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RESUMEN

El presente trabajo trata sobre la ensefianza, en las aulas de Educacion Primaria, de uno de los
medios de comunicacion audiovisuales mas influyentes en la actualidad, el cine. El objetivo a
conseguir con el mismo es el disefio de una propuesta didactica basada en el proceso de
produccién de una pelicula, mediante la cual los discentes obtengan una vision mas critica a la
hora de ser consumidores del séptimo arte y, simultdneamente, se incentive la creatividad y la
mejora de la comunicacion mediante medios digitales. Por lo cual, se propone una proyeccion
didactica dirigida al alumnado de Educacion Primaria para una introduccién de la produccion
audiovisual en el aula, principalmente, para el trabajo de las competencias linguistica y digital,

donde la metodologia didactica est4 basada en la gamificacion junto al aprendizaje cooperativo.

Palabras clave: Educacion Artistica, Comunicacion Visual y Audiovisual, Cine, Educacién

Primaria, Metodologia Didactica

ABSTRACT

This work deals with the teaching, in Primary Education classrooms, one of the most influential
audiovisual media today, which is the cinema. The goal to achieve with is the creation of a
didactic proposal based on the production process of a film, through which students obtain a
more critical vision for being better consumers of the seventh art and, simultaneously,
encouraging the creativity and the improvement of comnication through digital media.
Therefore, we propose a didactic proposal that aimes at Primary Education students, whos main
objective is to introduce the audiovisual production in the classroom, mainly for the work of
linguistic and digital competences, where the didactic methodology is based on gamification

together with cooperative learning.

Keywords: Art Education, Visual and Audiovisual Communication, Cinema, Primary

Education, Didactic Methodology.



1. INTRODUCCION

Actualmente, el fomento del cine en el aula ha de ser esencial, ya que es un medio audiovisual
que toma gran parte de nuestro tiempo de ocio, con lo cual tiende a ser valorado como un simple
pasatiempo, olvidando que estamos ante lo que se podria llamar “obra de arte” expresada

mediante recursos audiovisuales.

Teniendo en cuenta la importancia del cine para la sociedad, se ve que hay poca
aplicacion a la que deberia de haber en las aulas a dia de hoy, por lo que este trabajo se
propondra indagar en aquellas pautas metodoldgicas necesarias para su inclusion en la practica
del sistema educativo; asi como, en base a dichas indicaciones, plantear una propuesta didactica
donde se forme a los discentes en conceptos cinematograficos, mediante la produccion de
cortometrajes, con los que se consiga la apreciacion de los roles que han de intervenir en la
obtencion de una pelicula, los cuales tienden a pasar desapercibidos por quienes se limitan a
observar un largometraje, sin pararse a hacer un andlisis de todo lo que se necesita tras la

camara.

Actaulmente son muchas las organizaciones que buscan el fomento de la inclusion del
cine como recurso y/o contenido didactico en las lecciones llevadas a cabo en las escuelas. En
el caso de la comunidad autonoma de Andalucia, la Junta ha puesto a disposicion de los centros
educativos el programa “Aula de Cine”, el cual busca incentivar la alfabetizacion audiovisual
del alumnado y profesorado andaluz. Este programa busca hacer considerar lo audiovisual
como un recurso didactico que enlace la escuela con el contexto sociocultural del alumnado,
propiciando que estos vean los medios audiovisuales, en concreto el cine, como una forma
alternativa de expresion. Para ello, “Aula de Cine” hace hincapié en que el estudiantado no solo
tenga herramientas de lectura de mensajes digitales sino que también sepan escribir en este
lenguaje. Asimismo, otro de sus fines principales es la creacion de nuevos consumidores de
cine, quienes tengan un mayor conocimiento del proceso de produccién audiovisual y presenten

un espiritu critico para el analisis, reflexion e intermcabio de opiniones.

Propuestas como el “Aula de Cine” o “CinEd” han inspirado la proposicion del presente
trabajo para abrir el campo de aplicacién del cine en las aulas y no limitarnos a observarlo, sin

Ilevar a cabo una valoracion critica de lo que vemos.



1.1. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es disefiar una propuesta didactica innovadora con la que
introducir a quienes compondran la futura sociedad en el conocimiento cinematografico,

desarrollando una competencia critica y creativa.
Para ello, se establecen los siguientes objetivos especificos:

1) Definir el cine como recurso didactico en las aulas.

2) Definir las aportaciones educativas a través de la didacitca de los medios audiovisuales.

3) Definir los roles que intervienen en una produccién cinematogréfica.

4) Disefiar una didactica y programacion didactica para una educacion audiovisual basada en

la produccion cinematografica.

1.2. Justificacion

El presente Trabajo de Fin de Grado se presenta con el objetivo de definir usos y didactica de
los medios audiovisuales en las clases de Educacion Primaria, exponiendo para ello diferentes
aportaciones de expertos sobre el tema, en especial, aquellos que tratan el cine desde una
perspectiva pedagdgica. En el mismo, se tendra en cuenta que actualmente, en el sistema
educativo, el principal proposito de la educacién en los medios audiovisuales es desarrollar en
el estudiantado las habilidades suficientes para ser capaces de comunicarse y manejar las
tecnologias, ayudandoles, como docentes, a tener una actitud activa y reflexiva respecto a lo
gue los mensajes audiovisuales (Tyner y Lloyd, 2005). En consecuencia, el destino de la
educacién audiovisual en esta propuesta sera la obtencion de la competencia de saber recolectar
la informacion, seleccionarla segun unos criterios y hacer un andlisis critico de cualquier medio
multimedia. Para que esto sea conseguido es necesario que el estudiantado presente habilidades
de lectura, decodificacion y andlisis; ademas de ello, ha de identificar los roles que hay en un
proceso comunicativo digital, asi como, tener conocimiento de técnicas para reconocer la
simbologia usada para atraer al espectador (Almacelles, 2004). Teniendo en cuenta todas estas
ideas aportadas por distintos investigadores, se ve una clara critica al sistema educativo actual
donde se tiene una blsqueda primordial de crear conocimiento sobre multimedia en el
alumnado, olvidando que el objetivo esencial a conseguir con la aplicacion didactica del cine
ha de ser la integracion de la ensefianza audiovisual, a través de explorar el lenguaje del séptimo
arte, ampliar las posibilidades creativas de los discentes, y, asi, conseguir las herramientas

necesarias para que los jovenes se conviertan en consumidores criticos y participativos.



Lo innovador de este trabajo es precisamente la intencién de poner en evidencia estas
labores tan esenciales para poder obtener una pelicula mediante el uso del cine como recurso
didactico innovador y motivador, poniendo en valor los beneficios que aporta este para la
ensefianza de la educacién audiovisual y, junto a ella, un correcto desarrollo de estrategias de
comunicacion audiovisual esenciales en la sociedad actual. Los autores que serdn nombrados
en el marco tedrico coinciden en que el séptimo arte es un poderoso instrumento didactico para
llevar al aula; empero, muchos de ellos reflejan que no se tiende a hacer un correcto uso del

mismo o que no se lleva a cabo una metodologia acorde a su correcta ensefianza.

Por este motivo, este Trabajo de Fin de Grado pretende proporcionar una propuesta
didactica, donde los medios audiovisuales sean los instrumentos protagonistas para su
consecucion y con la cual se consiga cambiar la perspectiva de los jovenes hacia el cine
mediante el ensalzamiento de los distintos roles cinematograficos, sin limitarse a apreciar solo

el de los actores.

2. MARCO TEORICO

En las siguientes lineas trataremos desde un prisma teorico la propuesta didactica que se plantea
en este trabajo, que dan fundamento al enfoque educativo desde el que se abordan. Para ello, el
marco tedrico comenzaré con una introduccion a la comunicacion audiovisual, seguida de una

interiorizacion de conceptos relativos al cine y acabando con la aplicacién pedagdgica del cine.

2.1. LA APLICACION DIGITAL DE LA EDUCACION ARTISTICA:

En este trabajo nos centraremos en la educacién artistica, en la que se busca incentivar
el desarrollo creativo del estudiante mediante las artes plasticas y musicales, incorporando
simultaneamente los avances tecnoldgicos del siglo XX; esto Gltimo hace referencia a las artes
audiovisuales (Agra, 1999). Una de las ideas metodologicas que mejor engloba el fin didactico
de esta area educativa es la aportada por Dewey (2008), quien la sintetiza con la idea de

“aprender haciendo”, focalizandose, pues, en el proceso y el producto final obtenido con él.

