa. | intervencion de | imagenes apreciacion del
Originalidad/destrezas No busca laimagen en idéneas, buen color,
relacionar digital. Colores | vectorizado, determinacion
elementos. Mal no estridentes. | ampliagamade | por laslucesy
vectorizado de Formas por color, formas sombras,
imagenes definir. clarasy Perfecta
definidas. definicidn.
Terminacion 40 Resultado poco Acabado final Limpia Vectorizado
efectivo, aceptable. presentacién atrayente,
atrayente. Aspectos por visual claramente
mejorar. definido.
Resultado
cuidado
ACTIVIDAD 3. Disefia tu logo
Criterios a evaluar % insuficiente suficiente bueno excelente
Bocetos mal Bocetos aptos. Bocetos Perfecta
Bocetos iniciales 20 definidos. Poco Linea cuidada. adecuados. realizacion.
esfuerzo en su Pocas pruebas Incluyen Plasma varias
realizacion. elementos ideas. Bien
Escasas pruebas. adecuados. definidas y
correctas.
Interviene con Busca ideas Buena utilizacion | Magnifica
Aspectos creativos 30 demasiados o suficientes. de las técnicas. técnica. Buena

pocos elementos.
Mal uso del color,
composicion
poco cuidada.
Poca originalidad
en la técnica.

Escaso interés
enla

ordenacion de
los elementos.

Utiliza y tiene en

cuenta la
relacion de
colores. Buena
ordenacion de
elementos
visuales.

combinacion del
color.
Composicion
cuidaday
definida
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Terminacion 50 Resultado poco Acabado final Limpia Logo atrayente,
efectivo, aceptable. presentacién claramente
atrayente, Aspectos por visual definido.
mejorar. Resultado
cuidado
ACTIVIDAD 4. Adentrados en el 3D
Criterios a evaluar % insuficiente suficiente bueno excelente
Bordes mal Aceptable unién | Pone esmeroy Ensamblaje
Creacion piramides 10 recortados, mal de la piramide, | dedicacién en las | perfecto,
ensamblaje de las | montaje a uniones de las tamano
piezas, poco mejorar. piezas. Evita adecuado,
cuidado, manchas, buena | limpieza visual,
manchas de limpieza visual. sin apenas
pegamento. manchas.
Trabaja rapido
Mal seleccion de | Imagenes Uso de imagenes | Perfecta
Originalidad 20 imagen, poca aceptables, adecuadas, bien | seleccién de
dedicacién escasa definidas. imagenes,
dedicacién correcta
definicidn.
Poca actividad Aceptable Participacion Colaboracién
Ambiente colaborativo 40 por parte de los | participacion activa. Aporte de | grupal elevada.
integrantes, conjunta. ideas de cada Alta autoestima
escaso dialogo, Resuelven integrante. Se y motivacion
escasas ganas en | dudas entre ayudan entre conjunta por el
el desarrollo del ellos. Buen ellos. Ambiente trabajo. Muy
trabajoyenla ambiente de de trabajo comunicativos.
busqueda de trabajo. positivo. Buena Fomento de
ideas. implicacion. habilidades.
No intervienen Participan Completa Participacion
Intervencion final 30 todos los todos. intervencion de | total del grupo.

integrantes.

Contenido por

los integrantes.




Inseguridad en la

puesta en comun.

Falta de
contenidos.

mejorar.
Relacionan
conceptos y
muestran
ejemplos.

Se apoyan entre
ellos, buen
contenido,
organizacion.

Habilidades
comunicativas.
Tema bien
estructurado y
con variadas
imagenes. Apoyo
entre ellos.

- Evaluacién formativa del proceso de ensefanza-aprendizaje.

Tras la conclusién de las actividades planteadas para el alumnado, se les facilitard un

formulario o grafica para redactarlo de forma andnima, donde estos puedan valorar sus

conocimientos, la metodologia implantada por el docente, asi como los contenidos de

trabajo tratados. Pensamos que de esta manera, el profesorado tendra constancia de

como ha desarrollado su trabajo, si les ha resultado interesante, dificil... para de esta

forma poder incorporar ciertas alteraciones que ayuden a mejorar las futuras

programaciones. A continuacion, adjuntamos un ejemplo de cuestiones a valorar en las

que tendrdn que marcar con una X la opcion concreta.

