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Resumen y palabras clave

1. RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Aplicar para valorar es un Trabajo de Fin de Master que expone la relevancia del
lenguaje visual en la sociedad, se pregunta por los motivos por los que multiples
personas terminan por abandonar la creacion visual y busca soluciones orien-
tadas a estimular en el alumnado el interés por esta actividad en una etapa tan
decisiva para la concrecién de sus inquietudes académicas como es la ESO. Se
ofrece una propuesta didactica orientada a alfabetizar visualmente al alumnado
e impulsarlo a proseguir con dicha formacidn en un sistema educativo en el que
el lenguaje visual todavia se encuentra infravalorado. El proyecto se basa en una
investigacion documental cuyos resultados han derivado en realizacion de un tra-
bajo de campo desarrollado durante las practicas del MAES, el cual ha permitido
hacer una observacion participante de la cual sacar conclusiones.

Palabras clave: lenguaje, comunicacion, aplicacion, disefio, metodologia.
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Justificacion

2. JUSTIFICACION

Como futura docente orientada al campo visual, me preocupa que en una so-
ciedad que cada vez consume mas contenido visual existan tantas personas que
afirman no entender de artes, dibujo, estética etc. En los centros educativos hay
materias para formar en este dmbito, sin embargo, un nimero de alumnos a te-
ner en cuenta termina por alejarse en cuanto tienen la oportunidad, es decir,
cuando dicha asignatura deja de ser obligatoria y a partir de entonces, circulan
por un entorno visual sin cuestionarse demasiado lo que perciben. Es debido a lo
expuesto anteriormente que me siento motivada a realizar un proyecto orientado
a combatir la elevada analfabetizacion visual.

Socialmente, la creacidén visual no se encuentra tan estimada como otras disci-
plinas, tales como Matematicas, Lengua y Literatura o Inglés; reflejo de ello es el
hecho de que, al contrario que Educacidn Plastica, Visual y Audiovisual, estas tres
son obligatorias durante toda la ESO. Ya sea porque a los alumnos les recomien-
den sus cercanos especializarse en algo con mas “expectativas de futuro”, porque
no consigan reproducir el tipo de creacidn visual que se estima “correcta” u otras
razones. La realidad es que, a partir de cierto momento, parte de los alumnos co-
mienzan a desinteresarse por el lenguaje visual, con las negativas consecuencias
que ello conlleva en el presente.

El valor es algo crucial para que cualquier persona se interese en realizar una ac-
tividad, por supuesto, no tiene por qué ser necesariamente un valor econémico,
pero la practica si ha de cumplir una funcidn relevante para la persona. Si los estu-
diantes piensan que la creacién visual no les va a servir para ganarse la vida o que
no son lo suficientemente buenos en él, tarde o temprano acabardn abandonan-
dola y se centraran en otras cuestiones que consideren que les aportan mas. Es
por ello que hace falta exponer la funcionalidad del lenguaje visual, que es capaz
de influir en el entorno de forma destacada y de resolver problemas tanto diarios
como mas complejos. Al igual que es necesario conseguir que los estudiantes no
se frustren ante las correcciones recibidas por parte de agentes externos, las cua-
les, normalmente, son subjetivas y en ocasiones, demasiado rigidas.
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Hay un proceso sobre el que es oportuno reflexionar, la evolucidn del interés por
la creacion visual en las personas. Durante la nifiez, todos dibujan, colorean, ha-
cen manualidades, entre otras actividades y nadie o practicamente nadie, cues-
tiona lo que hacen los nifos, por lo que no tienen razones para desmotivarse,
su libertad es practicamente absoluta. Sin embargo, conforme se envejece, los
jévenes van a los centros educativos y poco a poco se encuentran, con canones
cada vez mas cerrados, es decir, definiciones poco flexibles de lo “correcto” y a su
vez, con un menosprecio hacia la creacién visual a nivel general que se acentua
conforme pasan los cursos. Algunos alumnos encajan en el canon o se consiguen
adaptar al mismo y se sienten motivados para seguir, pues consecuentemente, su
trabajo se valora, otros son incapaces de ello y se frustran y asimismo, la totalidad
de ellos se ve influida por la idea de que lo que se aprende en Artes Plasticas no
es demasiado funcional para vivir bien cuando sean adultos. A nivel personal,
he tenido varias conversaciones con amigos que ya se han desentendido de esta
disciplina y resulta sorprendente el nimero de ellos que me dicen que dejaron
de hacerlo porque otros dibujaban mucho mejor que ellos, porque sus padres le
obligaron a cursar algo mas “Util” o porque ellos mismos acabaron pensando que
no podrian ganarse la vida dignamente si se especializaban en dicharama.

Es cierto que, una vez que el alumnado decide centrarse en el campo visual y se
dirige a estudios especializados, |a disciplina comienza a tomar valor y se demues-
tra en profundidad su funcionalidad, al igual que la libertad creativa es mayor;
pero para ese momento ya se han perdido muchos alumnos potenciales por el
camino. La ESO es una etapa critica para la alfabetizacion visual, pues es la ultima
en la que, de forma obligatoria, los estudiantes cursan materias visuales y, por lo
tanto, existe la posibilidad de fomentar el interés a profundizar en ello. Es por este
motivo que solicité las practicas en un IES, para tener la oportunidad de probar
con los alumnos de este actividades de |la proyeccién didactica del presente pro-
yecto y poder sacar conclusiones fundamentadas en casos reales.

Por lo que, a modo de conclusidn de la justificacion, para remediar el problema
de la analfabetizacién visual debe: concebirse la materia de Artes Plasticas como
el medio para que los alumnos comprendan el lenguaje visual, exponer la funcio-
nalidad de dicho lenguaje en multiples contextos de la vida real y flexibilizar los
criterios de correccion en base a la funcidn para la que se ha creado la produccién
visual correspondiente; todo ello prestando especial atencion a la etapa de la ESO.



Introduccion

3. INTRODUCCION
3.1 Presentacion del tema de estudio

Aplicar para valorar es un Trabajo de Fin de Mdster que pretende poner en va-
lor el lenguaje visual desde el punto de vista de la funcionalidad comunicativa,
estudia las razones por las que existe un elevado abandono de la practica de la
creacion visual y realiza propuestas que tienen como objetivo incitar el interés del
alumnado por esta actividad en la etapa de la ESO, la cual es un punto critico debi-
do a que se trata de la ultima en la que las materias visuales son obligatorias para
todos los estudiantes del nivel. A su vez, el TFM hace una propuesta didactica
enfocada al fomento funcional de la alfabetizacion visual en el alumnado, al que
pretende impulsar a proseguir con dicha formacidn en un sistema educativo en el
gue el lenguaje visual todavia se encuentra infravalorado. La propuesta se centra
en los cursos de 22 y 42 de la ESO, debido a que se trata de los dos puntos de es-
pecializacidon presentes en dichos estudios; esta se ha aplicado de forma practica.

3.2 Planteamiento del problema

La cuestion descrita anteriormente, es decir, el rechazo de muchos estudian-
tes hacia el campo visual, es una situaciéon que se agrava a medida que estos
se sumergen en las escuelas. De forma contradictoria, el ser humano es pri-
mordialmente visual, pues la vista es nuestro sentido mas desarrollado y con-
secuentemente, del que dependemos en mayor medida, el lenguaje visual se
trata, de hecho, de un canal comunicativo tan universal que nos permite enten-
dernos con personas que desconocen nuestro idioma con notable claridad, a
pesar de ciertas diferencias simbdlicas y culturales que puede hacer falta tener
en cuenta. Es por lo expuesto que resulta coherente que a edades tempranas
los medios de expresion visuales, como la pintura y el papel, por ejemplo, sean
tan empleados, e incluso en los casos en los que la persona a edades mas avan-
zadas renuncia a crear visualmente, no deja de consumir y complementar su
entendimiento a través del uso de tales féormulas, tan solo debe pensarse en
los omnipresentes medios de comunicacién. Un lenguaje tan extendido como
es el visual deberia ser tan comprendido y empleado como es consumido, sin
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embargo, la realidad es que actualmente lo percibe la totalidad de la humani-
dad mientras tan solo un pequefio grupo de personas lo comprende y practica
conscientemente. Encontrar y articular soluciones para la mencionada situacién
es lo que se plantea el proyecto.

3.3 Objetivos del TFM
3.3.1 Poner en valor el lenguaje visual desde sus aptitudes comunicativas.
- Mostrar la influencia de la creacion visual en la sociedad.
- Exponer las consecuencias de la analfabetizacion visual.
- Promover la alfabetizacidn visual.
3.3.1 Fomentar el interés por la creacion visual durante la ESO.

- Analizar el motivo por el que un notable nimero de personas se desen-
tienden del campo mencionado con el paso del tiempo.

- Pensar soluciones para el problema presentado en el subobjetivo anterior.

- Poner en préctica una seleccién de estrategias de modo coordinado y ana-
lizar los resultados.

3.3.2 Reflexionar sobre el concepto de “correccion” en el campo visual.

- Estudiar multiples discursos existentes relacionados al concepto mencio-
nado y analizar las consecuencias practicas de los mismos.

- Presentar la posicion del proyecto en lo que a correccién de la creacién
visual se refiere mediante argumentos firmes.

3.3.3 Reivindicar la creacidén visual como un medio flexible para cumplir una o
varias funciones.

- Concebir la docencia orientada al entorno mencionado desde la premisa
de que en este no existen soluciones absolutas.

- Facilitar el desarrollo de ideas y soluciones variadas por medio del estudio
y aplicacidn de técnicas creativas.

3.4 Metodologia

La metodologia empleada para elaborar el proyecto cuenta con un bloque teé-
rico sobre el cual se sustenta la practica empirica realizada, que corresponde al
siguiente bloque. Esta se trata de una investigacion documental educativa a partir
de la que, fruto de la informacion recopilada, se ha hecho un trabajo de campo
durante el periodo de practicas en el IES Jabalcuz, en el cual se ha podido realizar
una observacion participante que ha permitido sacar las conclusiones finales del

10
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Trabajo de fin de Master.
3.5 Estructura del trabajo

Antes que nada, debe aclararse que el orden del presente documento, anticipado
en la metodologia, refleja el proceso de trabajo que se ha llevado a cabo para
elaborar el TFM.

El proyecto comienza con la exposicion del estado de la cuestion. En primer lugar,
se informa de la conexion y trascendencia del lenguaje visual en la historia huma-
na, desde antes del Homo sapiens hasta nuestros dias. En segundo lugar, se anali-
zalaforma en que la creacién visual influye en la sociedad, al igual que el papel de
la educacion en el proceso mencionado. En tercer lugar, se expone el problema de
la tendencia hacia el abandono de la creacidn visual que existe actualmente. En
cuarto lugar, se reflexiona sobre posibles causantes del dilema aludido. En quinto
lugar, se enfatiza sobre el concepto de “correccidon” en la creacién visual, una de
las causas mas relevantes de esta situacion. En sexto y ultimo lugar se comentan
una serie de propuestas metodoldgicas a tener en cuenta para alcanzar una solu-
cion. Tras esta primera investigacidn, se aporta una reflexion sobre la mismay se
concreta la postura del proyecto.

Mas adelante se describe la proyecion didactica, la cual se compone; en primer
lugar, de una profundizacion en la metodologiaque se aplica, compuesta por el
ABP, ell aprendizaje cooperativo y las técnicas creativas; en segundo lugar, se con-
cretan dos programaciones contextualizadas en el IES Jabalcuz 2021, para 22y 42
de la ESO y en tercer y Ultimo lugar se describen dos proyectos practicos realiza-
dos en la realidad, uno para 22 de la ESO y otro para 42 de ESO.

Para finalizar se manifiestan las conclusiones a las que se ha llegado fruto de la
realizacion del proyecto y se facilita la bibliografia empleada.

En resumidas cuentas, el TFM cuenta con cuatro partes: la de finalidad introduc-
toria, correspondiente a los apartados 1, 2 y 3; la fundamentacidn epistemoldgi-
ca, que se encuentra en el punto 4; la propuesta didactica, en el bloque 5 y las
conclusiones, en el 6.

11



Aplicar para valorar | Sofia Pinto Mora

12



Fundamentacidn epistemoldgica

4. FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA
4.1 Estado de la cuestion

4.1.1 Historia humana, creacién visual y lenguaje visual

|”

En el presente proyecto se alude reiteradamente a la “creacién visua
entendida como “toda produccién que estimule al sentido de la vista”.

y esta es

La creacion visual, como su propio nombre indica, guarda una estrecha relacién
con el lenguaje visual. Pero, antes que proseguir, es necesario comprender el con-
cepto de “lenguaje visual”. Maria Acaso (2006: 25) lo define como “un sistema
con el que podemos enunciar mensajes y recibir informacién a través del sentido
de la vista”.

Para los seres humanos, el sentido principal es el de la vista, al cual le siguen el
oido y tacto y por ultimo, el gusto y olfato (Criado, 2015). Es por la cuestidon ante-
rior que no resulta desconcertante que la creacion visual haya sido y siga siendo
tan imprescindible para el ser humano; de hecho, estas prdacticas se remontan a
tiempos en los que este todavia no llegaba a ser Homo sapiens. Algunos ejemplos
de dichas manifestaciones arcaicas son, por un lado, el zigzag geométrico grabado
en una concha por un Homo erectus, alrededor de 430.000 afios atras, que puede
verse abajo a la izquierda (Keim, 2014) y, por otro lado, una muestra de arte ru-
pestre neandertal con 65.000 afios de antigliedad (Greshko, 2018), situada abajo
a la derecha.

11) Zig Zag Geométrico: https://cutt.ly/Fch3ezR 12) Arte rupestre mas antiguo: https://cutt.ly/wch3Agl
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Sin embargo, en aquellos tiempos remotos no existia tan solo la creacién visual,
también lo hacia ya el lenguaje visual. Tal como informa Manuel Asede (2019), el
arte rupestre es un lenguaje visual, que ademas fue el primer lenguaje concebido
para perdurar y estuvo destinado a transmitir los mensajes oportunos en cada
contexto; lo que conlleva que la teoria de “el arte por el arte”, es decir, la creacién
visual sin funcién alguna, sea cada vez mas rechazada.

Se ha dado una amplia evolucién desde las primeras demostraciones hasta nues-
tros dias, una transformacion que se distingue por tres procesos de cambio princi-
pales: la diversificacion de la creacién y lenguaje visual, la optimizacidn y acelera-
cion de sus métodos de produccion y finalmente, el incremento de la divulgacién
y consumo de estos elementos. En los tres casos los ejemplos son casi intermina-
bles, por lo que, a continuacién, se mencionara una seleccién deellos.

En primer lugar, debe analizarse la diversificacion de la creacidn y lenguaje visual.
Por un lado, puede apreciarse que férmulas de creacién visual bidimensionales tan
antiguas como, por ejemplo, la pintura, se han ramificado y con ello, han pasado
por hitos distintivos como: la invencidn de la fotografia, la animacién 2D, edicién
digital, entre otras; en la pagina actual, la foto de la izquierda es una ilustracién so-
bre ceramica griega de alrededor del 400 a. C. su tematica son los juegos olimpicos
y la imagen de la derecha consiste en un fotomontaje digital realizado por Carles
Marsal. Por otro lado, la creacién visual tridimensional tampoco ha permanecido
impasible, un caso es la escultura fisica, que cuenta con un destacable recorrido,
pero conforme ha trascurrido la historia, se han generado recursos como: la maque-
tacion de edificios, el modelado y animacién 3D digital, los hologramas, la realidad
virtual, etc. En la siguiente pdgina, la foto de la izquierda corresponde al Ejército de
terracota de Xi’an, fechado en 210 a. C. y la segunda, a la mesa holografica VOXON
3D, anunciada en 2018, con la que se puede analizar elementos 3D, jugar, reprodu-
cir animaciones, junto a otras funciones.