La educacion artistica ha sufrido una ampliacion de ambitos de ensefianza-aprendizaje
del arte, a causa de la revolucién tecnoldgica producida en estas ultimas décadas; conllevando
a que en ella se incluya la educacion audiovisual (Garcia, 2013). En este sentido el artista
Rodriguez Barbero (2008) defiende que en esta asignatura se han de impulsar las creaciones
artisticas como una posibilidad de expresion, dialogo y, por ello, de comunicacién; propiciando

la adquisicion de lenguajes no verbales desde edades tempranas. Por lo tanto, la aportacion del



mundo audiovisual al arte es la oportunidad de usar medios digitales de imagen y sonido como
modo de expresion y de facilitacion en la aprehensién y aprendizaje de contenidos que puede

ser considerados de dificil transmision.

Esta relevancia hacia la educacion audiovisual se debe a que la mayor cantidad de
informaciones que percibimos en nuestro dia a dia son mediante medios audiovisuales. Por lo
que, es imprescindible una unificacién de la Educacién Artistica y Visual, armonizadas con las
tendencias sociales actuales y las nuevas tecnologias, para poder conseguir la creacion de
futuras sociedades donde se reflexione, se exprese y se comunique, de una forma creativa sin
tener limitaciones; queriendo decir esto Ultimo que es esencial que las tecnologias sean usadas

mas alla de buscar informacion y usar redes sociales (Reig y Mancinas, 2013).

Uno de los sistemas audiovisuales mas presentes en la sociedad y que esta en plena
introduccidn en los centros educativos como recurso de apoyo al aprendizaje, este es el cine,
gracias a €l es posible la transmision de historias mediante imagenes y sonidos proyectadas en
una pantalla (Pereira, 2009). Vallejo (2010) define el cine como el séptimo arte que da sentido
a la sociedad y la muestra en todos sus ambitos. Este mismo autor destaca el nacimiento de la
cultura visual y auditiva como un recurso de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje,
haciéndolo mas atractivo mediante la proyeccion de producciones cinematograficas o, incluso,

realizando propias producciones.

2.2. LA COMUNICACION AUDIOVISUAL EN LAS AULAS:
2.2.1. Los medios audiovisuales:

La incorporacién de las tecnologias de la informacion y de la comunicacién en nuestra sociedad
ha conllevado a una gran revolucion en los modos de comunicacion del ser humano, llegando
a desarrollar otros medios distintos al intercambio de mensajes cara a cara, dentro de estos
haremos mencion a los medios audiovisuales (Paz y Hernandez, 2017).

El término “medio audiovisual” surge alrededor de los afios treinta en Estados Unidos,
cuyo desarrollo coincide con el impulso de técnicas de imagen y sonido en dicho pais (Gilli,
1983). En Espafia, se comienza a tener nocién de este vocablo en los afios cincuenta,
conllevando a la ampliacion del vocabulario derivado del mismo, por ejemplo, a palabras como:

audiovision, audiovisualidad, ...



A grandes rasgos, los recursos audiovisuales, segin Moore (1999), son aquellos que
recrean datos a través de imagenes y sonidos, es decir, son perceptibles mediante la vista y el
oido; este autor destaca entre ellos los soportes tanto impresos como los presentados de manera
digital, englobando dentro de los mismos, la fotografia, la television, laradio y el cine. Al aporte
de Moore, Amaro et al. (2013) orientan la definicion de los mismos al &mbito educativo,
exponiendo que estos son un conglomerado de herramientas auditivas y oculares que

contribuyen al aprendizaje de la codificacion y expresion de ideas.

La Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (2010) hace mencion a las
definiciones de medio audiovisual propuestas por la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), siendo estas:

— Grabaciones visuales, acompafiadas 0 no de una banda sonora, las cuales son difundidas
publicamente mediante la radio, el cine, la television o cualquier otro tipo de difusién de

informacion digital.

— Toda obra perceptible por los sentidos del oido y de la vista, constatada por un conjunto de

imagenes y sonidos interrelacionados.

— Todas las producciones cinematograficas distribuidas o puestas a disposicion de los

consumidores, conformando lo que conocemos como patrimonio audiovisual.

2.2.2. Comunicacién humana: Los nuevos actos comunicativos audiovisuales:

Una vez concretado el significado de medios audiovisuales, elementos fundamentales para la
comprension del presente apartado sobre comunicacion audiovisual, en el cual se procederd a

indagar en la significacién de la mismay, con ello, a su importancia para la sociedad.

Actualmente, el concepto comunicacion es un término de amplia conceptualizacion,
debido a que, desde la existencia del humano, este ha evolucionado tomando diversos enfoques;
siendo destacable la gran influencia de las redes sociales y nuevas tecnologias los ultimos afios
en los actos comunicativos interpersonales (Alemany y Lépez-Yarto, 2013). Por ello, se
procedera a desglosar cada acepcion de este vocablo desde su funcién mas general a la mas

especifica, siendo esta la digital.

A pesar de la complejidad de definir en lo que consiste un acto comunicativo, diversos

autores han ofrecido teorias sobre lo que es comunicacion, siendo tratada desde multiples



visiones: antropoldgica, linguistica, cientifica, digital, etc. Martinez y Nosnik proponen la
siguiente interpretacion de carécter global de este proceso:

“La comunicacion se puede definir como un proceso por medio del cual una persona se
pone en contacto con otra a través de un mensaje, y espera que esta ultima de una
respuesta, sea una opinion, actividad o conducta. En otras palabras, la comunicacion es
una manera de establecer contacto con los demés por medio de ideas, hechos,
pensamientos y conductas, buscando una reaccion al comunicado que se ha enviado”
(1998, p. 43).

A partir de las palabras enunciadas anteriormente, podemos transcribir de ellas que los
seres humanos tenemos la necesidad por naturaleza de comunicarnos y relacionarnos,
convirtiéndonos, pues, en emisores y receptores de mensajes. Asimismo, no se ha de pasar
inadvertido que el proceso de comunicar no solo va relacionado con decir palabras, sino,
también, con silencios, gestos..., en términos mas especificos, se ha de incluir el lenguaje no
verbal (De Torres, 2005). Harold Lasswell (1948) propone un modelo tedrico, denominado “5W
Model”, para poder describir el acto comunicativo, el cual se basa en dar respuesta a cinco

preguntas: Quién, qué se va a decir, en qué canal, a quién va destinado y con qué efecto.

En las ultimas décadas, la aparicion de los medios de comunicacion de masas, como es
el caso del cine y el internet, ha producido el aumento de las posibilidades comunicativas de las
personas. El andlisis histérico de los medios comunicativos modernos realizados por
investigadores como Mariano (2009), han llevado a percatarse que las nuevas demandas
sociales han producido el surgimiento de una nueva modalidad de intercambiar informacion, la

comunicacion audiovisual.

2.3. Producciones cinematogréaficas en el mundo audiovisual:
2.3.1. Concepto de obra cinematogréfica:

En el mundo de lo audiovisual, el concepto produccion es considerado como una palabra
polisémica, la cual, en base a las palabras de Ortiz (2018), implica a las diversas fases para la
obtencion de una obra audiovisual, siendo estas desde el rodaje de una pelicula, a su
financiacion o a las tareas llevadas a cabo por el productor. Para complementar esta definicién,
acudimos a la expuesta por Goncalves et al. (2011), quienes nombran a las producciones
cinematograficas como aquellos productos resultantes de la combinacion de una serie de

codigos y técnicas de comunicacion audiovisual, pertenecientes al séptimo arte, que



contribuyen a ver a través de una camara de una manera mas subjetiva, conllevando a que los
espectadores de las mismas sientan determinadas sensaciones y emociones, mediante las cuales

conseguir una interpretacion de dichas obras.

Definido el término produccién cinematogréafica, se ve oportuno hacer un breve analisis
de aquellos componentes, caracteristicas y roles que hacen posible la creacion de producciones
destinadas al cine; por ello, en los siguientes apartados se distinguirén las tres etapas por las
que ha de pasar toda produccion, realizando, a su vez, introducciones a vocablos indispensables

a la hora de valorar el trabajo que hay detras de una pelicula.