Sobre los contenidos adquiridos

Poco

Suficiente

Bien

Excelente

Nivel de destreza durante la
realizacion de las actividades

Nivel de dificultad de las
distintas actividades

Nivel de habilidad con las
herramientas digitales
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Sobre el profesor

éExplica de forma claray
concisa el planteamiento de
las actividades?

éIntroduce
videos/presentaciones
interesantes sobre el tema?

éInterviene en las
dudas/dificultades que
plantea el alumnado?

¢Motiva al alumnado en sus
tareas?

é¢Fomenta la participacion en
clase?

¢Ofrece su ayuda al
alumnado?

4.5.5. Atencion a la diversidad

Conforme a lo establecido por el Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia, se determina el conjunto de actuaciones
educativas de atencion a la diversidad dirigidas a dar respuesta a las distintas
capacidades, ritmos y estilo de aprendizaje, motivaciones, intereses, situaciones
socioecondmicas y culturales, linglisticas y de salud del alumnado, con la finalidad de

facilitar la adquisicion de las competencias clave y el logro de los objetivos de etapa.
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A efecto, cuando se inicie el curso y el alumnado se incorpore, se informara tanto a estos
como a sus padres, madres o representante legal, de las medidas y programas de
atencion a la diversidad aplicados por el propio centro e individualmente de aquellos
gue se hayan disefiado para el alumnado que lo precise, facilitando la informacién
necesaria para que pueda apoyar el proceso educativos de sus hijos/as.

Las acciones previstas en esta unidad diddactica, barajan actuaciones educativas
enfocadas a dar respuesta a las distintas capacidades, apoyo, motivaciones o intereses
gue pueda presentar el alumnado, con el fin de facilitar en amplia medida, su proceso
de aprendizaje. Para ello, resultard imprescindible la constante observacion del docente
gue permita detectar determinados problemas no descubiertos con anterioridad, como
pueden ser causas familiares, de salud, etc.

De esta manera, la ordenacion de las actividades dispondra de total flexibilidad y
podrian ser planteadas de diferentes formas en funcion de la necesidad de cada
alumno/a.

- Necesidad especifica de apoyo educativo (ANEAE).

Entendemos por alumnado con necesidades educativas especiales, aquel que requiera
de determinados apoyos y atenciones educativas concretas que proceden de
discapacidades o trastornos graves de conducta.

Segun dicta el articulo 9 del Real Decreto 1105/ 2014, de 26 de Diciembre, las
administraciones educativas adoptaran las medidas necesarias para identificar al
alumnado con dificultades especificas de aprendizaje y valorar de forma temprana sus
necesidades.

e Tipos de adaptaciones curriculares individualizadas (ACI).

Quedaran destinadas para aquellos alumnos que no dispongan de la capacidad
o presenten un desfase en relacion a la programacion de la materia de Educacion
Plastica Visual y Audiovisual. Dentro de estas adaptaciones, podemos clasificar
dos tipos, por un lado, las no significativas, que tratan de acomodaciones en lo
referido a los tiempos, metodologia, actividades y técnicas de evaluacion.

Por otro lado, hallamos las significativas, las cuales precisan de modificaciones
realizadas desde la programacién y que afectan a los elementos del curriculo
oficial.
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5. CONCLUSIONES.

Todo trabajo de investigacion, requiere de un exhaustivo proceso de trabajo que nos
dirige a ser determinantes en muchos aspectos. Como aporte personal, valoramos en
primer lugar, la determinacion por la tecnologia digital y como se ha ido abriendo paso
en el panorama actual. Mediante este enfoque, hemos estructurado nuestro trabajo,
buscando la relacion de elementos tecnoldgicos hasta llegar al entorno educativo.
Asimismo, somos conscientes del cambio que han experimentado las herramientas y
materiales artisticos y como estos han llegado a modificar las metodologias de trabajo
para nuestra asignatura de Educacion Plastica Visual y Audiovisual. Desde esta postura,
hemos pretendido implantar dindmicas de ensefianza-aprendizaje basadas en la
utilizacion del teléfono mévil como herramienta para la creacidn artistica. A través de
este medio, se crea nuestra unidad didactica, con el objetivo de mostrar que los utiles
digitales también pueden servir como aliados para la educacién.

Para terminar el cierre de este apartado, consideramos que todo este proceso de
busqueda y progreso informativo, ha resultado ser una experiencia fructifera para
nuestro desarrollo del conocimiento.
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