I3) Mujer en los Juegos Olimpicos: https://cutt.ly/ 14) Jaianto: https://cutt.ly/YnZcifH
Fch3ezR
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I5) Ejército de terracota de Xi’an: https://cutt.ly/InZvgmC  16) VOXON 3D: https://cutt.ly/unZvyOe

En segundo lugar, la optimizacion y aceleracion de los métodos productivos aso-
ciados a la creacidn y lenguaje visual resulta innegable, especialmente en el lapso
mas reciente, debido a la proliferacidon de las tecnologias digitales. Este proceso
de transformacion se analizara mediante la comparacion de la maquetacion tex-
tual a lo largo de la historia.

Como es posible que el lector no considere la estructura de los bloques de texto
como parte de la creacién y lenguaje visual, se va a aclarar, antes de profundizar
mas, que si lo son. Aunque, es importante no confundir el lenguaje narrativo con
el visual; el primero es aquello que cuenta el texto al ser descifrado, en una novela
seria la historia en si misma, mientras que el segundo concepto es la forma grafica
empleada para presentar dicho texto, aqui se incluye la tipografia, dimensiones
del bloque de texto, recursos iconicos adyacentes, etc. Por ejemplo, un libro de
cuentos de H. P. Lovecraft, escritor de horror césmico contextualizado en los afios
20, que se maquete con una tipografia excesivamente moderna, ademas de poco
legible, que emplee ilustraciones en tonos rosados pastel y mantenga un espacia-
doirregular en el texto, seria un mal ejemplo de creacidn visual y uso del lenguaje
visual, ya que dificulta la lectura y trasmite unas connotaciones contradictorias
a la tematica de los relatos, lo cual, aunque no influye en la calidad del lenguaje
narrativo, debido a que el texto es el mismo independientemente de la editorial,
si que condiciona las impresiones del lector. Mas adelante se profundizara en los
recursos del lenguaje visual para comunicar, el adelanto realizado tiene el Unico
objetivo de justificar la coherencia del uso de la maquetacion como ejemplo para
establecer la comparacion del siguiente parrafo.

La evolucion de los métodos productivos sera analizada por medio de cuatro gru-
pos a los cuales se les denominara: manual primaria, manual optimizada, mecani-
cay por ultimo, digital. La manual primaria es |la etapa a la que pertenecen las téc-
nicas mas tempranas, en el caso de la maquetacién, un ejemplo seria la escritura
sobre tablillas de arcilla las cuales se hacian a base de incisiones, otorgaban poca
flexibilidad grafica y los errores resultaban tediosos de corregir; dicha técnica fue
empleada para el ejemplo de escritura cuneiforme del 3200 a. C. que se muestra
en la siguiente pagina en primer lugar a la izquierda. La manual optimizada se ca-

15
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racteriza por el uso de recursos que han supuesto un punto de inflexién positivo
en la velocidad de produccion sin que con ello se pierda calidad, dentro de este
marco se encuentra la maquetacion en papiro, en la cual ya se empleaba tinta en
lugar de incisiones, ademas de un soporte mas liviano y cdmodo de manipulary
corregir; un ejemplo es la primera imagen de la derecha, un papiro publicitario del
3000 a. C. La mecanizacién consiste en otro gran cambio, aunque, en este caso,
fruto de procesos mecanizados, aqui se incluyen las maquetaciones impresas; la
capacidad de planificacidn previa se incrementa notablemente, pues se emplean
moldes, pero, una vez impreso, de existir errores, renta mas corregirlo en la ma-
triz que en las impresiones; en la segunda fila a la izquierda se muestra una cap-
tura de un ejemplar del New York Times correspondiente a 1911. Por ultimo, la di-
gitalizacion es, hasta ahora, el culmen de la velocidad y optimizacién productiva,
por un lado, la flexibilidad de maquetacidn es extrema, pues se encuentra libre
de las limitaciones fisicas, los errores pueden corregirse con un simple comando y
al no ser necesaria la impresién, la reproduccion de los archivos es practicamen-
te instantdnea, la segunda imagen de la derecha corresponde a la revista digital
interactiva Mine, que se sigue publicando. Por supuesto, las etapas mencionadas
también son aplicables a las creaciones 3D, desde el modelado en arcilla, pasando
por la reproduccion por moldes, hasta el escaneo y modelado digital.

19) New York Times: https://cutt.ly/MnZvCqS 110) Mine: https://cutt.ly/knZv2ej
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En tercer lugar, se van a analizar una serie de datos estadisticos relacionados a
los medios divulgativos y de consumo de las creaciones visuales. El porcentaje de
personas que utiliza Internet ha crecido notablemente en los ultimos afios, se ha
llegado hasta el punto en el que alrededor de 38 paises cuentan con desde el 70%
al 100% de su poblacidén conectada a internet de modo regular (Our World in Data,
2017). A pesar de que, como pudo verse en el estudio anterior, ciertos paises han
crecido poco en conectividad en comparacion a otros, la tendencia del nimero de
usuarios es ascendente en la totalidad de regiones del mundo, sea mas o menos
acentuada (Our World in Data, 2015). Ademads, se aprecia una tendencia ascen-
dente en las horas de consumo de medios digitales dentro de la poblacién conec-
tada que pertenece a los paises mas desarrollados en lo que a Internet se refiere,
un ejemplo es EEUU, cuya media de horas diarias gastadas en 2016 fue de 5.7 (Our
World in Data, 2018) una cifra similar a la de Espafia para el mismo afio, que, segun
Our World in Data (2016), resultd en 5.25 horas diarias. Por ultimo, como puede
verse en Our World in Data (2019), las tecnologias que se han popularizado en
mayor medida durante los afios mas recientes son aquellas que ofrecen imagen,
sonido y conectividad a la red; algunas de estas dibujan practicamente una linea
vertical en el gréfico, con la que alcanzan finalmente al 80% de la poblacién, como
es el caso del smartphone; dicho estudio se basa en EEUU, que fue uno de los pai-
ses mas conectados en 2017, al igual que sucedid conEspafia.

En cuarto y ultimo lugar, conviene considerar que, tal como afirma Maria Acaso
(2006: 25), aunque el lenguaje visual ha sido una via de comunicacién durante
toda nuestra existencia, a partir del desarrollo tecnoldgico originado en los afios
60 la cantidad de mensajes visuales emitidos y consumidos ha crecido sin prece-
dentes, junto a su destacable influencia, es por ello que en el contexto actual se
hace necesaria la toma de conciencia generalizada sobre: qué el lenguaje visual,
como se pueden trasmitir mensajes con él, qué elementos lo componen, a través
de qué soportes se divulga y cdmo puede interpretarse.

A partir de todo lo mencionado hasta ahora puede sacarse la conclusién de que
el ser humano, de forma coherente a su naturaleza dptica, a lo largo de su exis-
tencia, no ha parado de diversificar sus creaciones visuales y desarrollar métodos
para acelerar y optimizar su produccién y difusion. Es este impulso humano el
gue ha conducido a la especie hasta un presente caracterizado por el crecimiento
exponencial del intercambio global de contenido visual a través de herramientas
conectadas a la red, un presente en el que, consecuentemente, se hace necesa-
rio comprender y hablar un lenguaje tan universal como es el visual, pues de lo
contrario, la comunicacién con la sociedad se veria condicionada negativamente.
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4.1.2 La influencia de lo visual en la sociedad y la educacién

Como se ha analizado anteriormente, la creacion visual es muy relevante para la
especie humana, la lleva acompafiando desde antes de ser la variante de homi-
nido que es hoy en dia, antes de que supiese siquiera escribir. Lo grafico ha esta-
do presente para cumplir las necesidades de un ser primordialmente dptico, y de
este modo, ha narrado historias, representado emociones, servido como ofrenda
religiosa, publicitado ofertas comerciales, etc. No es una novedad afirmar que es
posible conocer la sociedad de cierto periodo y localizacion a través de sus produc-
ciones visuales y justamente, tales elementos son una de las principales fuentes de
informacién para los arquedlogos, que se esfuerzan en exponerlos con sumo cui-
dado, pues pueden revelar desde sucesos, creencias, practicas, entre otras cues-
tiones. A modo de ejemplos, por una parte, la siguiente imagen de la izquierda
corresponde al relieve en roca de la Coronacion de Ardashir Il que fue tallado entre
379 y 383 por Ardashir Il y representa una ceremonia de coronacidon, como su
titulo indica y, por otra parte, a la derecha, puede verse el Mappa dell’Inferno de
Sandro Botticelli, creado en 1485, que ilustra los nueve circulos del Infierno.

111) Coronacion de Ardashirll: https://cutt.ly/rnZbmbK 112) Mappa dell’Inferno: https://cutt.ly/InZbxmR

Asimismo, puede apreciarse que la creacion plastica es tan flexible como la historia
misma, pues se adapta a la situacion y requisitos del momento de forma eficaz, ra-
zon por la cual han surgido numerosos estilos graficos a través del tiempo y siguen
creciendo en el presente, algo que sucede con las dos imagenes anteriores, muy
separadas en el tiempo, ademas de con las dos siguientes: La Cufia Roja por El Lis-
sitzky en 1920, a la izquierda y NO NI NA de @hablatuandaluz, a la derecha.

113) La CufiaRoja: https://cutt.ly/qnZbRBx 114) NO NI NA: https://cutt.ly/AnZbFhl
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Tal como mostraron en el apartado anterior los datos analizados y al igual que se-
fala Andueza, M. et al (2016) en la actualidad, la abundancia plastica se encuen-
tra muy lejos de decrecer, debido a que la sociedad es considerablemente visual
y tecnoldgica, motivo por el que la educacién artistica deberia tener el mismo
valor que asignaturas tan reconocidas como lengua, matematicas o ciencias. En
este sentido, cabe destacar que, al contrario que sucede con otras muchas mate-
rias, en el caso de la educacioén plastica, el individuo se encuentra tan receptivo a
practicar y aprender que, antes incluso de leer y escribir, los nifios se expresan y
comunican mediante vias graficas, como son los dibujos; se trata de un proceso
con el que se divierten y disfrutan y que por lo tanto les agrada repetir.

De lo anteriormente mencionado puede concluirse que, tras la larga evolucion de
la especie humana, no se ha invertido el orden de preferencias en el aprendizaje
por haberse descubierto la escritura, ya que, actualmente, las nuevas generacio-
nes siguen recurriendo a las creaciones plasticas antes que a los cédigos linglisti-
cos escritos. Si bien el lenguaje visual es complejo, con connotaciones culturales
que deben tenerse en cuenta para practicarlo y entenderlo con maestria, este se
explora de forma innata, aunque se trate de manchas abstractas con los dedos,
algo que no sucede con la escritura, que no llega a entenderse por los nifos hasta
que reciben formacién e incluso en la actualidad, aunque afortunadamente sean
cada vez mas escasos, existen analfabetos.

Hay una expresion muy conocida “una imagen vale mas que mil palabras”, que es
posible que, de forma inconsciente, se tomase como verdad absoluta sin saber el
motivo; sin embargo, tras lo ya analizado, se aprecia que la frase mencionada, en
realidad se sostiene en una caracteristica humana que ha permanecido inmutable
tras una larga evolucion. Antes se hablaba de que la educacién plastica deberia ser
tan relevante como las materias mas reconocidas, pero no es solo eso, también
deberia reflexionarse sobre qué seria de otras muchas asignaturas sin las repre-
sentaciones graficas, sin el “una imagen vale mas que mil palabras”; en fisica se
comprenden mejor las férmulas si se sefalan los elementos sobre una imagen; la
historia se aprende mds facilmente a través de peliculas; tecnologia se encuentra
estrechamente relacionada con el dibujo técnico; biologia depende de las infogra-
fias y la lista es interminable. En la pagina siguiente se muestran ejemplos graficos
de las cuatro materias comentadas; arriba a la izquierda, fisica, en la que se explica
cémo influye la longitud del brazo de una llave en la cantidad de fuerza necesaria
para hacer girar la tuerca; arriba a la derecha, historia, en la que se muestra un
fotograma de la pelicula E/ acorazado Potemkin que narra una de las revueltas
precedentes a la revolucion soviética; abajo a la izquierda, tecnologia, en la que
se muestran las ventajas de las triangulaciones a la hora de hacer estructuras re-
sistentes y abajo a la derecha, biologia, una infografia de Fernando Baptista que
analiza el cerebro durante el sueio.
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F: fuerza aplicada (N)
d: brazo (m)

115) Infografia: https://cutt.ly/4nZnp3C
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El cerebro recuerda mas facilmente una informacién que otra, pero lo que mar-
ca la diferencia en la absorcién, no es tanto la naturaleza de la informacion en
si misma como el contexto y medios por los que ha sido recibida. El psiquiatra
William Glasser ya estudio esta cuestion y desarrolld una jerarquia de las vias de
trasmision de conocimiento en base a su efectividad para el aprendizaje, la lla-
mada Pirdmide de Glasser; en la que puede apreciarse que tan solo recordamos
un 10% de lo que leemos, es decir, un libro de texto; un 20% de lo que oimos, un
ejemplo podria ser escuchar la clase del profesor; un 30% de lo que vemos, lo cual
podria asociarse a las infografias; un 50% de lo que vemos a la vez que oimos, una
combinacidn presente en los programas documentales y Glasser va mas alld, pero
a los siguientes porcentajes se aludird mas adelante.

Lenguay Literatura es una asignatura muy valorada, los humanos somos seres so-
ciales y por lo tanto, dependientes de la comunicacién con nuestros semejantes,
de ahi que se de gran importancia a la comprension de los cddigos utilizados en el
establecimiento de dicha comunicacion. El proceso mediante el cual las personas
intercambian informacidn es, precisamente, una de las ensefianzas mas basicas
de la susodicha materia. Ha de recordarse que: en un contexto determinado, un
emisor trasmite un mensaje al receptor a través de un canal de forma codificada.
Si alguno de los participantes no tiene acceso al canal, desconoce el cdédigo o no
es consciente del contexto, la comunicacién falla. Dicho esto, cabe destacar que
los porcentajes mencionados anteriormente, de la Pirdmide de Glasser, corres-
ponden a tres canales comunicativos: escrito, oral y visual.
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Los docentes, o emisores, transmiten informacién, o mensajes, para que los alum-
nos, o receptores, aprendan. En ocasiones, el mensaje se centra en el funciona-
miento del sistema respiratorio, en otras, en el trascurso de la Guerra Mundial, en
otras, en las reacciones quimicas nocivas, etcétera. En todas las asignaturas hay co-
nocimiento que intercambiar, sin embargo, no en todas ellas el mensaje se enfoca
en el funcionamiento de un canal y cédigo a través del cual se establece la comuni-
cacion en si misma, Lengua y Literatura es una de las que hacen esto y el resto de
materias dependen de lo aprendido en ella, pues utilizan el lenguaje oral y escrito
para transmitir la informacion y eso conlleva que, aunque la clase de informatica
esté bien estructurada, de nada sirva si el alumno es incapaz de comprenderla.