2.3.2. Preproduccion: de la idea a la puesta en escena:

La etapa previa al rodaje de una pelicula es denominada como preproduccion, parafraseando a
Kamin (1999), en esta se desarrollan todas aquellas tareas que garantizan el buen
funcionamiento de la etapa posterior, es decir, el rodaje; dichas acciones seran orientadas al
ambito financiero, técnico y artistico de la produccién cinematogréfica.

Uno de los principales objetivos de esta fase es la creacion de un guion, el cual lo
escribira, como su nombre indica, el guionista. El guion es conceptualizado desde sus aspectos
literarios y cinematograficos como: “Medio narrativo capaz de transmitir el imaginario artistico
de un autor y establecer que en su condicion de texto autbnomo se relaciona con practicas
culturales implicitas y explicitas que trascienden su vinculo con el cine”. (Pollarolo, 2014). De
una manera mas concreta, Vanoye (1996) lo define como un texto narrativo-descriptivo cuya

finalidad es ser rodado, convirtiéndose, asi, en una pelicula.

Seré indispensable que a la hora de redactar uno guion se tenga en cuenta el género
cinematografico al que ira destinado, es decir, la categorizacion de peliculas mediante diversos
mecanismaos, artisticos y culturales, en funcién de los elementos comunes que puedan presentar
(Grant, 2007). Grant determina las principales caracteristicas a tener en cuenta para clasificar
una pelicula: la tematica, las convenciones narrativas y estilisticas, los personajes y la trama. El
escritor Pedro Cano (1999) realizo un anélisis de la evolucion de sistemas de clasificacion de
producciones cinematograficas, nombrando a Aristételes como la primera persona que
menciono dicha categorizacion. Este filosofo fue quien dividié los dramas segun el final de las
historias y su tipo de narracion, surgiendo de ello, cuatro generos principales: tragico simple,
afortunado simple, tragico complejo y afortunado complejo. Con el paso de los siglos, los

géneros cinematograficos sufrieron grandes variaciones, desde aumentar a treinta por Polti en

10



base a las emociones que presentaban o ser catalogados en funcion de su trama, donde Friedman

distinguia entre: trama educativa, trama de redencién o trama de desilusion.

Actualmente, la eleccién de géneros cae sobre la responsabilidad del guionista, quien
debera de seleccionar a qué categoria correspondera su futura obra. McKee (2013) enumerd
una clasificacion a nivel general de estos segun el tema, ambientacion, roles y valores, la cual

adicionaremos a continuacion:

- Romance. Desarrollan historias de amor, normalmente entre dos personajes.

- Terror. Son historias que intentan mostrarnos el horror, provocando miedo en el espectador.
Este a su vez se divide en dos subgéneros: el cine de misterio, donde la trama relaciona el
terror con una explicacion racional y el sobrenatural, donde el terror surge de una causa
irracional.

- Drama. Trata tematicas de acontecimientos de cierta seriedad, con una carga bastante
emotiva y tragica.

- Comedia. El fin principal de este género es divertir y hacer reir al espectador. Sus
subgéneros son muy amplios desde la parodia a la mezcla con el romance, para distinguirlos
nos basamos en su ataque comico Yy el nivel de ridiculizacién que presenta.

- Accién/aventura. Desarrolla un conflicto entre el “bien” y el “mal” mediante acciones
trepidantes o hazarias heroicas.

- Ciencia-ficcion. Las peliculas encajadas en esta categorizacion estan ambientas en futuros
hipotéticos, destacando distopias en el avance tecnoldgico y el caos de la sociedad.

- Fantasia. En estas el guion trata mundos donde predomina la magia, la naturaleza, las
criaturas mitologicas, etc.

- Musical. Género procedente de la dpera, donde se presenta una realidad en la que los
personajes se expresan mediante la musica y baile.

- Western. Producciones cinematograficas cuya ambientacion y trama son sobre el lejano
Oeste Americano.

- Documental. Con este, se narra una historia real mediante testimonios de personas

implicadas en la misma.

Por ultimo, en esta fase de preproduccion, se ha de mencionar el rol de productor,
profesional de la industria cinematografica cuyo oficio es el menos reconocido y el mas
complejo de precisar. El productor se tiende a relacionar con aquella persona responsable de la

creacion de una obra filmica, en términos econémicos-financieros y organizativas; no obstante,

11



sus funciones no se limitan a esto, sino que este ha de “reunir y combinar los elementos
financieros, intelectuales, artisticos y técnicos que permitiran transformar la pelicula, materia
inerte a materia viva que encierre una potencia comercial eminente” (Pardo, 2000, pp. 215-
216). En resumidas cuentas, este rol de produccion es la persona encargada de equilibrar lo
creativo y comercial de una propuesta cinematogréfica, teniendo en cuenta siempre la futura
expectativas de los espectadores, para lo que necesitard un gran don de gentes y de negociacion
para dotar a la pelicula con las caracteristicas esperadas, llevando al guionista hacia ellas
(Mediavilla, 2009).

2.3.3. Produccién: la puesta en escena:

Efectuada la preproduccion, se prosigue con el momento de grabar lo planteado, esto sucede en
la fase de produccion o mas conocida como rodaje. El concepto “puesta en escena” tiene sus
origenes en el mundo del teatro, siendo utilizado para denominar a la manera de organizar el
attrezzo sobre el escenario para dramatizar una escena (Barrueta, 2018); término que con los
afios fue siendo connotado en la industria cinematografica. Muntanyola y Lozares (2006)
interrelacionan esta fase de produccion filmica con aspectos socioldgicos, determinandola
como proceso técnico-artistico inscrito en un contexto, proveniente de decisiones, acciones e
intenciones de unos agentes, conformados por una red técnica de recursos representacionales

de distinta complejidad, coordinacion y dependencia instrumental.

Otras de las conceptualizaciones que determina a lo que hace referencia la palabra rodaje
es la propuesta por Marzal y Gomez (2015), siendo el conjunto de componentes de una
representacion audiovisual, entre los que destacan, la puesta en cuadro, la seleccién de luz y

sonido, puesta en escena de decorado o la misma actuacion realizada por los actores.

Es de obligada mencion los numerosos roles que hacen posible la etapa de produccién
filmica. El trabajo méas conocido y valorado actualmente es el del actor, como bien es sabido
este es el que lleva a cabo la representacion de la obra; Rongo hace una fantéstica alusién a la
labor de este papel, donde dice:

“Un actor tenia un hijo de doce afios que iba a la escuela. El padre dijo a su hijo: "Lo
gue un actor no debe aprender nunca es a utilizar un abaco, la caligrafia y muchas otras
cosas que le convendria ignorar”. Tojuro (un actor conocido del lugar) lo oyo0 y dijo:
"No, no. Eso no es verdad. El arte del actor es como el saco del mendigo.
Independientemente de uno lo necesita en ese momento 0 no, tenemos que recoger todo

lo que se nos presenta y llevarlo con nosotros. Debemos servirnos solo de aquellos que
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nos resulta necesario, y lo que no, lo apartamos o lo utilizamos cuando es preciso. No
hay nada que debamos ignorar. Incluso el arte de robar a tirones deberia ser estudiado
con atencion” (1969, p. 23).

Pese a la gran relevancia que tiene el actor en la consecucién del rodaje desde la vista
de los consumidores cinematograficos, no se ha de olvidar que esto no seria posible si no
existiesen otros agentes técnicos como el director. Aunque se han sugerido numerosas
definiciones sobre este rol, en este caso utilizaremos la aportada por Racionero (2018), quien
indica que este es uno de los mayores responsables de una obra audiovisual y, por lo cual, ha
de especializarse en gran parte de cada una de las ramas que componen la creacion de un
largometraje. Como menciona este mismo autor, el director es el coordinador del equipo
técnico-creativo de una pelicula, tratando de sacar el maximo rendimiento de cada uno de sus
componentes, haciéndoles sentir participes de la obtencidn de la produccidn filmica. Siguiendo
en esta linea, Marshall (2017) especifica que las obligaciones para la direccion de una pelicula
son: evaluar las ubicaciones donde grabar, orientar segun sus ideales, planificar la consecucion
del guion en el rodaje, indicar la posicion de la cdmara en cada uno de las composiciones
fotograficas y participar en la determinacion del decorado y caracterizacion de los personajes;
dar recomendaciones a los actores en los ensayos, asi como, la supervision de toda la fase de

posproduccion.