La ensefianza es un acto de comunicacion propiamente dicho y entre las asigna-
turas troncales se incluyen aquellas que tratan los canales y cédigos a través de
los cuales va a establecerse la comunicacion, como sucede con Lengua vy Litera-
tura y en funcion del territorio, con los idiomas complementarios oportunos. No
obstante, a pesar de que lo visual es también un canal, cuenta con cddigos com-
plejos, las otras materias emplean dicha clase de recursos e incluso en multiples
ocasiones son estos indispensables para la comprension de ciertos aspectos, la
Educacion Plastica Visual y Audiovisual se encuentra muy lejos de ser tan valorada,
pues como indica el BOJA (2021), a partir de 32 de la ESO ya es optativa, mientras
que Lengua y Literatura permanece como obligatoria también en los estudios no
obligatorios (BOJA, 2016). Por supuesto, lo dicho no se menciona precisamente
con la intencidn de restar valor a Lengua y Literatura en “beneficio” de Educacion
Plastica Visual y Audiovisual.

Tal como analiza Andueza (2016: 15-24) la educacién visual es clave para el creci-
miento completo de los individuos. Nos encontramos en un contexto frenético y
flexible, en el que los elementos graficos son tan utilizados que resulta imposible
percibirlos todos y en el que la creatividad y los pensamientos: critico, divergente
y simbdlico, son practicamente necesarios para la supervivencia; la educacion vi-
sual es una herramienta muy efectiva para entrenar estas caracteristicas, debido a
su caracter experimental, dptico y plastico y ademas permite adquirir un nivel de
profundidad en la comprension del entorno y la sociedad que dificilmente podria
obtenerse a través otros medios educativos. Estos rasgos deben ejercitarse desde
la infancia, debido a que en el futuro han de estar lo suficientemente desarrolla-
dos como para responder de forma adecuada a las numerosas necesidades que se
encontraran los sujetos y en realidad, no es complejo su entrenamiento, ya que,
como se mencion6 al principio del presente apartado, los nifios se encuentran pre-
dispuestos a aprender por vias graficas. En definitiva, se podria decir que la educa-
cion plastica cualitativa es basica para alcanzar en éxito en la vida, sin embargo, la
situacion escolar no se corresponde con esa premisa, pues a que, a dia de hoy, el
protagonismo de las artes es todavia muy escaso en comparacion a lo que aportan.
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En relacion a ello, conviene tener en cuenta la reflexion de Da Silva sobre la grave
condicidn de lo que él denomina “analfabetismo visual”. Da Silva (2016) define a los
analfabetos visuales como personas incapaces de reconocer el mensaje presente
tras las imagenes y argumenta que lo visual es un lenguaje mas, que se trasmite a
través de medios tan empleados como son el televisor, las redes sociales, videojue-
gos, entre otros. Concretamente, él tilda de “bombardeo” el grado de emisidon de
los conductos medidticos mencionados y afiade que, en el presente, es necesario
entender el lenguaje visual, es decir, alfabetizarse en él, ya que ser un analfabeto
visual tiene consecuencias como consumir imagenes sin pararse a pensar en lo que
cuentan vy al contrario de lo que puede suceder con otros codigos, verse influido de
forma inconsciente por los mensajes codificados en ellas. Da Silva afirma que los
centros educativos son el lugar para desarrollar desde pequefios a hablar y leer el
lenguaje visual y que es la educacion plastica la que concede la alfabetizacién visual
y trabaja rasgos tan valiosos y solicitados en la sociedad como son la creatividad y
el pensamiento critico, que permiten a los ciudadanos, por un lado, encontrar solu-
ciones a los problemas y por otro lado, discernir con criterio la opcién mds positiva
para ellos de entre las que les son mostradas; la carencia de los rasgos mencionados
es notablemente contraproducente para la independencia, es por dicha razén que
el nimero de horas dedicadas a esta materia deberia ser mayor. La imagen corres-
ponde a la campaia propagandistica Tacha el odio del ayuntamiento deMadrid.

119) Tacha el odio: https://cutt.ly/WnZnYmu

A modo de recapitulacion, la creacion visual siempre ha sido un registro de la ac-
tividad humana, puesto que el lenguaje visual se encuentra tan arraigado en la
especie que las nuevas generaciones lo utilizan incluso antes de aprender a leer
y escribir, sin embargo, actualmente, cuenta con una destacable complejidad que
hace necesario recibir formacion especializada para dominarlo, al igual que sucede
con los idiomas. Que el lenguaje visual permanezca menospreciado es un error
gue deriva en el desarrollo de individuos poco preparados para comunicarse de
forma plenay por lo tanto, para valerse por si mismos en una sociedad inseparable
de, justamente, la comunicacién con otros sujetos. El estudio del lenguaje visual
como canal comunicativo, se encuentra descompensado en comparacion al de
otros canales, como son el escrito y oral, que se trabajan en la asignatura troncal
de Lengua vy Literatura. Motivos por los cuales “El sistema docente y la sociedad
en su conjunto deberian acostumbrarse a ver el arte en la educacién como una
constante” (Andueza, 2016).
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4.1.3 La tendencia hacia el abandono del dibujo

Por ahora, ha quedado claro que el lenguaje visual es muy relevante para la so-
ciedad humana, hasta el punto en que los nifios actuales siguen predispuestos
a comunicarse mediante el dibujo antes que con la escritura y a su vez, se mos-
tré el contraste de lo dicho con el hecho de que se hace necesario dedicar mas
tiempo en las escuelas a la Educacion Plastica Visual y Audiovisual, encargada de
alfabetizar a los estudiantes a nivel visual en una sociedad visual. En relacion a
ello conviene reflexionar sobre a qué conclusion podria llegar una persona ajena
al sistema educativo si se le describiese la situacidn, quiza podria pensar que la
falta de horas dedicadas a una materia aparentemente tan importante no tiene
sentido y que, ya que los humanos se encuentran predispuestos naturalmente a
ella, no deberia ser complicado limitarse a aumentar su presencia en el horario
escolar para que los alumnos obtuviesen el nivel de comprension grafica que co-
rresponde. No obstante, el contexto es mas complejo.

Segun Rodriguez (2014), después del afio y medio, se realizan los primeros gara-
batos y el interés creativo es tan destacado que, durante descuidos de los tuto-
res, pueden terminar las paredes del hogar totalmente pintadas; desde entonces,
hasta llegar a los diez afios, la evolucion de la destreza es notable, yendo desde la
creaciéon de formas abstractas hasta la representacion de sus alrededores con un
manejo diestro del l1apiz; es a los diez afios cuando ha adquirido la capacidad de
expresarse con inimaginables posibilidades y sin embargo, ese también es el pun-
to de inflexidn a partir del cual muchos nifios comienzan a abandonar el dibujo.

El profesorado y la sociedad asume que expresarse con el dibujo es lo normal a
edades tempranas, pero a medida que uno crece, dicha practica se reduce y se
considera un accesorio. Con respecto a ello es preciso sefalar que, en educacién
primaria, es decir, desde los 6 a los 12 afios, la Educacioén Plastica Visual y Audio-
visual es una asignatura obligatoria en el curriculo y en la ESO, de 13 a 16 aiios,
también se encuentra presente, aunque solo sea obligatoria en primero y segun-
do curso. A pesar de que esta sea la estructura de los estudios, ya entre primero
y cuarto de primaria los trabajos graficos de los alumnos muestran indicios de
desinterés por esta practica (Rodriguez, 2014).

Finalmente, Tonucci (2011) expone que conforme los alumnos crecen, el tiempo
dedicado a la creacién visual y a su practica, decrece y que, con ello, incluso los
estudiantes que mostraban una motivacién destacada para el dibujo, pueden ter-
minar por pensar que sus proyectos dejan mucho que desear, fruto, precisamente,
de la falta de practica. La acumulacién de la frustracion a menudo culmina en el
abandono y como resultado, el estudiante serd un adulto mds que anunciara “yo

no sé dibujar”. “Esta claro que sucede algo que lleva al nifio a pensar que no vale la
pena seguir dibujando. Es un fendmeno complejo y grave” (Tonucci,2011).
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4.1.4 Causantes del problema

Como se ha aclarado, es a partir de, aproximadamente, los 10 afios cuando
multiples personas comienzan a desinteresarse por crear de forma grafica. En
esta etapa de la vida se dan numerosos factores que influyen en esa cuestion vy,
por lo tanto, han de tenerse presentes con el objetivo de encontrar soluciones
para la misma.

Segun Tonucci (2011) uno de los motivos principales por los que los estudiantes
dejan de dibujar es que, conforme se adentran en primaria, la propia escuela ya
les transmite la idea de que el dibujo no es tan importante. La Lengua y Literatura,
Matematicas, entre otras materias, van cobrando cada vez mas protagonismo,
tanto en el nimero de horas dedicadas como en la consideracién social. Por el
contrario, las habilidades como el dibujo, canto o manualidades se van atrofiando
porque se consideran infantiles y, por lo tanto, no se estimulan ni desarrollan una
vez se alcanza cierto rango de edad.

Mas adelante, en la adolescencia, el punto de inflexién es mas destacado aun si
cabe, pues, como se lee en el siguiente fragmento:

Es un periodo en el cual se pasan cuentas. Con la familia, con la escuela, con la so-
ciedad, con uno mismo. El momento en el que se comprende qué cosas de la infan-
cia vale la pena llevarse a la edad adulta y qué cosas es mejor dejar atrds porque ya
son inutiles. Y esta ultima es la valoracién que frecuentemente se reserva al dibujo
y la razén por la que se abandona (Tonucci, 2011).

En relacién a lo anteriormente citado, Vinuesa (citado en Rodriguez, 2014), de la
Associacio de Mestres Rosa Sensat, insiste en que en las escuelas se ha tratado de
forma inadecuada el asunto de la operatividad, pues esta se ha transformado en
una obsesion que ha dejado fuera a la creacidn visual en beneficio de otras ense-
Aanzas que, supuestamente, al contrario que la educacion plastica, si son utiles
para ganarse la vida en el futuro.

Otro factor es el del acto de corregir. En relacién a él, por una parte, Tonucci
(2011) defiende que no debe corregirse a los niflos mientras dibujan, ya que al
hacerlo se les inculca la idea de que no saben dibujar. Por otra parte, Jenny (2013)
afirma que los términos “correccidon” e “incorreccion” no son los mas adecuados
para trabajar el lenguaje visual y que, por el contrario, los protagonistas en el
campo deberian ser “experimentar” y “descubrir”.

Para Jenny (2013), el mayor error de la educacidn actual es considerar a la crea-
cion visual Unicamente como una disciplina artistica y no ademds como el len-
guaje que es; a su vez, se agrava la situacion con la interpretacion de algunas
personas, que ven un hobbie en todo lo asociado a esta materia. A lo que Tonucci
(2011) suma que, de la misma forma que nadie espera que porque alguien sepa
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escribir se transforme en un escritor o poeta, tampoco debe pensarse que uno no
sabe dibujar hasta que no demuestra dotes plasticas propias de un artista; sino
que, al igual que saber escribir es saber transmitir lo que se desea con palabras
escritas, saber dibujar deberia ser saber representar graficamente aquello que
se desea y afiade la idea de que, de hecho, deberia ser mas sencillo que escribir,
pues surge de forma natural en la infancia.

Jenny (2013) llama también la atencién sobre una realidad que considera igno-
rada, la de que los adultos si que utilizan el lenguaje visual de forma cotidiana,
aunque no lo perciban de esta forma. Pueden encontrarse ejemplos de ello al ob-
servar los gestos de las manos, como podria ser el caso de sefialar una direccion
a seguir para llegar al destino, proceso en el cual se dibuja en el aire una linea con
los cambios de sentido necesarios, al igual que el interpretar los pictogramas de
las sefiales de trafico, tan necesarias para la supervivencia en un entorno urba-
nizado o sencillamente en el momento de seleccionar una vestimenta y peinado
coherentes para la actividad a ejecutar. Que la educacion obvie la omnipresencia
del lenguaje visual en la sociedad, independientemente de la edad, es incoheren-
te e incorrecto.

A esto se anade que los nifos cuentan con un derecho registrado en el articulo
13 de la Convencion del Derecho de la Infancia de 1989 (ley en el Estado espa-
fiol de 1990), en el cual se le otorga libertad de expresién, para buscar, recibir
y difundir informaciones e ideas sin obstaculos impuestos, independientemen-
te del medio de difusion elegido; esto implica que las escuelas deben asegurar
que los estudiantes aprendan a utilizar los lenguajes disponibles con libertad,
sin establecer jerarquias que menosprecien a unos bajo otros de forma externa
(Tonucci, 2011).

Como resumen, la inclinacién hacia el abandono de la practica del dibujo es ge-
neralizada y destacada, lo cual es una situacion grave, pues se trata de un lengua-
je mas. Para que una situacién asi haya podido darse a pesar de la omnipresen-
cia de lo grafico en la sociedad han sido necesarias un gran numero de causas,
de entre las cuales deben destacarse: la obsesion del sistema educativo por lo
“operativo” para ganarse la vida, la percepcion de lo dptico como algo infantil,
la concepcidn de lo visual tan solo como una disciplina artistica y obviar su con-
dicion de lenguaje universal y el duro juicio al que se someten las creaciones de
los estudiantes.

4.1.5 La correccién y la creacion visual

Una de las causas del abandono del dibujo mencionadas en el apartado anterior
son los métodos para determinar qué creaciones visuales son o no correctas, los
cuales resultan a menudo tan inflexibles que pueden provocar que el alumno sea
dependiente de la aprobacidon y piense que no sirve para dibujar.
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A continuacidn, se facilitan una serie de observaciones relacionadas a cdmo debe-
ria ser la creacion visual segun distintos puntos de vista. Ha de tenerse presente
que, a pesar de que algunos utilicen términos mas especificos como “arte”, “dise-
fo”, “dibujo” u otros, estas aportaciones se incluyen igualmente en la medida en
gue se considera que partes de ellas pueden aplicarse al término que los engloba,
es decir, el de “creacidn visual”, que ya fue definido en el punto 4.1.1.

Para Freeland (2001), los museos son una institucion a considerar, pues son agen-
tes que establecen el criterio artistico social generalizado. Cuando se piensa en
los museos, se piensa en obras de arte lo suficientemente dignas como para ser
expuestas a ese nivel de prestigio, por lo tanto, el publico, al visitar tales centros
culturales, recibe muestras de lo que entienden por creaciones bien ejecutadas,
ejemplos a seguir, en definitiva. Los museos tienen una destacada funcion edu-
cativa visual. Sin embargo, uno debe cuestionarse la naturaleza y origenes de los
criterios a través de los cueles han sido seleccionadas las obras de los museos mas
destacados y esto debe hacerse a través de la relacion entre los valores artisticos,
educativos, civicos, comerciales, entre otros.

Freeland (2001) defiende que debe insistirse en que lo que se muestra en los
museos no abarca la totalidad de las posibilidades artisticas adecuadas, pues, por
ejemplo, las minorias sefalan que sus artistas, gustos y valores no estan presen-
tes en los mas reconocidos y aunque estos, a modo de respuesta a las minorias,
han procurado abrirse a otros publicos mediante la ampliacion de colecciones y
composiciones musicales en las inauguraciones, la realidad es que la imagen de
los museos de arte sigue siendo elitista.