Finalmente, haremos referencia al equipo de fotografia y el de sonido, este ultimo es el
encargado de recopilar todo sonido véalido para la produccion de obra cinematogréafica, en este
papel indagaremos mas en el siguiente punto. En cuanto al departamento de fotografia, a fin de
determinar sus actuaciones en el rodaje, Brown (2017) argumenta que realizan mas alla del
simple acto de fotografiar; estos han de captar toda aquella accién, emocién o ideas que aporte
informacion no verbal al largometraje. Para conseguir esta finalidad, es esencial dotar a este
personal de técnicas de grabacidn, conceptos artisticos y herramientas fotogréaficas (Cavadid,
2019); entre todo ello, se ve indispensable introducir el vocablo “plano”, elemento principal
para un buen encuadre de las escenas a rodar. El plano en lo audiovisual es mas bien conocido
como la composicién de imagenes integrantes de una misma toma fotografica, registrandose en
igual encuadre y distancia a la cAmara (Faican et al., 2012). La mayoria de los consumidores de
cine no tienden a apreciar la importante cantidad de significado que puede aportar el grabar
desde un plano o desde otro, por lo que se ha de tener un cierto conocimiento critico para poder

valorar dicha seleccion de encuadre. Entre los distintos tipos de plano existentes, nos
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introduciremos en los mas usados en el mundo del cine, catalogados por Caldera (2002), quien
se basa para ello en cdmo se ha captado al actor al encuadrar la escena:

- Enel Plano General, se verd al personaje u objeto sobre el que se desea que recaiga toda la
atencion, empero, este no podrd ser identificado de una manera clara, ya que sera
acompariado por diversos componentes escenograficos que daran significacion a la trama.

- El Plano Americano, tiene origenes directos del cine, siendo relacionado con el género de
Western; esto se debe a que el actor sera captado de rodillas para arriba, consiguiendo con
ello, visualizar las armas, esenciales en los tiroteos representados en producciones de dicha
tipologia.

- El Primer Plano focaliza su totalidad la cara de quien actla, para poder transmitir al
espectador de una manera mas profunda y producir empatia sobre los sentimientos y

sensaciones que experimenta en ese momento el personaje.

2.3.4. Postproduccion: EI montaje final:

La etapa de postproduccion quizas sea la menos valorada por los consumidores de la industria
cinematogréfica, cuyas acciones pasan casi apercibidas, debido a que globalmente se tiende a

especular que esto solo consta de unir lo grabado en el rodaje.

Para lograr un entendimiento de este término, hemos de saber que proviene de
“montaje”, denominacion mas usada cominmente para hacer referencia a esta etapa donde se
llevan a cabo las Gltimas y decisivas operaciones para la obtencién final de la produccion
filmica (Rubio, 2006). Sin embargo, a juicio del nombrado investigador, estas nos han de ser
usadas como sinénimos absolutos, dado que designan circunstancias ciertamente desiguales.
Por un lado, el montaje es una accion concreta para la consecucion de la postproduccion de una
obra cinematogréafica, mientras que la postproduccion hace referencia al proceso global; como
se hacia mencion con anterioridad, en base a esta distincion, se invita a una reflexion teorica
sobre el correcto nombramiento a esta fase, donde no solo se procede a sincronizar imagenes y

sonidos.

Pinel (2004) hace alusion a las tres funciones primordiales llevadas a cabo en la
postproduccidn, donde se ven ciertas referencias a la mecanica de la era industrial del siglo XX,
La primera que nombra es el cutting, proceso de ensamblaje de planos, en otras palabras, el
acoplamiento de los mismos para crear la escena deseada de una manera logica y coherente.

Tras ello, se procede al editing, una vez montadas cada una de las escenas, se disponen de la
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manera cronoldgica establecida y, por dltimo, el montage, ordenadas las escenas, se finaliza
uniéndolas y suprimiendo el metraje mas superfluo, tramos que menor significado aporten.
Como se puede observar Pinel se limita a las funciones estrictamente de montaje, por lo que se
hara referencia a Dominique Villain (1994) para complementar las palabras de este autor; para
Villain en esta fase se realizan los montajes indicados de planos, se incorporan los sonidos
captados por el sonidista junto a la banda sonora, mas todos los trabajos de laboratorio precisos,

como son la adiccion de efectos especiales, tratamiento de imagenes, entre otros.

Indiscutiblemente, el oficio del equipo de sonido en una produccién audiovisual es
esencial, quienes estan encargados de complacer la necesidad de asignar a una escena un
segmento sonoro, o sea, de articular y elaborar la parcela sonora de una pelicula (lglesias, 2004).
La presencia de estos profesionales puede ser muy variada dependiendo de las necesidades
sonoras que presente una pelicula, por lo que puede ir de requerir una sola persona para captar
el sonido en la grabacion hasta unas cincuenta personas ocupadas en el ajusto de la sonoridad
de la obra (Jullier, 2007). Ahora bien, en el inicio del cine, este departamento no era muy
valoro, ya que la mayoria de las filmografias eran mudas; pero con el transcurso del tiempo, el
departamento de sonido ha sufrido una gran evolucién hasta ser considerado uno de los mas
importantes, a causa de que, como bien indica Jullien (2007), a dia de hoy una banda sonora de

alta calidad es sinénimo de calidad estético y éxito entre los espectadores.

2.4. EL CINE DESDE UNA VISION PEDAGOGICA:
2.4.1. Evolucién de los modelos educativos: mas alld de la instruccion:

El término “educar” ha sido relacionado durante siglos atrds con la accion de instruir, de hecho,
hoy en dia siguen existiendo maestros cuyas pedagogias estan basadas en la instruccion; pero
si se analizase en profundidad este concepto, se puede concluir que este no tiene connotaciones
educativas (Erro, 2011).

A partir de reflexiones derivadas de la conexion educacion-instruccion, han surgido
diversas teorias criticas a ello, como es el caso de la enunciada por el famoso psicélogo Howard
Gardner (1991), quien habld que la educacién deberia de partir de la consideracién de los siete
tipos de inteligencias que presenta el ser humano: intrapersonal, interpersonal, l6gico-

matematica, corporal-quinestésica, linguistico-verbal, musical y visual-espacial.
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Gracias a las aportaciones de dicho investigador, se ha visto la posibilidad de incorporar
nuevos conceptos a trabajar en las aulas como es el caso del séptimo arte, el cine, el cual ayuda
al desarrollo de las inteligencias descritas con anterioridad. Para autores como Cao et al. (2015),
la incorporacion del arte en las aulas es esencial, ya que este comprende el conocimiento del
ser humano, la incentivacion de la comunicacion, entre otras aptitudes. Por tanto, siguiendo en
estas lineas, el cine no ha de ser considerado como una propuesta educativa de evasion, sino
como un instrumento educativo que ayuda a pensar, hacer reflexionar, conocer y hacer conocer
(Rico y Yanguas, 2010).

2.4.2. Ventajas de las producciones audiovisuales en el proceso educativo:

De acuerdo a trabajos en los cuales se expone que vivimos en un mundo fundamentalmente
audiovisual, como el escrito por La Torre (2005), se refleja un cierto incremento producido del
consumo de mensajes digitales por la juventud actual, de los cuales, la mayoria de casos, no se
les ha facilitado un desarrollo de estrategias para reconocer cada uno de los detalles presentados
en un mensaje audiovisual. En consecuencia, se ha de revalorizar las producciones
audiovisuales como material educativo, el cual presenta especial potencial en aquello referido
a la comunicacion y la incentivacion de futuros ciudadanos criticos; asimismo, estas aumentan

la ambicion por aprender, ya que pueden estar basadas en los diversos intereses de los discentes.

Una de las aportaciones mas enriquecedoras sobre la importancia de ensefiar en el cine

en los centros educativos, es la mencionada por Ambros:

“Cada afio que pasa sin que la cultura audiovisual se ensefie en las escuelas, sin que se
reflexione sobre ella, sin que se elabore un analisis critico del hecho audiovisual y sin
que el alumnado pueda expresarse mediante las imagenes, se agravan los problemas de
interpretacion y comprension de andlisis de la sociedad contemporanea, donde el
analfabetismo mediético es el analfabetismo de nuestros tiempos” (2007, p.13).

Complementando a Ambrds, Bustos (2021) aporta las tres grandes razones por las que

incluir el cine en las aulas:
1) El mundo audiovisual se ha convertido en una parte indispensable en nuestras vidas, por lo
cual el docente ha de otorgarle un apartado en su pedagogia.