El gusto es un aspecto determinante en los juicios de las creaciones visuales. En lo
que a él se refiere, es oportuno tener en cuenta los estudios de Pierre Bourdieu,
que buscaron “en la estructura de las clases sociales las bases de los sistemas de
clasificacién que... designan los objetos de goce estético” (Bourdieu,1979).

Bourdieu (1979) concluye que existe una correspondencia entre las clases socia-
les y las preferencias que se establecen en las artes plasticas, musica, cine y tea-
tro. Las clases mas bajas tienden a estar desinteresadas por la musica clasica, los
movimientos de vanguardia y el arte independiente, mientras que, por el contra-
rio, los grupos mas acomodados econdmicamente muestran un gusto hacia esta
clase de manifestaciones artisticas.

Freeland (2001) incide en que algunos artistas han alcanzado el éxito a través
de aprovecharse de lo que Bourdieu denomina “gustos bajos”. Esta practica fue
la que derivd en la aparicidon de lo que se conoce como kitsch, una estética so-
cialmente concebida como vulgar y popular y que conecta facilmente con las
masas. Algunos ejemplos que atribuye al arte popular a nivel general son las
lamparas de Tiffany, como la que se ve en la siguiente pagina a la izquierda, ylas
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120) Lampara deTiffany: https://cutt.ly/VnZn0GO 121) La bella y la bestia: https://cutt.ly/qnZnBIf

obras de Thomas Kinkade, ilustrador de Disney, cuya obra de La bella y la bestia
puede apreciarse arriba a la derecha. Por ultimo, Freeland insiste en que no
existen obras maestras creadas a partir de la pintura que se limita por la receta
creada en base a unos factores que tedricamente cuentan con buen recibimien-
to entre el publico.

Si de educar mentes creativas se trata, no debe obviarse a la escuela Bauhaus y
sus docentes, pues, tal como expone Vives (2019) aunque la Bauhaus, escuela
de arte, disefio y arquitectura, se mantuvo en funcionamiento tan solo 14 afos,
su influencia sigue vigente a dia de hoy. Se tratd de una escuela que buscd
coordinar el arte, el disefio y la industria por medio de practicas educativas que
estimulaban la experimentacion y el entrenamiento de la creatividad. Los crea-
tivos de la escuela concebian a la funcionalidad como principal fuente de valor
en sus disefios.

El objetivo de los profesores de la Bauhaus era “formar creativos y ciudadanos
libres que unieran las esferas artisticas, personales, culturales, productivas, evi-
tando la descomposicion de géneros y la separacion del arte y la vida” (Malaret,
2019).

Malaret (2019) piensa que, ademas de ensefiar las cuestiones técnicas de la
produccién creativa, debe darse valor al disefio como herramienta que unifica
a todas las disciplinas y para ello ha de formarse a los estudiantes de modo que
obtengan una idea de proyecto global, en el que el receptor esta en el foco de
atencién y el contexto influye en el resultado.

El disefio consiste en responder las necesidades planteadas mediante solucio-
nes creativas, se trata de una herramienta de impacto social que coordina valo-
res estéticos, funcionales, técnicos, productivos y comerciales (Malaret, 2019).

El disefador Dieter Rams (1970), considera que un buen diseio debe ser: innova-
dor, aportar algo mas alla que los disenos existentes; funcional, ofrecer una solu-
cion efectiva al problema planteado; atil, cumplir con los requisitos funcionales a
la vez que omite los elementos que no aportan a ese logro; estético, ser capaz de
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deleitar dpticamente al observador; intuitivo, conseguir que su funcionamiento
sea evidente a la vista, para evitar el uso de instrucciones externas; un buen nego-
cio, si el disefo esta destinado al mercado, debe ser competitivo; honesto, no in-
tenta engafar al receptor; duradero, evitar ser desechado con prontitud; sencillo,
enfocarse en los aspectos esenciales y obviar los accesorios, pues pueden distraer
al observador de los primeros.

Cada persona citada ha aportado varias ideas de lo que una correcta creacion vi-
sual debe abarcary en el presente proyecto aquellas que mas se tienen en cuenta,
como se desarrollara mas adelante, seran las de: el filtro del criterio social general
y sus consecuencias en la educacidén visual, el entrenamiento de la creatividad y |a
funcion de la creacidn visual y su conexidn con el entorno.

4.1.6 Recursos metodolégicos innovadores

A dia de hoy existen numerosos miembros de la comunidad educativa interesa-
dos en optimizar los métodos de ensefianza con el objetivo de dar respuesta a
las necesidades de la sociedad actual y futura. A continuacién, se analizaran una
serie de metodologias que se consideran de interés, debido a que pueden aportar
soluciones a varios de los problemas estudiados con anterioridad.

El “coaching educativo” se centra en desarrollar en las nuevas generaciones com-
petencias emocionales que las preparen para gestionar la incertidumbre y de-
mostrar la suficiente creatividad y flexibilidad en un mundo tan cambiante como
el actual, el cual les forzara a enfrentarse a multitud de puntos de inflexion. Esta
metodologia tiene presente que en la educacion tradicional las emociones son
muy ignoradas y esto es un error a remediar, ya que los alumnos no deben Unica-
mente adquirir conocimientos, también necesitan saber trabajar en equipo, co-
municarse y desarrollar el pensamiento critico y creativo. Durante el empleo del
coaching educativo, el docente ha de crear un contexto en el que sea posible pen-
sar, observar y profundizar en los desafios que enfrenta cada alumno o alumna de
modo personalizado (Lopez, 2013).

El “aula invertida” consiste en la reserva de las horas de clase para las actividades
en las que el alumnado participa de forma activa y se beneficia en mayor medida
de la comunicacién directa con el docente y sus companeros de clase; como son la
resolucién de dudas, desarrollo de proyectos, cooperacién con otros alumnos, etc.
Mediante la aplicacion de esta metodologia, se pretende evitar el empleo excesivo
de las clases para las exposiciones tedricas, por lo que, en lugar de ello, se facilita
a los estudiantes recursos tedricos que han de consultar en las horas no lectivas,
para trabajar posteriormente con ellos en el centro educativo (Bergmann, 2016).

El “aprendizaje basado en problemas” consiste en el uso de obstaculos reales como
motor del aprendizaje de los estudiantes. A través de esta técnica se presenta a los

28



Fundamentacidn epistemoldgica

alumnos un dilema que tienen que resolver, el cual debe plantearse teniendo en
cuenta una serie de factores: para la resolucidn sera necesario aplicar de forma
practica los contenidos de la materia; se requerira que los alumnos investiguen,
reflexionen, tomen decisiones y las argumenten y finalmente, el problema debe
motivar a los alumnos a comprender los conceptos oportunos (UNIR, 2020).

El “aprendizaje basado en el pensamiento” pretende trasformar las rutinas de
pensamiento del alumnado para optimizarlas tanto de cara al dmbito escolar
como para la vida real. Esta metodologia incrementa el nivel de consciencia du-
rante el aprendizaje en el alumno, pues le hace abordar la informacién recibida
de forma diferente, de este modo, evoluciona desde la mera memorizacion hasta
la profunda comprension de aquello que se estudia. El aprendizaje basado en el
pensamiento cuenta con potencial para motivar al alumnado a aprender, pues lo
sitla en un papel activo que: compara, clasifica, induce, deduce, analiza, constru-
ye y resume (Swartz, 2013).

El “aprendizaje cooperativo” es una herramienta metodoldgica que potencia el
aprendizaje a través de la interaccién social. En este caso, los alumnos trabajan en
equipos coordinados y heterogéneos, lo cual los prepara para la vida laboral real,
en la que deberan entenderse con individuos muy dispares. Para que esta meto-
dologia se aplique adecuadamente es crucial que: la consecucidn de los objetivos
dependa de que todos los miembros del grupo cumplan con su trabajo, todos
asuman la responsabilidad grupal e individual que les corresponda, los alumnos
se respalden en caso de dificultad, el grupo se comunique de forma respetuosa y
en el proceso de evaluacion participen los estudiantes (Zariquiey, 2016).

“Narrar el aprendizaje” es una practica que consiste en plantear este proceso
como una historia en la que el alumnado es el protagonista. Esta metodologia
sostiene que, realmente, ningun conocimiento se adquiere de forma ajena a la
narrativa, ya sea en el interior o en el exterior del centro educativo. Para la apli-
cacién del aprendizaje narrado ha de tenerse en cuenta que el concepto del re-
lato y reparto de papeles debe ser atractivo para el alumnado, a la vez que ha de
permitir trabajar los contenidos de la asignatura pertinente de forma adecuada
(Vergara, 2018).

El “aprendizaje basado en proyectos” o “ABP” se enfoca en desarrollar experiencias
educativas en las que se usen los contenidos como herramientas Utiles para dar so-
lucion a cuestiones de |a realidad. Estas experiencias educativas se materializan en
proyectos visibles para la comunidad y durante su desarrollo se plantea una actitud
de apertura, cooperacién y debate que enriquece los resultados y la formacion de
los participantes. Se trata de una metodologia estrechamente relacionada al apren-
dizaje cooperativo, con notable potencial para mejorar las relaciones entre los alum-
nos, profesorado y comunidad, pues crea un ambiente horizontal (Vergara, 2015).
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A su vez, se han desarrollado las denominadas “comunidades de aprendizaje”, que
son proyectos educativos que combaten el fracaso escolar mediante la reinvencion
del concepto de “centro educativo” de modo que el aprendizaje no recaiga Unica-
mente en manos del profesorado, sino que se reparta también entre las familias,
asociaciones de barrios, voluntariado etc. El objetivo de estos proyectos es ofrecer
una educacion igualitaria en el contexto de la sociedad de la informacidn presente.
Para que estas cumplan su funcidn, deben considerarse una serie de principios: la
busqueda de sistemas de organizacion escolar alternativos a los tradicionales, la
conversion del centro escolar en el centro de aprendizaje de toda la comunidad, la
promocion reciproca de altas expectativas, la planificacién de la ensefianza como
una herramienta Util para los objetivos concretos de la comunidad, el desarrollo de
la autoestima, la evaluacion continua, la consideracion igualitaria de las opiniones
de toda la comunidad, el liderazgo compartido y por ultimo, la educacién entre
iguales (Flecha, 2002).

Por ultimo, cabe destacar la corriente pedagogica de “Reggio Emilia”, que se enfo-
ca en concebir a los alumnos como personas capaces de aprender por si mismos,
de forma auténoma, colaborativa con los miembros del entorno y guiados por el
docente. Algunos de los principios a destacar son: el rol del estudiante como pro-
tagonista del aprendizaje, el papel del docente como colaborador, la promocién de
las relaciones y aprendizaje mas alla del aula, el desarrollo de las capacidades de in-
vestigacion, la tendencia a la multidisciplinariedad y la importancia del compromiso
con la comunidad y la sociedad (Aller,2020).

4.2 Reflexion de lo investigado y postura del proyecto

El apartado 4.1 Estado de la cuestion se centro en la investigacion de la “creacidn
visual” y del “lenguaje visual” desde diferentes perspectivas. Antes de concretar
el criterio tedrico del proyecto, es conveniente realizar un resumen de todo lo
visto, pues la postura del proyecto se sostiene en loinvestigado.

En primer lugar; se definieron los conceptos recién mencionados, alrededor de
los cuales gira el proyecto; se expuso la predisposicién genética y evolutiva del ser
humano a comunicarse visualmente de forma funcional; se analizé la omnipre-
sencia del lenguaje visual a través de la historia y la adaptacion de este a las ne-
cesidades de cada tiempo y lugar; se estudioé la diversificacidén de la creaciones vi-
suales, su optimizacion y aceleracion productiva y el incremento de la divulgacion
y consumo de las mismas hasta la fecha actual, la cual no conoce precedentes y
a partir de ello, se afirmd que es necesaria la toma de conciencia generalizada
sobre qué es y como funciona el lenguaje visual.

En segundo lugar; se mostrd a la creacién visual como un reflejo de la sociedad a
lo largo del tiempo y como un medio que ha cumplido fines de diferente tipo para
los seres humanos; se incidid en que la predisposicidn evolutiva hacia la creacion
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visual es tal, que, incluso en las generaciones recientes, los nifios comienzan a
dibujar de forma innata, algo que no sucede con la escritura; se analizo hasta qué
nivel se ven beneficiadas las materias no visuales a través de los recursos graficos,
junto a su explicacion neurocientifica; se reflexiond sobre las asignaturas que es-
tudian canales de comunicacion y el porqué de su relevancia en la educacioén; se
cuestiond la situacion de que las artes plasticas queden infravaloradas en el siste-
ma educativo a pesar de instruir en el uso e interpretacion del canal comunicativo
visual; se afirmé que la creacion visual responde a un lenguaje muy influyente en
la actualidad, el visual y se informé de las consecuencias tan negativas a las que
conduce la condicién del “analfabetismo visual”.

En tercer lugar; se contrastd la predisposicién evolutiva humana hacia la crea-
cion visual con un impactante fendmeno dado, el de la notable tendencia al
abandono de la misma; se analizé el desarrollo de las habilidades plasticas en
funcion de la edad de los mas jovenes y se sefalé el temprano punto en el que
su uso decrece, algo que sucede incluso en alumnos anteriormente motivados
para realizar esta practica.

En cuarto lugar, se enunciaron posibles causantes del problema del abandono
de la creacién visual como son: el hecho de que desde la escuela primaria se
le va restando cada vez mas importancia; la concepcidn infantilista que tiene
la educacion y la sociedad en general de ella; la obsesion de la educacion por
priorizar las ensefianzas “operativas”; los criterios de correccion, recurrentes e
inflexibles; el no concebir la creacidn visual como un lenguaje; la ignorancia del
lenguaje visual en el dia a dia.

En quinto lugar, se facilitaron una serie de observaciones relacionadas a la con-
cepcion de la correccidn en la creacion visual, tales como: la influencia de las
autoridades artisticas en la educacidn visual de la poblacién y por lo tanto, la
definicidon de su criterio, junto al hecho de que dichas autoridades no abarcan
todos los tipos de arte correcto existentes; el factor del gusto y la influencia de
la clase social en el mismo; la existencia de creadores orientados a explotar gus-
tos concretos para alcanzar el éxito; la relevancia de una ensefianza grafica que
no coarte a los creativos; el disefio como herramienta unificadora de disciplinas,
valores y con influencia social; la funcionalidad de la creacién visual.

En sexto y ultimo lugar, se describieron varias metodologias educativas y pro-
yectos de centro que se han tenido en cuenta para aportar una solucion a los
problemas analizados. Estos recursos han sido desarrollados y promovidos por
personas con interés en provocar una evolucion que aleje a la educacién actual
y futura de las practicas tradicionales que se encuentran anticuadas.

Como se puede percibir, el recorrido de la investigacion ha sido el siguiente: se
ha expuesto la relevancia de la creacion visual y su lenguaje a lo largo de Ia his-
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toria humana, se le ha dado la importancia que le corresponde actualmente, se
ha planteado el problema del abandono de la creacidn visual, analizado posibles
motivos de este, incidido en la idea de la buena creacion visual y finalmente,
descrito metodologias que faciliten solucionar el problema.

Una vez se ha recordado esto, es momento de reflexionar sobre varios aspectos
del lenguaje visual y su situacion en el sistema educativo espafiol antes de se-
leccionar las dificultades a salvar y concretar la postura del proyecto.