2) Laimagen y el sonido acercan a los discentes a tematicas que componen la estructuracion

propia de saberes del curriculum escolar.
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3) Usar las producciones audiovisuales como recursos didacticos conlleva a crear un alumnado

critico, creativo y reflexivo.

Sabiendo la importancia de una educacion cinematografica en las sociedades actuales,
hemos de tener en cuenta también las ventajas que esta puede ofrecer con su aprendizaje y
aplicacion en las aulas. Es Almagro (2011) quien hace referencia a estos beneficios, destacando
la alta capacidad del cine para resultar atractivo, junto a ello, se caracteriza por el uso de
sencillos cddigos comunicativos y la presencia de situaciones muy variadas, propiciando un
grado alto de participacion e identificacion emocional por parte del espectador; en resumidas
cuentas, este lleva a cabo consecutivamente una educacion emocional, desarrollando la
Inteligencia Emocional, y el trabajo en aspectos comunicativos, desde lectura de guiones a
escuchas de dialogos de una escena.

Marin y Gonzalez (2009), al igual que Almagro, defienden la introduccién del cine
como recurso educativo, considerandolo un instrumento completo que amplia las posibilidades
metodoldgicas del proceso de ensefianza-aprendizaje, haciendo que el estudiante aprenda sin
que casi ni se dé cuenta de que esta siendo educado, a causa de que se presenta como un método

fuera del tradicional y ladico.
2.4.3. Metodologias: la incorporacion del cine en las aulas:

Para proceder a la insercion del cine como recurso educativo, hemos de tener en cuenta como
docentes que este puede presentar dos funcionalidades posibles, detectadas por Martinez-
Salanova (2002). Por un lado, distingue su uso como “instrumento técnico de trabajo”, este ha
de servir para conocer diferentes modos de acceso a la sociedad y de descripcion de la realidad.
Por otro lado, una produccidon cinematografica puede ser considerada como “sustento
conceptual, ideologico y cultural”, fundamental para la configuracion de la personalidad de los
nifios y jovenes, con esta funcion se hace referencia a que los temas tratados en el séptimo arte
han de ser elementos de reflexion y orientacion de comportamientos (Martinez-Salanova,
2003).

De esta forma, Alfonso Escuder (1998) propone una serie de objetivos fundamentales
para la integracién de las obras filmicas en el curriculo de Educacién Primaria, siendo estos: la
alfabetizacion audiovisual del alumnado, desarrollo de espectadores criticos tanto del cine
como de otros medios, ensefianza de codigos verbales y no verbales en la comunicacion

audiovisual; facilitacion de un medio para conocer y expresarse que beneficie la creatividad y
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las habilidades cognoscitivas Yy artisticas y, por ultimo, aportar a los discentes un instrumento

donde mostrar los conocimientos y sentimientos propios.

El investigador Raul Rojano (2015) hace una distincion entre la educacion “por” la
imagen o “para” la imagen, en base a qué proposicién sea seleccionada se llevard una
planificacion de las actividades a proponer u otra. En los casos donde el docente opta por la
preposicion “por”, estd eligiendo usar el cine como una mera herramienta educativa, sin tener
en cuenta sus multiples opciones de puesta en practica. En dichas situaciones, el conocimiento
filmico pierde importancia, ya que lo transcendental no es el codmo se llega a una produccion
cinematogréfica, sino qué es esta. Por lo tanto, las actividades planificadas deberan estar
orientadas a la observacion de un largometraje para llegar a cumplir con los objetivos y
contenidos didacticos a conseguir con la propuesta. En cambio, cuando se educa “para” la
imagen, a esta el docente le ha de otorgar un papel completamente distinto sustancialmente,
donde no se ha de focalizarse en las funciones de la imagen sino en las funciones pedagdgicas
que se pueden aplicar a esta; empero, esta corriente didactica no se ha desarrollado a dia de hoy
de una forma muy destacable. Santos, a juicio propio, critica claramente la desvirtuacion del
séptimo arte como recurso didactico, a través de las siguientes lineas: “Frecuentemente se
pierden de vista los objetivos en que se inserta la accion pedagogica de los Ilamados medios
audiovisuales, dejando en un desamparo teoldgico la utilizacion de los mismos y desposeyendo

de sentido antropologico la actividad” (1984, p.22).

A modo de conclusion, Alvarez y Timén (2010) enumeran las aplicaciones didacticas

que ofrece el cine para las aulas, mas alla de transmitir conocimiento, las cuales son:

- Informativa: Exposicion de contenidos adecuados a las necesidades del grupo-clase y la
materia en la que se vaya a incorporar, pudiendo ser aplicado en cualquier asignatura a causa

de la gran variedad de tematicas y géneros que existen en el mundo cinematografico.

- Motivadora: El séptimo arte puede ser usado como aliciente al aumento de interés por parte

del alumnado hacia la comunicacion audiovisual y sus cédigos linguisticos.

- Ludica: Ha de tenerse en cuenta esta funcionalidad, donde los largometrajes son

considerados un deleite para los jovenes tanto al verlos como al producirlos.

- Expresiva: Esta aporta una de las maneras de conocer creaciones expresivas de artistas,

despertando el interés por el qué se narra 'y por el como se narra.
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- Investigadora: En esta funcionalidad, el docente ha de explorar en los temas mas atractivos
para el estudiantado para hacerles sentir protagonistas del proceso de ensefianza-
aprendizaje; aumentando en ellos su grado de motivacion y atencién en experiencias

cinematogréficas.

- Metalinguistica: Para conseguir esta aplicacion, se ha de instruir a los alumnos en el uso,
conocimiento e integracion de una gran diversidad de lenguajes, desde el musical, pasando

por el fotogréfico hasta el narrativo.

3. PROPUESTA DIDACTICA:
3.1. Caracteristicas del centro escolar:

La propuesta didactica seré llevada a cabo en el C.D.P. “Santa Eulalia”, colegio de titularidad
concertada, ubicado en el norte de la ciudad de Linares (Jaén). Su localizacion propicia que este
centro cubra las demandas educativas de barriadas de nivel socioeconémico bajo, como es el
caso del barrio de Arrayanes, considerado por la Junta de Andalucia como zona de actuacién
preferente. Las familias que habitan en estos barrios, en rasgos generales, se caracterizan por
tener dos hijos y presentan un nivel de estudios medio — bajo, cuyos empleos suelen ser de

durabilidad inestable, recayendo, en la mayoria de los casos, sobre la figura paterna.

Este colegio consta de tres etapas educativas: Infantil, Primariay Secundaria y, a su vez,
cada una de ellas cuentas con dos lineas educativas; ademas, el centro cuenta con dos aulas de
integracion para atender al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo.
Asimismo, en instalaciones a destacar decir que el colegio tiene gimnasio usado, también, como

salon de actos, dos aulas de informatica y una amplia biblioteca con variedad de recursos.

3.2. Grupo social:

Este proyecto est4 enfocado al 6° curso de Educacion Primaria, el cual comprende las edades
de 11 a 12 afios, ubicadas, segun Piaget, en la etapa de operaciones formales del desarrollo
cognitivo, destacando de ella, el aumento de la capacidad de abstraccion. Ademas, la eleccion
de dicho curso se ve motivada por que en dicha edad se espera que la mayoria de los estudiantes
hayan adquirido competencias significativas en linguistica y en la manipulacién de medios
digitales (Moreno,2006), lo cual no ha ocurrido en muchos de los alumnos de estas clases,
destacando un pequefio desfase en habilidades linguisticas de expresion tanto oral como escrita,
ya que en base a los indicadores de desarrollo linguistico, ofrecidos por Salmerén y Pérez

(2006), los nifios han de tener un completo dominio del lenguaje entre los 7 u 8 afios,
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competencia que aun no se ve totalmente adquirida por dicho alumnado, ya que tienden a hacer

estructuras sintcticas simples.

El aula para la que esta disefiada la propuesta estan formadas por 25 alumnos, de los
cuales habra que tener en cuenta que dos de estos presentan Trastorno por Déficit de Atencion
e hiperactividad. El conjunto de discentes muestra interés por el mundo audiovisual y, en
especial, por el cine; por lo que se ha decidido trabajar mediante esta temética, con la que
conseguir que los nifios desarrollen habilidades comunicativas a traves de recursos

audiovisuales, tan relevantes en nuestra sociedad actual.