Antes que nada, la creacion visual se percibe a través de un canal comunicativo,
el visual y se interpreta mediante el lenguaje visual, el cual es mas universal que
el lenguaje escrito y hablado. Esto ultimo se debe a que la representacion de un
elemento con el suficiente nivel de iconicidad, sera comprendido como lo que es
independientemente de la cultura del receptor; esto es algo que no sucede con
el lenguaje oral y escrito. Por ejemplo, la fotografia de un cuervo, traerd el con-
cepto de dicho animal a la mente de todos los que la vean, sin embargo, leer o
escuchar “cuervo” en espanol, japonés, ruso y un largo etcétera, solo significard
algo para quienes entiendan la lengua pertinente.

122) | Am aHero: https://cutt.ly/UnZmrDf 123) Pulp Fiction: https://cutt.ly/LnZmoOi

Con unaimagen puede describirse a practicamente cualquier persona una escena
en un golpe de vista, lo que supone un ahorro de tiempo y la ya mencionada inter-
nacionalidad. Esto puede apreciarse en las imagenes de arriba, la de la izquierda
corresponde a una vifieta del manga / Am a Hero, por Kengo Hanazawa, en la que
se aprecia al personaje empufiando un arma dentro de un metro y la de la dere-
cha es un fotograma de la pelicula Pulp Fiction de Quentin Tarantino, donde se
distinguen a dos personas bailando en una pista con publico pordetras.

Sin embargo, la capacidad de realizar creaciones visuales que puedan compren-
der practicamente todos, con independencia de la cultura, no aisla al lenguaje
visual de la influencia cultural y por tanto, de los cddigos que surgen a partir de
ella, cédigos que no son totalmente universales, de los cuales existen nume-
rosos ejemplos. En primer lugar, los signos representan graficamente elemen-
tos concretos, a este grupo pertenecen las letras y notas musicales, asociadas
en ambos casos a sonidos. En segundo lugar, los simbolos se conectan a ideas
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abstractas, como la paz, la religion, el amor, entre otras y en relacién a ello, es
interesante retomar la idea del cuervo, pues los animales, al igual que otros
elementos, pueden tener valores simbdlicos, en este caso se puede comparar la
diferencia cultural entre los cuervos de Odin, Hugin y Munin, que representan
al “pensamiento” y la “memoria”, con la actitud de la traicién a la que lo asocia
el refran espanol “cria cuervos y te sacaran los ojos”. En tercer lugar, los colores
pueden tener connotaciones legales, politicas, pasionales, climaticas, etc; en el
caso del tono rojo estas podrian ser: prohibicidn, ideologia de izquierdas, deseo
y altas temperaturas, respectivamente. En cuarto lugar, del mismo modo, los
estilos artisticos, que coordinan un conjunto de rasgos estéticos, tienen valores
asociados algunos son: el clasicismo, relacionado a la armonia, el raciocinio,
la sobriedad y la simplicidad; el art nouveau, que se conecta a la: naturaleza,
asimetria, sensualidad vy estilizacién; el dadaismo, vinculado a la burla, provo-
cacién y critica de los canones establecidos y el pop art, enlazado a la moda,
el capitalismo y el consumismo. En esta pagina pueden apreciarse: arriba a la
izquierda, el signo kanji japonés correspondiente a “Fuego”; arriba a la derecha,
al simbolo del judaismo, la estrella de David; abajo a la izquierda, el rostro del
payaso de la pelicula de horror IT por Andrés Muschietti, en el que se combinan
el rojo y amarillo, los cuales, en este caso se asocian a la sangre y al peligro res-
pectivamente; por ultimo, abajo a la derecha, el readymade de La Fuente por
Marcel Duchamp, que trasmitia la idea de que cualquier objeto podia ser arte si
se mostraba y definia como tal.

) | -~

124) Kanji “Fuego”: https://cutt.ly/KnZmmxG 125) Estrella de David: https://cutt.ly/ynZmEkm

126) IT: https://cutt.ly/YnZmPHI 127) La Fuente: https://cutt.ly/8nZmDC4
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En definitiva, el lenguaje visual tiene una dualidad interesante. Por un lado, si
se emplea el suficiente nivel de iconicidad, es capaz de trasmitir informacion de
forma mas universal que los idiomas hablados y escritos, mientras que por otra,
cuenta con codigos originados por las culturas que necesitan ser estudiados para
qgue la comunicacidn resulte efectiva. Si a ello se le suman los hechos investigados
de que: ha sido y sigue siendo el reflejo de la historia humana, los nifos aprenden
a dibujar antes que a escribir de forma innata, el grado de consumo de mensajes
graficos actual no tiene precedentes y el cerebro recuerda mejor lo visual que lo
oral y escrito; hay motivos mas que suficientes para afirmar que la comprensién
del lenguaje visual es imprescindible para que cualquier miembro de la sociedad
esté preparado para valerse por si mismo de forma plena en elmundo.

Sin embargo, el nivel de desarrollo de |la educacién visual actual, encargada de
formar en el mencionado lenguaje, dista mucho del necesario. Ya se tratd pre-
cedentemente que los adultos que dicen “no saber dibujar” se relacionan con lo
visual diariamente y toman decisiones de dicha indole, con respecto a ello, debe
darse importancia a que las personas son permeables a las connotaciones de los
cédigos visuales, aunque no se den cuenta. No es ninguna casualidad que las tien-
das tecnoldgicas utilicen tonos frios, como el azul y acromaticos para transmitir
futuroy elegancia respectivamente o que las marcas ecoldgicas recurran a colores
verdosos y terrosos, usualmente asociados a la naturaleza; todo ello se emplea
en publicidad, propaganda, identidad corporativa y un largo etcétera, a los recep-
tores de los estimulos correspondientes se les redirigen las ideas preconcebidas
vinculadas al sujeto del estimulo y muchos de ellos no se dan cuenta siquiera de
que esto sucede, por lo que todavia menos van a poder dar explicacidon del moti-
vo por el que ocurre y reflexionar que quiza lo que pensaron ha sido inducido de
forma externa e intencionada. En las dos imagenes siguientes se aprecian tiendas
tecnoldgicas con el objetivo de mostrar sus similitudes en la seleccidn cromatica.
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128) Tienda de consolas: https://cutt.ly/5nZm2jM 129) Tienda de mdviles: https://cutt.ly/InZm4Rr

La situacion recién mencionada es una de las tantas a las que conduce el analfa-
betismo visual: la pearmeabilidad inconsciente ante prejuicios provocados, la fal-
ta de pensamiento critico, la atrofiada creatividad, la incapacidad de representar
graficamente aquello que se desea etc.
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Cabe recordar que el analfabetismo escrito lleva siglos combatiéndose en Espaiia,
la Ley Moyano de 1857 fue la primera en contar con un principio de gratuidad re-
lativa para aquellos nifios con padres que no pudiesen costearsela (Sevilla, 2007)
e incluso a dia de hoy la alfabetizacién escrita no es total (Idex Mundi, 2020). Es
coherente el interés por erradicarla, pues la escritura es uno de los principales
canales comunicativos de la humanidad y hasta hace relativamente poco, el Unico
junto al visual que podia ser conservado, pues no fue hasta 1857 que se invento
el fonoautdgrafo, primer dispositivo capaz de grabar sonido.

Por el contrario, la analfabetizacion visual es todavia considerablemente elevaday
debido a la relevancia del lenguaje visual para los seres humanos se hace urgente
ponerle remedio, mas aun en el contexto actual. Sin embargo, el sistema educati-
vo todavia no se encuentra organizado para paliarla, ni parece estar encaminado
a ello, ya que es uno de los agentes que, de forma contraproducente, infantilizan
la creacion visual mediante la jerarquia de materias estipulada, que, entre otras
cuestiones, situa a la Educacién Plastica Visual y Audiovisual como optativa a par-
tir de 32 de la ESO, a la edad de 14 afos, tan solo cuatro aifos después de que el
alumnado haya alcanzado la franja de edad a partir de la cual, cognitivamente,
dispone de inimaginables capacidades expresivas visuales, 10 afios, una edad en
la que, asimismo, ya comienza a abandonar el dibujo y en la que hace tiempo que
se encuentra escolarizado. Tal como afirma Paramio (1996), “El modelo de socie-
dad depende de la educaciéon”. Si la sociedad es mayormente analfabeta visual,
debe haber errores que solucionar en la educacidn que reciben los individuos que
componen la correspondiente sociedad.

Es a partir de la ESO, e incluso de mediados de esta, cuando los estudiantes pue-
den desentenderse totalmente de la educacién visual, por lo que el proyecto se
centrara en la etapa de la ESO y no se analizardn las dificultades seleccionadas
en una fase posterior. Los obstaculos sobre los que se llamara la atencidn son: en
primer lugar, lo grafico se concibe como una disciplina artistica, no como el com-
plejo y omnipresente lenguaje que es; en segundo lugar, la creacion visual no se
presenta como una herramienta funcional, a pesar de que cada vez se sostiene
menos la teoria del “arte por el arte” incluso en las manifestaciones mas antiguas;
en tercer y ultimo lugar, los inflexibles criterios de correccion condicionan a nu-
merosos creativos.

Concebir lo gréafico Unicamente desde la vertiente artistica tiene consecuencias
como, por un lado, el obviar al resto de manifestaciones visuales, motivo por el
cual muchos adultos piensan que se encuentran al margen de esta cuestion aun-
qgue aboceten un mapa, decoren la casa, se maquillen, seleccionen un champu
antes que otro etc. y por otro lado, el exigir en la materia de artes plasticas la
demostracion de habilidades propias de un artista en lugar de las de una persona
gue, sencillamente, habla y entiende el lenguaje visual adecuadamente, en este
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sentido, es oportuno recordar el ejemplo de que las personas no dejan de escribir
por no ser poetas o escritores.

Percibir la creacidn visual como una practica no funcional la relega a una posicion
accesoria, propia de las actividades del ocio, no del trabajo. Si se mantiene ese
punto de vista, no es de extranar que se infantilice la educacién plastica en el
sistema educativo actual, pues dicho sistema prioriza lo que considera que los es-
tudiantes adolescentes van a necesitar conservar en su etapa adulta para alcanzar
un buen futuro.

Corregir de forma recurrente e inflexible deriva, en primer lugar, hacia el detri-
mento de la creatividad; en segundo lugar, hacia la dependencia del estudiante a
la aprobacion externa; en tercer lugar, hacia la frustracion e incluso el abandono
del alumnado incapaz de adaptarse a los canones establecidos.

A partir del analisis del lenguaje visual y de los errores anteriores se han concretado
las siguientes siete afirmaciones que componen la postura del proyecto.

En primer lugar, la asignatura de Educacion Plastica Visual y Audiovisual debe con-
cebirse principalmente como un medio de alfabetizacion visual, mas que como tan
solo un entorno en el que formar artistas en base a unos canones o como un tiem-
po de ocio infantilizado. En dicha materia ha de aprenderse a reconocer las omni-
presentes manifestaciones graficas, a interpretar los mensajes de las imagenesy a
transmitir otros a través del mismo medio, si la comunicacién es exitosa, el alumno
se ha formado visualmente y la materia ha cumplido con su funcién principal.

En segundo lugar, ha de ponerse en valor y practica la funcionalidad de la creacién
y lenguaje visual, la cual se remonta a las primeras producciones de la historia. Es
importante aclarar que una funcion puede derivar desde representar con un lo-
gotipo los valores de una empresa, hasta desestresarse sobre el papel tras un mal
dia. La toma de conciencia puede conseguirse a través de la visualizacion y anali-
sis de casos reales; pero aun es mas efectivo hacer proyectos con repercusion en
el entorno cercano, después de la oportuna investigacion de ejemplos reales, esto
se debe a que los alumnos, a través de su propia experiencia, comprueban que lo
que han ejecutado ciertamente sirve para algo. EIl ABP es una metodologia basada
precisamente en promover dicha clase de experiencias educativas y en el bloque
de la proyeccion didactica se profundizara en ella.

En tercer lugar, el alumnado necesita entrenar mas la creatividad. Existen abun-
dantes técnicas creativas, que se trataran mas adelante en detalle y muchas de
ellas tienen en comun el factor de la experimentacidon. Debe sefialarse que en la
fase de experimentacidn no conviene hacer valoraciones sobre el trabajo del alum-
nado, sino animarlo a probar sin limites, pues de lo contrario, alguna idea podria
reprimirse debido a que el alumno juzgue que no es adecuada, quiza en base a
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una valoracién que le hicieron anteriormente. Las reflexiones, valoraciones y con-
secuentes selecciones deben reservarse para el fin de los ejercicios de creatividad.

En cuarto lugar, es necesario concretar qué es lo “correcto” en la creacién visual.
En los parrafos anteriores ya se ha aludido a este concepto, por un lado, al afirmar
que el alumno se a alfabetizado adecuadamente cuando sabe utilizar el lenguaje
visual y por otro lado, al sostener que existen momentos en los que las valo-
raciones pueden ser contraproducentes, como en los ejercicios de experimen-
tacion creativa. El presente proyecto considera que las correcciones no siempre
son oportunas. A su vez, afirma que estas deben bajar el nivel de frecuencia y
planearse; para asi desarrollar la independencia del alumnado y que sean ellos
los que se cuestionen y corrijan multiples veces a si mismos antes de recibir la
opinidn del profesor, ya que, de lo contrario, podrian crecer alumnos inseguros,
incapaces de avanzar sin la aprobacién externa. Del mismo modo, piensa que las
correcciones han de guiarse por la funcion de aquello que se realiza, es decir, si
una creacion visual cumple la funcién para la que fue pensada, dicha produccién
es correcta; esto supone la existencia de un sinfin de posibles soluciones dispares
y no por ello menos correctas; ndtese que es por este mismo principio que no
tiene sentido corregir durante un ejercicio de experimentacion, porque la utilidad
de este es descubrir qué sucede si no se plantean limites a la hora de hacer algo y
asuvez puede apreciarse que se ha aplicado la misma férmula para concretar que
una persona se ha alfabetizado visualmente de forma correcta en el momento en
qgue ha aprendido a comunicarse por medio del lenguaje visual, que es la funcién
para la que existe.

En quinto lugar, hay que fomentar la independencia de los estudiantes, esto pue-
de lograrse mediante la ya mencionada correccion planeada y espaciada en el
tiempo junto a una serie de practicas que capaciten al alumnado para investigary
tomar las decisiones que den una solucidn funcional a aquello que le es plantea-
do, mientras el docente los guia, pero no llega a tomar las decisiones por ellos.
Sobre las practicas se profundizara en la proyeccion didactica.

En sexto lugar, deben trabajarse las habilidades sociales como un medio; por una
parte, paraincentivar la creatividad y, por lo tanto, la obtencidon de soluciones con
mayor riqueza; por otra parte, para acostumbrar a los estudiantes a trabajar con
diferentes personalidades, situacion a la que deberdn enfrentarse en la realidad
Un recurso para obtener esto es el aprendizaje cooperativo, del que se hablara en
el siguiente bloque.

En séptimo lugar, es importante prestar atencion a los dos puntos de inflexién que
se encuentran en la ESO: a partir de 42 curso los alumnos deciden a qué bachi-
llerato dirigirse, es decir, determinan cémo especializarse; sin embargo, después
de 22 curso de la ESO ya se da una primera especializacion, en la que, entre otras
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asignaturas, Educacion Plastica Visual y Audiovisual ya no es obligatoria. Esto su-
pone que los alumnos de 32 y 42 ya cuentan con cierta predisposicion manifiesta
hacia el lenguaje visual, y por el contrario, en 12y 22, al ser una materia obligato-
ria, los alumnos no tienen por qué estar interesados en lo que se aprende en ella.
En todos los cursos debe realizarse una practica educativa que ponga en valor al
lenguaje visual, lo muestre como la herramienta funcional que es y con ello, alfa-
betice visualmente al alumnado; sin embargo, dicha practica es mas determinan-
te si cabe en la etapa en la que todavia es obligatoria, porque, de no conectar con
el alumnado entonces, es posible que se desentiendan de la creacidn visual y se
sumen a los analfabetos visuales, en 32 y 42, por lo menos, la han elegido.

Fruto de estas siete afirmaciones se ha concluido que la metodologia que puede
responer de forma mas efectiva al dilema planteado es |la del ABP en combinacién
con el aprendizaje cooperativo, dos practicas usualmente conectadas. Esto se
debe a que de esta forma es posible, precisamente: reconocer la omnipresenciay
utilidad del lenguaje visual mediante la propia experiencia, trabajar la creatividad
para buscar soluciones, evaluar con coherencia a la naturaleza de la fase del pro-
yecto, asociar la correccidn a la consecucién del objetivo del trabajo en lugar de a
unos canones subjetivos, desarrollar la independencia de los alumnos, fomentar
las habilidades sociales y adaptar el nivel de dificultad a la etapa educativa corres-
pondiente. La metodologia se analizara en mayor profundidad en el bloque de Ia
Proyeccion Didactica.



Proveccidon didactica

5. PROYECCION DIDACTICA

La proyeccién didactica se articula en las actividades realizadas en el IES Jabal-
cuz con los cursos de 22 y 42 de la ESO durante el periodo de practicas.

5.1 Metodologia

Tal como se explicé en el apartado anterior, el ABP y el aprendizaje cooperativo se
relacionan de forma recurrente, tanto es asi que los libros que describen el ABP
suelen integrar al aprendizaje cooperativo dentro del proceso para su aplicacion,
pues lo enriquece. A continuacion, se tratard, en primer lugar, el ABP en detalle,
relacionado al aprendizaje cooperativo, en segundo lugar, varios puntos a desta-
car sobre el aprendizaje cooperativo y en tercer y ultimo lugar, técnicas creativas
capaces de potenciar la efectividad de los dos recursos recién aludidos.

5.1.1 Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Para comenzar, es conveniente recordar la Pirdmide de Glasser, que ya fue men-
cionada en la fundamentacion epistemoldgica. En ella, William Glasser expone
que solo recordamos un 10% de lo que leemos, un 20% de lo que oimos y un 30%
de lo que vemos; fue hasta dicho porcentaje que se analizé antes, para dar una
explicacion cientifica del por qué los medios visuales facilitan la ensefianza, pero
hay vias que permiten un mayor aprendizaje que las ya nombradas; concreta-
mente, también recordamos un 50% lo que vemos y oimos a la vez, un 70% lo que
debatimos, un 80% lo que hacemos y un 95% lo que ensefiamos. En la siguiente
imagen se puede ver la Pirdmide de Glasser completa.

..10% de lo que leemos

m,, 20% de lo que oimos

..30% de lo que vemos

.50% de lo que vemos y oimos

..70% de lo que discutimos
.80%de lo que hacemos

..95% de lo que ensefiamos

I30) Piramide de Glasser: https://cutt.ly/ZnZQfMO
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En este sentido, como se apreciard a continuacién, la metodologia del Aprendiza-
je Basado en Proyectos o ABP se centra en aprovechar los niveles mas efectivos
para el aprendizaje segun la Piramide de Glasser.

Pero, antes que nada, debe definirse en qué consiste el ABP: esta metodologia
se basa en fomentar el aprendizaje del alumnado a través de experiencias edu-
cativas conectadas a su realidad y con ella se desarrolla una obra final que per-
mite trabajar de forma significativa los contenidos de la materia durante el pro-
ceso, con el cual se trabaja la independencia de los estudiantes (Vergara, 2015).

Segun Vergara (2015) existen una serie de motivos por los que el ABP es una
metodologia que optimiza profundamente el aprendizaje en comparacién a las
mas tradicionales.

En primer lugar, el aprendizaje es un acto intencional, cuando mas se aprende, es
cuando se quiere aprender, ya sea fruto de la necesidad, ocio, intereses persona-
les u otros detonantes. Para que esta clase de instruccion pueda producirse, debe
existir un estimulo que despierte en el estudiante la intencién por comenzar la
accion que le permitira aprender durante el proceso de ejecucion de la misma. El
ABP se especializa en localizar y adaptar las ocasiones estimulantes para desper-
tar dicha intencion en los estudiantes que realizaran un proyecto, y por lo tanto,
llevaran a cabo la accidn; ello con el docente como guia. Todavia ciertos profeso-
res y centros educativos se muestran escépticos respecto a la funcionalidad del
ABP. Sin embargo, siempre que, por una parte, los docentes renuncien a ser la
Unica fuente de conocimiento para pasar a ser un gestor del aprendizaje y que,
por otra parte, los centros educativos se comprometan a dotar a sus alumnos de
competencias que apliquen de forma practica; se trata de una metodologia abar-
cable y con la que se pueden obtener resultados destacados (Vergara, 2015).

En segundo lugar, el acto de aprender es util, se aprende para cumplir un obje-
tivo. En este sentido, ha de recordarse que hace pocas décadas, los estudiantes
con buenas trayectorias académicas tenian su futuro medianamente asegurado;
pero hoy no sucede asi, en un presente de constante cambio en el cual no se
sabe si dentro de poco otra profesidon dejard de ser requerida, pues no es extra-
fio en la actualidad haber cambiado multiples veces de oficio. En la educacién
tradicional, se trasmiten contenidos como verdades inalterables cuya utilidad
dice situarse en el futuro, a través de materias separadas entre si; pero los jove-
nes no tienen razones para confiar en ello, debido a la incertidumbre por cdmo
sera siquiera ese futuro. Es por esta razon que debe educarse para desarrollar
capacidades que no dejen de ser provechosas con el paso del tiempo. En el con-
texto actual, es necesario aprender a adaptarse al cambio, para lo cual, la actitud
creativa, utilizada para resolver problemas, es crucial. El ABP se aleja de las aulas
cerradas y las simulaciones, en su lugar, invita a que los alumnos utilicen la rea-

40



Proyeccién didactica
lidad como una herramienta en la que intervenir para aprender (Vergara, 2015).

En tercer lugar, el ABP es capaz de conectar el curriculo con los intereses de los
estudiantes, por lo que no se trata de un incentivo de la motivacidén a costa del
aprendizaje, todo lo contrario. Sin embargo, para que este tipo de ensefianza sea
practica debe cumplir con tres criterios: el grupo, formado por los alumnos y do-
centes, han de poner en comun sus intereses, entre los que se encuentra cumplir
con el curriculo, una vez hablados, debe negociarse el desarrollo de un proyecto
gue satisfaga a todos; los proyectos han de verse afectados por el contexto e in-
fluir en la realidad de los miembros del grupo y por ultimo, tiene que ofrecerse
una experiencia educativa a los alumnos, es decir, los contenidos han de ser una
herramienta que los alumnos interioricen en sus procesos de pensamiento y en-
tendimiento de su realidad, no algo que retengan artificialmente (Vergara, 2015).

En cuarto lugar, hay que tener en cuenta la forma en la que aprenden los alum-
nos desde el punto de vista psicosocial y bioldgico. El cerebro es flexible, no se
desarrolla Unicamente en las edades tempranas, sino que, a lo largo de la vida, se
adapta a su entorno mediante del crecimiento de las zonas mas utilizadas, de he-
cho, segun Blakemore (2008) esta adaptacion puede darse en los adultos en tan
solo cinco dias. Los neurobidlogos también afirman que no son tanto las ideas en
si mismas como la pasion por estas lo que mueve a las personas (Lakoff, 2007);
recuérdese que la educacion tradicional procura ensefiar de forma plenamente
racional, sin embargo, la neurociencia contradice la eficacia de estas practicas,
pues se ha demostrado que las emociones potencian el aprendizaje. Adema3s, el
cerebro aprende para llevar a cabo acciones contextualizadas; es decir, que el
conocimiento que no se utiliza, se desecha y el acto del aprendizaje se realiza en
relacion a un entorno que condiciona este proceso; por lo que las estrategias de
enseflanza han de estimular la intervencién activa, adaptarse al entorno y a la
comunidad presente en este. Por ultimo, debe tenerse presente cdmo funciona
el aprendizaje basado en la experiencia: primero, algo causa la suficiente impre-
sion para querer aprender, seguidamente, se analiza y reflexiona sobre la expe-
riencia y sus consecuencias, mas adelante, se plantean hipdtesis y por ultimo, se
contrastan las teorias en la realidad para actuar en consecuencia. En resumidas
cuentas, se aprende de forma dptima mediante la coordinacion de la razén, la
emocion, la relacién social y el cuerpo, cuatro dimensiones que pueden abarcar-
se si se aplica el ABP (Vergara, 2015).

En quinto y ultimo lugar, conviene reflexionar sobre una serie de aspectos que
influyen en el docente a la hora de cumplir con su trabajo. La programacion es un
documento que se les exige a los profesores y usualmente se plantea de forma
rigida, en especial el apartado de la evaluacidon; este es un obstaculo que hace
dudar a multiples docentes al momento de actualizar su forma de trabajar. Sin
embargo, es factible limpiar de tecnificacién a este procedimiento y conseguir
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que se trasforme en una estrategia capaz de tolerar un proceso de trabajo no
lineal y resultados abiertos, aunque no por ello de menor calidad; las estrategias
no buscan anticipar la solucién correcta, sino que admite rodeos, soluciones de
problemas, improvisacion, es decir, flexibilidad. Es 6ptimo concebir la programa-
cion como una estrategia en el ABP, pues es lo que permite sacar mayor partido
a esta metodologia. Los objetivos deben entenderse como una direccion hacia la
que se dirige el grupo, que engloba el destino del proyecto, su funcionalidad y lo
gue se espera aprender durante el proceso de ejecucion. Asimismo, es oportuno
recordar que la evaluacion es mas que la calificacidon final; pues, mientras que
evaluar es a su vez una actitud de guia, una herramienta de reflexién, un acto de
investigacion, un didlogo y un instrumento que orienta la accion; calificar es tan
solo el juicio final, que tiene sentido en la medida en que se ha evaluado durante
el desarrollo del proyecto, de lo contrario, es un nimero vacio (Vergara, 2015).

Por lo que, como recapitulacion, el ABP facilita que los alumnos aprendan con
interés mientras asegura la calidad del trabajo, concibe los contenidos como una
herramienta Util en la vida real, tiene en cuenta como aprenden los alumnos des-
de un punto de vista psicosocial y bioldgico y finalmente, propone programacio-
nes mas flexibles y evaluaciones mas profundas y efectivas sin que ello suponga
un incremento excesivo de la carga de trabajo.

Vergara (2015) también describe las etapas generales a través de las que se desa-
rrolla un proyecto organizado mediante la metodologia del ABP y enfatiza sobre
una serie de cuestiones a atender en cada una de las fases.

Antes que nada, es necesario identificar un acontecimiento con la suficiente re-
levancia educativa para justificar el desarrollo de un proyecto. Cabe destacar que
las ocasiones de aprendizaje pueden ser espontdneas, inducidas por el profeso-
rado u otros miembros de la comunidad educativa, planeadas para una fecha
relevante, encargadas por el centro, etcétera. Para evaluar el potencial educativo
de la ocasion, por una parte, el docente o docentes deben preguntarse si esta
permite emplear los contenidos de la materia o materias implicadas como una
herramienta funcional para la consecucidn del proyecto, para que tenga sentido
realizarlo en dichas horas y por otra parte, se ha de realizar un analisis DAFO
del mismo, es decir, estudio de Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportuni-
dades, que permita tener en cuenta el contexto, pues es posible que: no haya
suficientes profesores involucrados para llevar adelante la propuesta (debilidad),
existan recursos suficientes (fortaleza), el proyecto pueda sesgar la participacién
de las familias (amenaza), el trabajo implique al centro en un proyecto de servi-
cio comunitario (oportunidad), entre otras situaciones. De esta forma es como
se reconocen las oportunidades de interés educativo cuyo desarrollo es factible
(Vergara, 2015).
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A continuacidn, hace falta conseguir que el grupo se interese por la cuestion se-
leccionada y decida seguir indagando en ella a través de un proyecto. Para esto
es crucial acercar la ocasion a los intereses de los miembros de la clase, con el
objetivo de que se identifiquen con ella y asi se produzca la conexidén que esti-
mule la accidén, para lo cual son eficaces algunos recursos como: lo audiovisual,
las redes sociales, la gamificacidn, la relevancia en el entorno comunitario, entre
otros. Durante esta fase es importante crear espacios de debate en el que to-
dos puedan expresar libremente sus impresiones sobre el acontecimiento, para,
seguidamente, negociar las condiciones en las que se producira el aprendizaje,
tales como plazos, medios a emplear, actividades a realizar, reorientacion de la
temadtica, etc. (Vergara, 2015).

Mas adelante, hay que determinar qué saben los alumnos acerca del asunto tra-
tado, al igual que sus dudas y motivaciones, que son las que indican qué quieren
averiguar sobre el tema. Con esta finalidad, se debe recoger el conocimiento
grupal, expresar las inquietudes de obtencién de conocimiento, diferenciar en-
tre los puntos de opinidn y los que necesitan de una investigacion para ser con-
trastados, reconocer las dudas planteadas y los saberes que han de ponerse en
practica para resolverlas, formular preguntas que fomenten el intercambio de
conocimientos y finalmente, plantear retos relacionados a lo tratado que permi-
tan acordar lineas de investigacion, tanto para los alumnos como para los docen-
tes (Vergara, 2015).

Una vez se han concretado las lineas de investigacion, es fundamental que el gru-
po las presente, analice y debata sobre ellas, para asi, reorganizarlas, ampliarlas
e incluso unir algunas de ellas que se encuentren estrechamente relacionadas.
Para realizar este proceso de investigacion y analisis, el grupo debe acordar un
plan de trabajo y comprometerse a cumplirlo. Durante esta etapa, en numerosas
ocasiones, sera oportuno apoyarse en el trabajo cooperativo, las TICs o las técni-
cas de pensamiento creativo, como es el caso de la lluvia de ideas. Los docentes
han de encargarse de conectar lo investigado al curriculo, asesorar en lo que a la
calidad de las fuentes de informacion se refiere, ofrecer métodos para resolver
problemas cientificos y sociales, fomentar nuevos andlisis y conectar lo investi-
gado con la comunidad. Debe tenerse en cuenta que la etapa de investigacion se
basa en la negociacidn igualitaria, compromiso individual, cooperacién y toma
de decisiones consensuada (Vergara, 2015).