3.3. Marco normativo y legislativo:

El proyecto educativo a desarrollar para el tercer ciclo de Educacion Primaria en las areas de
Educacién Artistica y en Lengua Castellana, se ha disefiado siguiendo lo establecido en la

siguiente normativa:

— Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE), modificada por la Ley Organica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE).

— Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la

Educacién Primaria.

— Decreto 97/2015, de 3 de marzo, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la

Educacién Primaria en la Comunidad Autdbnoma de Andalucia.

— Orden de 17 de marzo de 2015 por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la

educacion primaria en Andalucia.

— Orden de 4 de noviembre de 2015 por la que se establece la ordenacion de la evaluacion del
proceso de aprendizaje del alumnado de educacion primaria en la Comunidad Auténoma de

Andalucia.

3.4. Elementos curriculares: competencias, objetivos y contenidos:

A continuacion, seran expuestos los elementos curriculares a desarrollar con la puesta en
practica del proyecto educativo.

3.4.1. Objetivos:

De acuerdo a la Orden de 17 de marzo de 2015, por la que se desarrolla el curriculo educativo

de la comunidad andaluza, se establecen los siguientes objetivos generales y especificos:
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Objetivos de &rea

Objetivos especificos

O.EA.1. Conocer y utilizar las posibilidades
de los medios audiovisuales y las tecnologias
de la informacion y la comunicacion y
utilizarlos como  recursos para la
observacion, la busqueda de informacion y la
elaboracion de producciones propias, ya sea
de forma auténoma o en combinacion con

otros medios y materiales.

1. Conocer los roles que intervienen en una

produccion cinematografica.

2. Saber utilizar vocabulario relativo al cine e

identificarlo dentro de producciones propias.

O.EA.2. Utilizar las posibilidades del sonido,
la imagen y el movimiento como elementos
de representacién y comunicacion para

expresar ideas y sentimientos, contribuyendo

3. Grabar cortometrajes de creacion propia.

4. Aplicar efectos audiovisuales a imagenes

en movimiento.

con ello al equilibrio afectivo y a la relacion

con los demas.

O.EA.5. Mantener una actitud de busqueda | 5. Transmitir ideas y sensaciones mediante el

personal 'y colectiva, integrando la | lenguaje audiovisual

percepcion, laimaginacion, la sensibilidad, la
indagacion y la reflexién de realizar o
diferentes

disfrutar  de producciones

artisticas.

3.4.2. Competencias:

De acuerdo a la Orden de 17 de marzo de 2015, la cual determina las competencias a desarrollar
en Educacion Primaria en los centros educativos andaluces, se establecen las siguientes

competencias:

— Conciencia y expresiones culturales: Esta competencia sera considerada en todas las
actividades programadas, debido a que ayuda al alumnado a la ampliacion de sus
posibilidades expresivas y comunicativas con el resto de la poblacion, mediante el

desarrollo de técnicas que posibilitan la representacion de una idea a través de lenguajes
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artisticos audiovisuales, promoviendo la creatividad y, al mismo tiempo, el respeto a otros

pensamientos o formas de expresion.

— Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: El proyecto planteado exige la actuacion
de una forma lo mas creativa y autdbnoma posible, mostrando la multitud de posibilidades
distintas que se pueden obtener para un mismo supuesto. Asimismo, la propuesta requiere
habilidades de planificacion y de elaboracion de trabajos que conllevan al desarrollo de
capacidades como la autocritica o0 el sentido de responsabilidad, las cuales estan

directamente relacionadas con el desarrollo de esta competencia.

— Comunicacion linguistica: Los intercambios comunicativos generados en cada una de las
actividades propuestas y el vocabulario especifico que aporta la propuesta contribuyen a la

obtencion de esta competencia.

— Digital: Sobre esta competencia giraran todas las sesiones, ya que el uso de la tecnologia
estara muy presente en esta propuesta didactica. Mediante los recursos audiovisuales, se
acercara a los colegiales al proceso de produccion artistica de una pelicula vy,
sincrénicamente, desarrollaran habilidades de andlisis de imagen, sonido y mensajes que

las tecnologias nos trasmiten.

3.4.3. Contenidos educativos:

En base a la Orden de 17 de marzo de 2015, la cual determina el curriculo educativo de
Andalucia, se estableceran los contenidos a desarrollar con la presente propuesta didactica. Los
contenidos previstos estdn englobados en el bloque 1: “Educacion audiovisual” del area de

Educacién Artisticas, los cuales son:

1.1. Busqueda, creacion y difusion de iméagenes fijas y en movimiento y su aplicacion en el

cine.
1.2. Uso intencionado de la imagen como instrumento de comunicacion.

1.4. Comunicacion oral y elaboracién de textos escritos sobre la intencionalidad de las

imagenes.

1.10. Valoracién de los medios de comunicacién y tecnologias de la informacion vy
comunicacion como instrumentos de conocimiento, produccion y disfrute, con una utilizacion

responsable.

1.12. Uso de programas digitales de maquetacion y procesamiento de imagenes, video y texto.
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1.15. Preparacion, conocimiento y analisis del proceso empleado para la creacion, montaje y

difusion de una pelicula o un documental.

3.5. Metodologia didactica:

Haciendo una reflexion sobre los componentes del proceso educativo, se ve que uno de ellos
esta tomando especial importancia en los ultimos afios, siendo este, las metodologias de
ensefianza, entre las que toman especial relevancia aquellas que motivan al alumnado a
aprender. La revalorizacién de los métodos didacticos se debe a, que como argumentan
Gutiérrez et al. (2013), estos son considerados esenciales en el aprendizaje de los alumnos, ya
que si estos son adecuados contribuiran a facilitar la incorporacion de nuevos contenidos de una

forma mas significativa por parte de los discentes.

La metodologia didactica que se llevara a cabo serd fundamentalmente activa y
participativa, esto, segun Baro (2011), supone que las ensefianzas impartidas han de estar
basadas en los contenidos que resulten interesantes al alumnado, consiguiendo, asi, un
aprendizaje significativo. Esta autora indica que las protagonistas de estas metodologias son la
manipulacion de contenidos y la elaboracidén de materiales como objeto de conocimiento, estas
han de ir junto a la flexibilizacion de los espacios y de los tiempos. Estos métodos didacticos
seran complementados por la gamificacion, cuya base metodolédgica es la aplicacion de
elementos de videojuegos en contextos educativos, con el objetivo de transformar el aprendizaje
a un proceso atractivo y motivador donde un videojuego sera el guia de la exposicion y puesta

en préactica de lo programado (Quintana y Prieto, 2020).

Todos los métodos de ensefianza partiran de los intereses del alumnado, favoreceran el
trabajo individual, cooperativo y el aprendizaje entre iguales. Se fomentara especialmente una
metodologia centrada en la participacion del alumnado, que favorezca el pensamiento racional
y critico, el desarrollo de habilidades digitales, el trabajo individual y cooperativo del alumnado,

asi como la estimulacion de la creatividad.

3.6. Evaluacion:

Para la evaluacion del proyecto tendremos en cuenta tres puntos. EI primero de ellos seréa el
llevar a cabo una evaluacion continua mediante observacion directa complementada con un
cuaderno de registro, donde se destacara los hechos mas significativos del desarrollo del trabajo
y donde se reflejara la evolucion de cada uno de los estudiantes; asi como los obstaculos y

errores que se vayan descubriendo. Ademas, el guion ayudara a percibir la evolucion en la
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redaccion del estudiantado. El segundo es la evaluacion final, donde se vera si los objetivos
previstos han sido alcanzados mediante la complementacion de una rdbrica como la mostrada
en el Anexo 1, esta rubrica sera realizada por los profesores implicados en el proyecto y por
cada grupo de trabajo para conseguir que los estudiantes se sientan protagonistas de su
aprendizaje. Por Gltimo, como evaluacion global del proyecto, los profesores haran una lista de
cotejo (Anexo 2), donde se reflejara si los aspectos que se esperan desarrollar con la propuesta
didactica han sido alcanzados 0 no, complementados con una serie de observaciones si fuera

necesario.

Mapa de desempefio:

En este punto, se recoge los criterios de evaluacion que trabajaremos y los estandares de

aprendizaje todos ellos conectados con los objetivos de area citados con anterioridad.

Guardando asi relacion entre objetivo, criterio de evaluacion y estandar de aprendizaje.