Seguidamente, llega el momento de preguntarse qué hacer con lo investigado y
como mostrar el trabajo elaborado a la comunidad. En varias ocasiones el proyecto
habra sido planteado con la intencion clara de desarrollar un producto predeter-
minado, pero habra otras en las que no sea asi y es en dichos casos en los que es
importante incentivar al alumnado para que decida qué forma darle a su trabajo.
Existen multiples vias para visibilizar un proyecto, tales como: producciones ar-
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tisticas, intervenciones en el territorio, organizaciones de eventos, realizacién de
visitas o viajes, emisiones a través de los medios de comunicacion, etc. Es clave
visibilizar lo hecho de forma que todo el grupo, alumnos y docentes, se sientan
orgullosos del trabajo y lo que han aprendido en el proceso; pues de esta forma,
comparten el conocimiento con otros y también lo arraigan mas en ellos mismos,
debido al impacto emocional positivo que esta accidon provoca (Vergara, 2015).

Durante el desarrollo del proyecto conviene crear un registro que permita a los
participantes situarse en la fase del trabajo en la que se encuentren en cada mo-
mento, narrar la evolucidon del mismo, recopilar la informacion aportada por los
miembros del grupo, registrar los errores y aciertos observados junto a las tomas
de decisiones derivadas de ellos y visibilizar el proyecto a la comunidad. Exis-
ten varios tipos de soportes, tanto analdgicos como digitales, algunos ejemplos
son: los paneles de post-it, dibujos en papel continuo, classroom, youtube, etc.
(Vergara, 2015).

Finalmente, la evaluaciéon debe concebirse como un proceso de reflexion cen-
trado en analizar los resultados del aprendizaje para orientar asi nuevos apren-
dizajes y esta reflexion ha de buscar responder al qué se ha aprendido, como
afecta esto en el dia a dia y qué se decide hacer con ello. No es recomendable
que la evaluacidn se limite a calificar, pues en el momento en que esta se aleja
de la utilidad de lo evaluado y se utiliza con el Unico fin de etiquetar al alumnado,
deja de tener sentido para el desarrollo académico. Existen recursos como los
portfolios, las rubricas y dianas de autoevaluacion que facilitan y enriquecen el
procedimiento aludido (Vergara, 2015).

En resumidas cuentas, el ABP es una metodologia orientada a aplicar los con-
tenidos de las materias como una herramienta atil con la que intervenir en la
realidad y esta se aplica a través de unos pasos generales, que son: la identifica-
cion de un estimulo con valor educativo, la incitacién del interés en el grupo por
la tematica, la recopilacion de los conocimientos existentes y las inquietudes
por saber, la concrecidon de lineas de exploracion e investigacidon en si misma,
y finalmente, la presentacion a la comunidad. Por ultimo, durante los pasos
mencionados, se recomienda crear un registro del desarrollo del proyecto y es
crucial realizar una evaluacion a lo largo del mismo, no Unicamente un juicio
numeérico conclusivo.

El ABP, a pesar de su capacidad para fomentar el aprendizaje significativo, es una
metodologia cuyo uso produce ciertas dudas a parte de los docentes y centros
de estudios. En este sentido, Vergara (2015) aporta una serie de consejos para
facilitar su implantacion en los centros.

El ABP se enriquece de lainterrelacidon entre las personas y por lo tanto, sus piezas
clave son los individuos que desarrollan el proyecto. Es por esta razén que todos
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los participantes del mismo han de comunicarse en un plano de negociacion en
el que se respete la diversidad de los implicados, se planteen las posiciones, se
acuerden los niveles de participacion, se escuchen las opiniones y se informe de
los intereses que cada miembro tiene en el trabajo. En este sentido, para que
el ABP se integre adecuadamente en el centro, debe tenerse en cuenta que los
componentes del proyecto no son Unicamente los alumnos y el docente, también
lo son el resto del centro y en ocasiones el exterior del mismo, esto depende del
impacto de cada caso. El trabajo afecta y se ve afectado por el entorno, incluso
en los proyectos poco ambiciosos; en estos casos, simplemente con procurar no
importunar al resto de la comunidad mientras se ejecuta el pequeio proyecto,
ya se tiene presente el contexto y por lo tanto, se promueve una imagen positiva
en el centro en relacidon al ABP, en lugar de la de una metodologia aparatosa e
inoportuna; por supuesto, cuanto mas ambicioso sea el trabajo, mas factores del
entorno y comunidad habra que atender, tales como los niveles de implicacion de
personas no pertenecientes al grupo promotor del proyecto (Vergara, 2015).

El ABP puede practicarse tanto por la totalidad del centro y participantes exte-
riores al mismo como por una unica clase y docente. En este sentido, existen
tres niveles de participacion: el del grupo promotor, que corresponde a los que
impulsaron el proyecto en primera instancia y se responsabilizan de que este se
concluya; el de los participantes parciales, a los que pertenecen miembros que
aportan puntualmente al proyecto y finalmente, el de la comunidad informada,
que, como su nombre indica, recibe la informacién de la existencia del proyecto
y puede asistir a los actos de visibilizacion del mismo. Lo dptimo es que el grupo
promotor utilice recursos para informar a la comunidad tanto del desarrollo del
proyecto como de su actitud de apertura a la participacidon externa, para que asi,
esta se sienta bienvenida a colaborar y el trabajo y comunidad se enriquezcan
(Vergara, 2015).

La implantacion del ABP genera inseguridad entre parte de los docentes, a pesar
de que existe la inquietud por actualizar los métodos de ensefianza tradiciona-
les. Ello sucede a causa de la rigidez, la cual afecta a: la organizacion, la rutina de
trabajo del resto de docentes, lo que esperan los alumnos respecto a la practica
del aula y las expectativas de las familias en lo asociado a los resultados acadé-
micos de sus hijos. Dado que emplear el ABP supone un punto de inflexion en lo
que al modo de hacer se refiere, debe incorporarse poco a poco, al principio con
proyectos poco ambiciosos y conforme se incremente la seguridad y se visualicen
los resultados, subir el nivel. Durante el desarrollo de los proyectos debe darse
valor publicamente a los factores atractivos del ABP para facilitar su acogida, los
cuales son: en primer lugar, que con su aplicacion, las relacién entre los alumnos
y docentes se hace mds cercana y horizontal, lo que incrementa la complicidad y
un ambiente agradable de trabajo; en segundo lugar, que el aprendizaje se hace
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visible y accesible a la comunidad, lo cual aporta prestigio a la escuela, al producir
trabajos utiles y relevantes, lo que situa al centro a la vanguardia en lo relaciona-
do a las practicas pedagdgicas aplicadas; en tercer y ultimo lugar, que a lo largo
del proceso, los alumnos no memorizan los contenidos para emplearlos en un
examen y seguidamente olvidarlos, sino que los aplican de forma practica en sus
vidas concretas, lo que supone que los interioricen de forma mas férrea (Vergara,
2015).

Para concluir, hay una serie de cuestiones a considerar para asegurar la efecti-
vidad del proyecto y su buen recibimiento por la comunidad: debe darse valor
a las habilidades de quienes colaboran y sacarles provecho, escuchar de forma
empatica de los miembros del grupo, ser flexibles con los plazos en beneficio del
aprendizaje, atreverse a explorar opciones creativas, confiar en las capacidades
del alumnado y el resto de participantes, no conformarse con las simulaciones y
finalmente, valorar y promover el esfuerzo (Vergara, 2015).

5.1.2 Aprendizaje cooperativo

A continuacion, se realizardn un conjunto de observaciones a meditar al momen-
to de aplicar el aprendizaje cooperativo de forma adecuada.

El aprendizaje cooperativo es una herramienta que utiliza la interaccion social
para potenciar el aprendizaje de los estudiantes y que, por lo tanto, necesita que
los alumnos se coordinen entre si. No obstante, unos grupos mal pensados pue-
den proporcionar el efecto contrario y suponer un obstaculo tan grande que in-
cluso podrian aprender mas mediante el trabajo individual; es por ello que no
debe descuidarse la estructura de los grupos. Ha de considerarse el nimero de
miembros, el tiempo que permaneceran los unidos y cdmo se repartiran los alum-
nos. En lo vinculado al tamano, si se trata de un gran proyecto, es coherente que
los grupos sean mayores y quiza se subdividan para tareas concretas del mismo, al
igual que si se trata de ejercicios de creatividad en los que se agradece el maximo
numero de mentes pensantes, es factible aunar a toda la clase durante unos mi-
nutos; en definitiva, el nUmero se establece en funcidn de la tarea a desempefiar.
Por parte del tiempo se aconseja que los grupos no duren mas de un trimestre,
tanto para que los estudiantes puedan colaborar con mas compafieros como para
gue, en el caso de que algunos estén cansados de trabajar con ciertos miembros
por alguna situacién desagradable dada, puedan alejarse de ese ambiente; por
supuesto, si se justifica realizar algin cambio puntual, debe hacerse aunque sea
antes del tiempo estipulado. Finalmente, a la hora de repartir a los alumnos, es
determinante evitar que se formen algunos demasiado capaces e incapaces para
la tarea propuesta; los alumnos buscaran trabajar con sus amistades, sin embar-
go, en la realidad uno debe tratar con personas muy dispares, es algo a lo que
deben acostumbrarse; en este sentido, resulta eficaz mantener a algunaamistad
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en el grupo y que el resto sean miembros menos cercanos (Zariquiey, 2016).

Es posible que, incluso en grupos bien estructurados, puedan darse ciertas situa-
ciones poco deseables, tales como que: unos trabajen y otros se copien; algunos
no participen, ya sea porque los ignoran o porque ellos se desentiendan; no se
respeten las ideas ajenas; no se atienda a los miembros que soliciten ayuda, etc.
Cuando un grupo coopera de verdad, se percibe que: quienes pueden ayudar, lo
hacen; todos son necesarios para cumplir el objetivo; se debate respetuosamente;
las opiniones se tienen en consideracion; los miembros se exigen mutuamente
niveles de responsabilidad; el equipo confia en si mismo. Para promover este am-
biente es efectivo: dar valor a los beneficios que otorga esta actitud para el éxito
de los grupos; evitar grupos demasiado grandes, pues si no se llega a interactuar,
es complicado cooperar, esto conlleva que, en los casos en que el proyecto sea muy
ambicioso, convenga crear subgrupos coordinados; establecer metas comunes a
todos los miembros para crear una interdependencia positiva; repartir roles a cada
miembro, por ejemplo, quien se encarga de repartir las tareas entre los componen-
tes del grupo o quien expone lo que se lleva hecho en cada momento, entre otros
(Zariquiey, 2016).

En las propuestas deben garantizarse las siguientes tres condiciones que confor-
man la “triada cooperativa”: todos los alumnos del equipo han de ser necesarios
para realizar el trabajo, el conjunto del grupo debe poder participar de forma
equitativa y por ultimo, tiene que ser factible comprobar qué ha aportado cada
alumno. En primer lugar, para crear la interdependencia positiva es indispensable
gue cada miembro aporte una contribucion Unica, en términos de habilidades,
recursos, objetivos, rol u otra cuestién; de este modo, se valora la diversidad y
nadie se aprovecha de otros miembros del grupo. En segundo lugar, debe ase-
gurarse una participacion minima del conjunto de estudiantes y para ello resulta
efectivo: el disefo de actividades basadas en turnos de participacién, para que
todos tengan su momento para colaborar; dividir el trabajo en tareas compagina-
dasy para finalizar, realizar actividades que tengan momentos de trabajo grupal e
individual. En tercer y ultimo lugar, para comprobar qué aporto cada estudiante,
puede: fomentarse la autoevaluacién individual y grupal, al igual que la coevalua-
cidn; crearse grupos o subgrupos pequenos, mas sencillos de observar; asignarse
tareas concretas a cada miembro y hacer que el nivel de cooperacién sea un por-
centaje relevante de la evaluacién total (Zariquiey, 2016).

Finalmente, al trabajar mediante el aprendizaje cooperativo, debe evaluarse la
capacidad de cooperacidn. Al igual que en el resto de las evaluaciones, esta no se
limita a la calificacion, es un proceso que comienza desde el planteamiento del
proyecto hasta su conclusion y posterior reflexion. Durante la evaluacién se deben
concretar las actitudes y destrezas que componen la competencia de la coopera-
ciony a continuacion, se han de establecer los indicadores correspondientes a los
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distintos niveles de logro en las actitudes y destrezas de la mencionada compe-
tencia. Es aconsejable que participen los alumnos en la evaluacién, no Unicamen-
te el docente, para lo cual existen prdacticas como la autoevaluacién individual,
autoevaluacién grupal y coevaluacion; asimismo, hay recursos efectivos para este
fin, como las rubricas, escalas de valoracion y listas de control (Zariquiey, 2016).

5.1.3 Técnicas creativas

Dado que la metodologia se orienta a promover el aprendizaje del alumnado a
través de la realizacién de proyectos que den solucidn a problemas reales de su
entorno, se han investigado y seleccionado un conjunto de técnicas creativas que
se integraran en el proceso de aprendizaje como un recurso para: superar blo-
queos creativos, generar ideas aleatorias, buscar opciones que mejoren las exis-
tentes, etc. A continuacion, se describen las que se consideranprincipales.

En primer lugar, la “Tormenta de ideas” consiste en la generacion de ideas sin res-
triccidn alguna. Esta técnica es especialmente efectiva en grandes grupos, debido
a que se beneficia del elevado numero de personas pensantes. Los participantes
parten de un concepto a partir del cual aportan opciones alternativas, fruto de es-
tas nuevas ideas propuestas surgen otras y asi se continua hasta que se considera
gue se tienen suficientes. Para que este procedimiento sea efectivo es crucial
eliminar todo juicio o critica negativa, pues cada comentario debe sumar a lo ya
sugerido (Marin, 2010).

En segundo lugar, la técnica de “Palabras aleatorias” fuerza la relacién de con-
ceptos descontextualizados, lo que posibilita crear nuevas conexiones en la men-
te. La aplicacion de este recurso permite otorgar giros conceptuales inesperados
e interesantes al trabajo que se desarrolla, ademds de superar bloqueos creati-
vos (Marin, 2010). Es usual emplear un generador de palabras aleatorias de la
web o abrir una pagina de un libro al azar para seleccionar la palabra con la que
se trabajard; también puede hacerse lo mismo con una imagen aleatoria, pues
representa un concepto, al igual que una palabra.

En tercer lugar, los “Seis sombreros del pensamiento” consisten en la revisién de
ideas a través de seis actitudes diferentes, estas son: objetiva-neutra, légico-ne-
gativa, optimista, creativa, emocional y organizativa. Es posible aplicar este méto-
do con una sola persona, ya que esta puede ser capaz de considerar un concepto
desde los seis puntos de vista mencionados si rota de uno hacia otro; pero lo mas
Optimo es que exista un grupo de individuos en el que cada uno de ellos repre-
sente un sombrero y debatan qué piensan de lo realizado desde dichos puntos de
vista fluidamente (Bono, 1985).

En cuarto lugar, los “Mapas mentales” relacionan conceptos, estructuran el pro-
yecto y otorgan una visidon general del trabajo; es por ello que facilitan la expo-
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sicion del proyecto, la identificacion de problemas o puntos a pulir y también el
surgimiento de nuevas ideas (Marin, 2010). Los mapas mentales pueden com-
ponerse Unicamente de palabras o ser un collage de estas junto a imagenes,
recortes, videos etc. existen herramientas digitales, como Padlet, que facilitan
la creacién de estos recursos.