Objetivo de area

Criterios de Evaluacion de
tercer ciclo

Estandares de Aprendizaje

O.EA.L

CE.3.3.Aplicar las tecnologias de
la informacion y la comunicacién
de manera responsable para la
basqueda, creacién y difusion de
iméagenes fijas y en movimiento,
sirviendo para la ilustracion de sus

propios trabajos.

STD 3.1. Maneja programas
informaticos sencillos de
elaboracion y retoque de imagenes
digitales (copiar, cortar, pegar,
modificar tamafio, color, brillo,
contraste...) que le sirvan para la

ilustracion de trabajos con textos.

CE.3.7. Utilizar recursos
bibliograficos, de los medios de
comunicacion y de internet para
obtener informacion que le sirva
para planificar, valorar
criticamente y organizar los
procesos creativos, siendo capaz
de compartir el proceso y el
producto final obtenido con otros

compafieros.

STD.7.1. Organiza y planea su
propio proceso creativo partiendo
de la idea, recogiendo informacion
bibliografica, de los medios de
comunicacion o de internet,
desarrollandola en bocetos y
eligiendo los que mejor se
adecUan a sus propdsitos en la
obra final, sin utilizar elementos
estereotipados, siendo capaz de
compartir con otros alumnos el
proceso y el producto final

obtenido.
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CE.3.17. Indagar en los medios

STD.17.2. Utiliza los medios

conocimiento de las distintas
técnicas, materiales e instrumentos
dentro de un proyecto grupal

respetando la diversidad de

O.EA2.
audiovisuales y recursos audiovisuales y recursos
informaticos para crear piezas informaticos para crear piezas
musicales, utilizando las musicales y para la sonorizacion
posibilidades sonoras y expresivas | de imagenes y representaciones
que nos ofrecen. dramaticas.

O.EAS. CE.3.6. Demostrar la aplicaciony | STD.6.2. Lleva a cabo proyectos

en grupo respetando las ideas de
los demaés y colaborando con las
tareas que le hayan sido

encomendadas.

opiniones y creaciones.
STD.6.3. Explica con la
terminologia aprendida el
propdsito de sus trabajos y las

caracteristicas de los mismos.

3.7. Atencion a la diversidad:

En el alumnado encontramos dos alumnos que estan diagnosticados como Trastorno por Déficit
de Atencion e Hiperactividad, no obstante, estos no presentan ninguna necesidad educativa
requerida por lo que no se realizara una adaptacion significativa del curriculo del area, esto es
basado en las orientaciones de intervencién aportadas por Cela y Herreras (2007). Por tanto, en
el disefio y consecucién de la propuesta didactica se adoptaran las siguientes medidas, para

conseguir una correcta inclusién de los mismos.

1) Divisién de tareas en pequefios pasos.
2) Presentacién del temario de una forma resumida y atractiva para el alumnado, sin mucho
estimulo distractor.

3) Enfocar actividades hacia sus intereses para captar su atencién e incentivar la motivacion.

3.8. Temporalizacion:

En la siguiente tabla se recoge el horario escolar a tener en cuenta para la consecucion de este
proyecto educativo, correspondiente al horario de la clase de sexto en el curso 2020/2021,
marcando solo las horas de Lengua Castellana y de Educacién Artistica, ya que son las dos

areas donde se llevaré a cabo la propuesta
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LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES VIERNES
9:15 - 10:00 Lengua
Castellana
10:00 — 1100 Lengua Lengua
Castellana Castellana
11:00 — 11:30 RECREO
11:30 — 12:30 Lengua Lengua
Castellana Castellana
12:30 - 13-30 Educacién Educacién
Artistica Artistica
13:30 — 14:15

La propuesta didactica durara cuatro semanas, concretamente, comenzaré el 3 de mayo
y finalizara el 22 de mayo. Durante estas semanas, se llevardn a cabo 10 actividades que
tomaran un total de 14 horas lectivas, siendo la Ultima de estas destinada a la evaluacion de las

producciones.

MAYO-JUNIO 2021
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
3 4 5 6 7
Actividad 1:
“Bienvenidos al
cine”
10 11 12 13 14
Actividad 2: Actividad 3: Actividad 3: Actividad 4:
“Aprendemos los “.Y un guion...? “.Y un guion...? “A actuar”
géneros (Qué es?” {Qué es?”
cinematograficos”
17 18 19 20 21
Actividad 5: Actividad 5: Actividad 6:
“Imagen y sonido” “Imagen y sonido” “Dirigimos y
producimos”
26 27 28
Actividad 8:
“Luces, camara,
accion”




29 30 31 1 2
Actividad 9: Actividad 9:
“Montaje” “Montaje”
5
Actividad 10:
“Gala final”

3.9. Plan de trabajo y actividades:

Las actividades programadas seran desarrolladas por la maestra de Lengua Castellana y el

maestro de Educacion Artistica, quien da las asignaturas de musica y plastica.

Previamente a la descripcion de estas, decir que todas seran presentadas a traves de un
videojuego realizado por los dos profesores implicados, complementado con explicaciones y
actividades llevadas en el aula. Por ello, cada actividad junto a su descripcidn, se indicara como

sera presentada en el videojuego subido en una plataforma digital.

Actividad 1: “Bienvenidos al cine”

Descripcion: Esta primera actividad sera el evento de entrada del proyecto, se ambientara el
salon de actos como si de un cine se tratase y se proyectara un cortometraje en la pizarra
digital para introducir al alumnado en el proyecto y en el videjuego que sera usado como
guia. En este primer momento, se realizara la reparticion por grupos de trabajo para la

produccidn de cortometrajes.

Al mismo tiempo que se adjudican los grupos, se procedera a un sorteo sobre el género,
elementos que han de aparecer en la grabacién, conflicto que ha de surgir en la trama y un
escenario del colegio para la grabacién. Este sera llevado a cabo en el escenario del salon de

actos donde se encontraran tres urnas con las diferentes opciones.

Presentacion en el videojuego: El primer escenario, también, sera una sala de cine donde
estara esperando el personaje-guia del juego, este presentara el proyecto, indicard de una

forma animada los grupos y dara las indicaciones necesarias para hacer el sorteo.

Duracién: Una hora Recursos: Proyector, altavoces, urnas y

papeles del sorteo

27



Participantes: Profesor de Educacién | Agrupamiento: Gran grupo hasta que se

Artistica y alumnos de sexto ordenen en pequefios grupos

Actividad 2: “Aprendemos los géneros cinematograficos”

Descripcion: En esta segunda sesion, se procedera a la explicacion de los distintos géneros
cinematograficos, apoyandonos en el videojuego, lo cual ayudard a que el alumnado
comprenda mejor queé son Yy asi conocer las caracteristicas a tener en cuenta para la redaccion

de los guiones de sus cortometrajes en sesiones posteriores.

Presentacion en el videojuego: Se seguira en la sala de cine donde se proyectaran escenas
representativas de cada género cinematografico, como se ha expuesto con anterioridad el
profesor ira dando explicaciones simultaneas a estas proyecciones. Una vez clarificados, se
presentaran otras escenas distintas y en pequefios grupos deberan de optar por qué género
representan. Para poder pasar de escena en escena, el alumnado debera ponerse de acuerdo

en gran grupo sobre el género de cada una y responder en el videojuego correctamente.

Duracién: Una hora Recursos: Proyector, altavoces vy

ordenadores

Participantes: Profesor de Educacion | Agrupamiento: Grupos de trabajo y gran

Artistica y alumnos de sexto grupo

A partir de la anterior actividad, cada una estara destinada al conocimiento de un rol

participante en la produccion cinematografica y sus funciones.

Actividad 3: “;Y un guion...? ;Qué es?”

Descripcion: En esta hora, se introducira a los alumnos en las funciones de un guionista,
aprendiendo y llevando a la practica el concepto de guion junto a la estructura que ha de
tener. Posteriormente, se agruparan en grupos y haran una lluvia de ideas sobre la trama de
su cortometraje, consiguiendo, asi, un borrador de lo que sera su guion. En la siguiente hora

deberan de redactar el definitivo.
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Presentacion en el videojuego: En esta actividad el videojuego sera seguido en ordenadores.
En este se pasard al siguiente escenario, donde se conocera a un guionista y hablara de sus
funciones, destacara escritores de peliculas famosas e introducira al alumnado en el término
guion. Una vez explicado esto, les pondra el reto de si son capaces de entregarle el borrador

de un guion en menos de una hora o no podran conocer a sus comparieros de trabajo.

Duracion: Dos horas Recursos: Un ordenador por grupo, folios y

boligrafos

Participantes:  Profesora de Lengua | Agrupamiento: Grupos de trabajo

Castellana y alumnos de sexto

Actividad 4: “A actuar”

Descripcion: La actividad ira encaminada al conocimiento del papel del actor en las
peliculas. Para ello, los alumnos deberan de interpretar trabalenguas. Esta ayudara a que el
alumnado con problemas en expresion y dramatizacion se desenvuelvan, perdiendo el miedo

a actuar a través de un juego.

Presentacion en el videojuego: Se volvera a proyectar en la pizarra digital. En este caso,
entraremos a platd donde habra una actriz esperando. La chica nos dird que sus comparieros
le han abandonado y que necesita nuevos actores, por lo que propondréa al alumnado un juego
de préctica donde apareceran dos ruletas: una con trabalenguas y otra con emociones. Debera
salir un alumno, pulsar un botén y saldra un trabalenguas que debera de decir actuando y

poniendo la acentuacién segun la emocidn que le haya tocado.

Duracién: Una hora Recursos: Proyector y altavoces

Participantes:  Profesora de Lengua | Agrupamiento: Gran grupo

Castellana y alumnos de sexto
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Actividad 5: “Imagen y sonido”

Descripcion: Se presentara al alumnado los roles encargados de la imagen y del sonido, es
decir, el cAmara, el sonidista y el microfonista. En una primera hora, se usara el videojuego
y en una segunda, nos visitaran el cAmara y el sonidista de la television de la ciudad, quienes
ademés nos dejardn los materiales necesarios para la grabacion. Estos profesionales
ensefiardn como usar la camara y los recursos necesarios para la obtencion de los efectos

SoNoros.

Presentacion en el videojuego: Una vez conseguido el reto de la actriz por cada uno de los
alumnos, llegaran al apartado dénde estan las cdmaras y micréfonos, alli habra dos personajes
quienes les explicaran sus funciones y haran hincapié en los tipos de planos fotograficos.
Para pasar este nivel, por grupos, deberan de subir fotos al videojuego con ejemplos de cada

tipo de plano.

Duracioén: Dos horas Recursos: Proyector, altavoces, cémara,

micréfonos y captador de sonido

Participantes: Profesor de Educacion | Agrupamiento: Grupos de trabajo

Artistica y alumnos de sexto

Actividad 6: “Dirigimos y producimos”

Descripcion: La actividad dara a conocer las funciones del equipo de produccion y de
direccion de una produccién cinematografica. Una vez asimilados, el alumnado debera
reunirse con su grupo y decidir, en base a su guion, quiénes seran los actores de su grabacion

y la decoracion y el vestuario que necesitaran.

Presentacion en el videojuego: Conocidos al camara y el sonidista, nos presentaran a los
jefes, es decir, a la productora y el director. Estos hablaran de qué hacen en una pelicula 'y les
planteara su problema, el cual es que se han quedado sin personal y tienen que presentar
varios cortometrajes a la gala de dentro de una semana. Para pasar este reto, el estudiantado
tendra que subir al videojuego un listado por grupo con el atrezo necesario, los actores
seleccionados, el guion terminado y la reparticidn de roles cinematograficos; esto lo leera el

profesor y sera quien decida si abrirles el siguiente nivel o no.
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Duracion: Una hora Recursos: Proyector, altavoces, folios vy
boligrafos

Participantes:  Profesor de Educacion | agrupamiento: Grupos de trabajo

Artistica y alumnos de sexto

Actividad 7: “Ensayo general”

Descripcion: Previamente al rodaje de las producciones audiovisuales, el alumnado contara

con una sesion para ensayar.

Presentacion en el videojuego: Cada grupo cogera un ordenador y comprobara si han
pasado al siguiente nivel. Una vez conseguido el reto anterior, el director y guionista les

felicitaran por el trabajo logrado y los animara a empezar a ensayar los cortometrajes.

Duracion: Una hora Recursos: Proyector, altavoces y material

necesario para cada corto

Participantes:  Profesora de  Lengua | aAgrupamiento: Grupos de trabajo
Castellana y alumnos de sexto

Actividad 8: “Luces, camara, accion”

Descripcion: En estas dos horas, se grabaran los cortometrajes de cada grupo. Se cogeran las
horas del lunes de ambas asignaturas, siendo el encargado de las grabaciones el profesor de

Educacién Artistica.

Presentacion en el videojuego: En esta sesion el videojuego no seré utilizado.

Duracion: Dos horas Recursos: Camara, equipo de sonido vy

material necesario para cada corto

Participantes: Profesor de Educacion Agrupamiento: Grupos de grabacion
Artistica y alumnos de sexto
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Actividad 9: “Montaje”

Descripcion: La pendltima actividad consistird en la creacion del corto mediante el montaje

de imagenes y sonidos captados en el rodaje.

Presentacion en el videojuego: Cada grupo deberd estar en un ordenador, dentro del
videojuego, se pasard a la sala de postproduccion donde les esperaré el sonidista. En ella, los
discentes deberan entrar en un ordenador y veran distintas carpetas, debiendo seleccionar la
correspondiente a su cortometraje, en esta se encontraran las escenas y sonidos grabados.
Con esto, deberan montar su cortometraje, teniendo opciones de cambiar las cualidades
fotograficas, afadir efectos visuales y sonidos.

Duracion: Dos horas Recursos: Un ordenador por grupo Yy

programa de edicion

Participantes: Profesor de Educacion Agrupamiento: Grupos de trabajo

Artistica y alumnos de sexto

Actividad 10: “Gala final”

Descripcion: En la gala final, se presentaran y visualizaran todos los cortos realizados por el
alumnado. Durante la visualizacion, los estudiantes deberan rellenar una rubrica en la que se
tendran en cuenta aspectos del corto como, por ejemplo: originalidad del guion, calidad de

las actuaciones, correspondencia con el género, etc.

Presentacion en el videojuego: El ultimo escenario serd una gala cinematogréafica donde el
personaje-guia sera el presentador, ird invitando a salir a cada grupo para presentar su

produccidn y se iran proyectando los cortos obtenidos.

Duracion: Una hora Recursos: Proyector y altavoces

Participantes: Profesorado participante y Agrupamiento: Gran grupo
alumnado de tercer ciclo
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4. CONCLUSIONES:

Tras la realizacion de este proyecto, concluyo con la idea de que el tema de la aplicacion
didactica de las producciones cinematograficas es sin lugar a dudas un terreno en el que se ha
avanzado mucho en las Gltimas décadas, pero, a su vez, a dia de hoy queda mucho por explorar
e interiorizar en este recurso didactico tan reciente. Debemos dar gracias a un amplio conjunto
de expertos en educacion, los cuales han abierto las puertas a la inclusiéon de las tecnologias
audiovisuales, asi como, en particular, la introduccion del mundo cinematografico en la
educacion. Este aporte de estudios y propuestas ha llamado la atencion de organizaciones y
docentes que han ido aumentando el nimero de fines educativos aplicados a la educacion
audiovisual basada en el cine. Siguiendo en esta linea, este proyecto se ha centrado en el area
de la Educacién Artistica, encargada de llevar a cabo la educacién audiovisual, empero, muchas

veces se destinan pocas tareas al conocimiento de la misma.

La transformacion continua de las nuevas tecnologias ha provocado un giro en el
desarrollo de los intereses de la sociedad, haciendo imprescindible que las nuevas tecnologias
sean aprovechadas por los docentes para crear personas mas formadas para la sociedad
tecnoldgica en la que vivimos. Asi pues, este trabajo procura recopilar informacion, con la que,
en base a ella, aportar un grano de arena a la montafia que supone la actualizacion docente en

lo que a la educacion audiovisual se refiere.
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ANEXO 1: Rubrica del proceso de aprendizaje

En la rdbrica se reflejan puntuaciones del 1 al 5, siendo el 1 la nota mas baja y el 5, la més alta.

Originalidad

Actuacion

Vestuario/Atrezo

Adecuacion  al
género

Uso de los
audiovisuales
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ANEXO 2: Lista de cotejo

Si

No

El alumnado ha entendido
el vocabulario ensefiado

Se ha hecho un correcto
uso de los audiovisuales

El videojuego ha facilitado
la aplicacion de los
contenidos

Los alumnos valoran el
trabajo tras una
produccion
cinematogréfica
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