En quinto lugar, la “Lista de atributos” consiste en la identificacion de las carac-
teristicas de un producto, servicio o proceso como una via de mejora y perfec-
cionamiento del disefio final. Una vez se han identificado los atributos, se hacen
propuestas que se consideran positivas para la llegar a una mejor conclusion de
los objetivos planteados en el encargo (Marin, 2010).

En sexto y ultimo lugar, la técnica de “Dividir el problema” permite enfocarse en
cuestiones de menor complejidad que componen la totalidad del proyecto a rea-
lizar, de esta forma resulta mas sencillo proponer ideas, pues estas no tienen por
gué dar respuesta a todas las dificultades, tan solo a un conjunto de ellas. Una
vez se han aportado soluciones a todas las partes del problema general, es cues-
tion de coordinarlas; se trata de un recurso eficaz ante un numero de dificultades
abrumador (Emprendedores, 2018).

5.2 Programaciones

La propuesta didactica no se limita a organizar un proyecto, pues, con el objetivo
de que el trabajo tenga una mayor utilidad de cara al futuro profesional, se han
realizado dos programaciones, para adquirir una vision general a partir de la cual
dirigirse a lo particular, es decir, los dos proyectos llevados a la practica.

Las programaciones corresponden a 22 y 42 de la ESO en EVPA, ya que son los
puntos de inflexion en lo que a especializacidn se refiere, debido a que a partir de
32 es optativa y después de 42 se encuentra bachillerato.

Ambas programaciones se han pensado para el mismo centro y contexto descrito
con anterioridad, es decir, el IES Jabalcuz en el curso 2020-2021 y comparten la
metodologia, trabajo de competencias clave, objetivos de la materia y evaluacion.

Debe puntualizarse en lo referido a la metodologia, que se encuentra especial-
mente basada en el ABP, que el ABP es un contexto complejo en el que el profeso-
rado debe ir bien preparado para improvisar en funciéon de las condiciones que se
encuentre en la realidad; dado que esta habilidad se obtiene con la experienciay
la experiencia de quien realiza el TFM es corta y a su vez muchos de los proyectos
no se han podido llevar a la practica por cuestion de tiempo, ha sido necesario
hacer una previsidon de propuestas de proyectos flexibles, capaces de adaptarse a
las circunstancias e inquietudes del alumnado y comunidad, como, de hecho, se
han adecuado en dos casos reales que se describen mas adelante.
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5.2.1 Contextualizacion del centro en el curso 20-21

Se ha elegido al IES Jabalcuz durante el curso 2020-2021 como contexto para rea-
lizar la programacion debido a que este ha sido el lugar y el periodo en el que se
han hecho las practicas de profesorado y por lo tanto, los proyectos reales que se
expondran y analizaran mas adelante.

En primer lugar, el IES Jabacuz se encuentra en la calle Sta. Maria del Valle, inte-
grado en un entorno obrero con carencia de ciertos servicios publicos importan-
tes, tales como: biblioteca de barrio, centro de ocio, centro civico, asociaciones
culturales... Al transitar los alrededores durante este curso se ha podido compro-
bar de primera mano que, en efecto, un crecimiento en los servicios publicos dis-
ponibles seria determinante para el desarrollo del alumnado, aunque, a su vez,
a lo largo de la estancia en el IES Jabalcuz ha dado la sensacidon de que el centro
pretende compensar las insuficiencias mencionadas a través de la mejora de sus
instalaciones y su propia actividad, algo que, por ahora, parece estar logrando.

Este centro es publico e imparte ESO, Bachillerato y varios Ciclos Formativos
de Grado Superior, a su vez, es relativamente grande, por lo que los niveles de
ESO llegan a dividirse hasta la letra “E” y cabe destacar que, aunque no exista el
Bachillerato de la especialidad artistica, se ofrecen las asignaturas optativas de
Dibujo Artistico | y Il y Dibujo técnico | y Il, las cuales se encuentran considera-
blemente solicitadas.

En los afios 60, el edificio se construyo con el objetivo de cumplir las funciones de
un colegio de EGB y posteriormente se fue ampliando, por lo que, actualmente,
se trata de un centro antiguo que requiere de un mantenimiento habitual, tanto
para averias menores como para la renovacion de areas amplias, un ejemplo de
estas ultimas son las pistas deportivas y las zonas de tierra y maleza que cubren
parte de los patios. Ahora se estan llevando a cabo proyectos de mejora de las
instalaciones, el mas destacado es el de la obra en el patio derecho, que era un
barrizal descuidado con unas escaleras de piedra peligrosas. En el momento de
entrar de practicas, ya se podia caminar perfectamente por la zona desalifiada,
pero aun lo acondicionaran mdas y precisamente, uno de los proyectos hechos
en la realidad gira en torno a dicho patio. Mas adelante, se piensan arreglar las
longevas pistas de futbol y ampliar mas el patio derecho, pues todavia queda una
zona de tierra descuidada tras el gimnasio.

Cabe destacar que este es un centro en el que se realizan numerosos proyectos
visibles e influyentes en la comunidad. Durante el periodo de practicas se han or-
ganizado multiples exposiciones y en considerables ocasiones, varias a la vez; las
paredes se encuentran repletas de proyectos del alumnado y tanto el recibidor
como la biblioteca, entre otras estancias visibles estan ocupadas por actividades
en vivo de forma recurrente, tales como conciertos, demostraciones teatrales
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cortas bilinglies, mercadillos solidarios; se han pintado un conjunto de murales,
entre otros proyectos. Para que esta sea la realidad, parece que un factor clave es
el hecho de que un gran porcentaje del profesorado es creativo y tiene interés por
gue el aprendizaje del alumnado actue mas alla del aula, dichas caracteristicas
del profesorado se dan en multiples departamentos, desde dibujo y musica hasta
matematicas e informatica.

Debe mencionarse que en el caso de la asignatura de EVPA en 42 de ESO durante
este afo no ha salido elegida la especialidad en dibujo técnico, a causa del bajo
numero de alumnos que la eligieron y la imposibilidad de organizar el horario
para agruparlos a todos. Este es el motivo por el que en las programaciones del
presente proyecto no se concibe en 42 curso el “Bloque 2: Dibujo Técnico” del
curriculo oficial.

Por ultimo, la situacién del COVID-19 ha podido sobrellevarse de forma adecuada,
pues en varias ocasiones el niumero de infectados decayd hasta el “0”. Esto se ha
conseguido a través de la insistencia por el respeto hacia las medidas de higiene
y la respuesta rapida ante posibles casos. Los alumnos confinados, a su vez, se
han atendido académicamente de forma correcta a pesar de la incomodidad de
la semipresencialidad para los estudiantes y docentes, lo que ha supuesto que en
la mayoria de casos, los primeros no sufriesen una sensacion de desorientacion al
volver a la presencialidad.

Por lo que, en resumidas cuentas, el contexto es el de un IES humilde que sabe em-
plear los recursos a su disposicidén y que se caracteriza por una comunidad creativa
con interés por mejorar afio tras afio el centro desde la seguridad sanitaria.

5.2.2 Metodologia

La asighatura de Educacioén Plastica, Visual y Audiovisual forma al alumnado en el
lenguaje visual, omnipresente en el dia a dia de practicamente la totalidad de la
sociedad, como la relevante via de comunicacidn que es. Debido a que la materia
aludida cuenta con una considerable carga practica e influencia en la sociedad, se
aplicard una metodologia activa que integrara la labor realizada dentro del con-
texto en el que se encuentra el alumnado y el resto de la comunidad educativa,
pues este influye en la creacidn visual a la vez que es influido por lamisma.

Estas practicas son funcionales en la vida real, puesto que dan respuesta a ne-
cesidades de toda indole, desde un disefio de producto a una portada de libro
o un videoclip, entre otros. En relacién a ello, debe tenerse en cuenta que las
personas aprenden mas cuando tienen interés por ello, por lo que enlazar el
aprendizaje a la realidad prdoxima, especialmente si tiene un considerable impac-
to emocional desata la intencidn de aprender. Es por estas razones que los pro-
yectos y trabajos que se realizaran se orientaran a solucionar problemas reales,
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ya sean del centro, personales del alumnado, de organizaciones externas u otros
casos. Para ello, se plantearan actividades lo suficientemente flexibles como para
poder adaptarlas a los encargos que surjan; un ejemplo de esto es que un pro-
yecto de la programacién consista en realizar un cartel, pero, en funcién de las
circunstancias, este pueda anunciar un concierto, un mercadillo, un campeonato
escolar de baloncesto etc.

Para fomentar la autonomia del alumnado a la vez que sus capacidades para re-
solver problemas a través de la investigacion, evaluacion y seleccion de posibi-
lidades, se le otorgara el papel de protagonista de su propio aprendizaje, algo
necesario en un contexto de cambios recurrentes, en el que debe ser capaz de
adaptarse a estos.

Otra habilidad a trabajar en los estudiantes es la del trabajo en equipo, muy va-
lorada en una sociedad heterogénea en la que es necesario poder trabajar con
personas muy dispares. Ha de mencionarse asimismo que, mediante este tipo de
aprendizaje se incentiva la carga emocional del trabajo y por lo tanto se asienta
mas en la memoria.

En lo que respecta a la docente, esta cumplira la funcion de guia durante el pro-
ceso de aprendizaje; que aconseja sobre la calidad de las fuentes de informacion,
realiza preguntas que incentiven nuevos puntos de vista, coordina técnicas crea-
tivas, fomenta el aprendizaje cooperativo eficaz, etcétera.

Se hard uso de técnicas creativas como herramientas para aquellos momen-
tos en los que sea necesario general multiples ideas, perfeccionar disefios, su-
perar bloqgueos mentales, relacionar conceptos etc. pues se tratan, en defi-
nitiva, de recursos eficaces para la resolucion de los problemas planteados en
los proyectos.

Por ultimo, debe mencionarse que cada trimestre contara con tres tareas y un
proyecto, las primeras se plantean con la misma flexibilidad que los proyectos y se
han pensado como una preparacion para el mismo, no solo en el entrenamiento
de las habilidades, también para que sea factible reutilizar algunos recursos en el
proyecto de final de trimestre correspondiente.

Como conclusién, la metodologia es Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) apo-
yado en el aprendizaje cooperativo y las técnicas creativas.

5.2.3 Cémo se trabajan las competencias clave en EPVA
1) Competencia en comunicacion linguistica (CCL)

La EPVA es una asignatura especialmente dependiente de la comunicacién, pues
prepara en un lenguaje en si mismo, el visual y como tal, se apoya en otras vias
comunicativas como son el lenguaje oral y escrito. Esta coordinacion de lengua-
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jes permiten efectivos didalogos creativos, defensas proyectuales, interpretacio-
nes conceptuales, trasmisiones de mensajes, expresiones emocionales, criticas
constructivas y un largo etc. En definitiva, el lenguaje visual se enriquece del oral
y escrito a la vez que los trabaja, lo que perfecciona lacomunicacion.

2) Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
(CMCT)

Los proyectos de la presente asignatura son un contexto idéneo para: observar,
identificar problemas, formular hipotesis, experimentar, analizar resultados y ob-
tener conclusiones que permitan actuar en consecuencia. Del mismo modo, EPVA
necesita del correcto manejo de magnitudes, mezclas quimicas, fisica, entre otros
recursos matematicos, cientificos y tecnolégicos.

3) Competencia digital (CD)

Las herramientas digitales permiten llevar la creacién visual a un nuevo nivel de fle-
xibilidad, complejidad, conectividad, rigor, velocidad, entre otras cualidades y cabe
destacar que son perfectamente combinables con los métodos analdgicos, por lo
gue suponen una suma, no una sustitucién. Dichos recursos agilizan la busqueda de
referentes, informacion, medios y facilitan el aprendizaje cooperativo a distancia.

4) Competencia aprender a aprender (CAA)

A lo largo de la asignatura sera necesario que el alumnado investigue de forma
auténoma, se adapte al contexto de los proyectos, compare fuentes de informa-
cion y posibles soluciones, experimente, contraste hipdtesis y redirija su hacer en
funcidn de los resultados obtenidos. En esta materia el docente cumple el papel
de guia, mientras que los estudiantes son los protagonistas de su aprendizaje y
por lo tanto, identifican sus conocimientos y recursos actuales al igual que aque-
llos que son necesarios obtener para la consecucion de sus objetivos, los cuales
adquieren finalmente.

5) Competencias sociales y civicas (CSC)

La creaciodn visual es un reflejo de la sociedad y forma parte del lenguaje visual, un
medio a través del cual los seres humanos intercambian mensajes constantemen-
te, en ocasiones de forma mas consciente que en otras; en la presente asignatura
se prepara para entender y practicar este lenguaje. Al concebir estas manifesta-
ciones con amplitud y grupalmente, se prepara al alumnado para trabajar de for-
ma cooperativa, se combaten los prejuicios y se desarrolla el compromiso social.

6) Competencia de sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP)

Através del desarrollo de trabajos, el alumnado obtendra el criterio para: analizar
lo planteado, estudiar el contexto, colaborar con sus semejantes, evaluar ideas,
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realizar pruebas de validez y redirigir la idea inicial a una solucién final éptima
gue dé respuesta al problema propuesto. Esto supone el empleo y trabajo de su
autoestima y capacidades creativas, organizativas, de iniciativa y comunicativas,
rasgos fundamentales para materializar ideas de forma eficaz.

7) Competencia de conciencia y expresiones culturales (CCEC)

El lenguaje visual se aplica en un contexto influido por las culturas, lo que deriva
en la existencia de numerosos géneros visuales propios de cada una de ellas.
Durante esta asignatura el alumnado trabajara con diferentes estilos, técnicas
y recursos linglisticos visuales con el objetivo de establecer la comunicacion
con las personas de su alrededor. Este trabajo en relacion al entorno permite
a los estudiantes desarrollar una actitud critica y respetuosa sobre las obras y
estilos con los que trate, al igual que el interés por conocer y participar en las
actividades culturales mientras valora las manifestaciones de esta indole como
parte del patrimonio.

5.2.4 Objetivos de EVPA

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

2) Participar en la vida cultural, apreciando el hecho artistico, identifican-
do, interpretando y valorando sus contenidos y entendiéndolos como parte
integrante de la diversidad, contribuyendo al respeto, conservacién 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 expresidn, 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 observacion, precision, rigor y pulcritud, va-
lorando positivamente el interés y la superacion de las dificultades

6) Utilizar las diversas técnicas plasticas, visuales y audiovisuales y las tecnologias
de la informacién y la comunicacién 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, adop-
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tando criterios personales que permitan actuar con autonomia e iniciativa y po-
tencien la autoestima.

8 Representar la realidad de manera objetiva, conociendo las normas estableci-
das y valorando su aplicacidén 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 ob-
jetivos prefijados, revisando y valorando durante cada fase el estado de
su consecucion.

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.

5.2.5 Educacion Pl3stica, Visual Y Audiovisual 22 ESO
5.2.5.1 Primer trimestre (Bloque 1: Expresion Plastica)

1) Objetivos de la actividad

objetivos de la actividad objetivos de la asignatura

- Observar y analizar los estimulos visuales del entorno desde una 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10.
perspectiva abierta y libre de prejuicios.

- Comprender las connotaciones de recursos graficos como el color,
linea, técnica expresiva, nivel de iconicidad, etc.

- Usar el lenguaje visual de forma funcional, critica, consciente e inte-
grada en el contexto cultural adyacente.

- Representar el entorno de forma objetiva y subjetiva, de forma que
el receptor capte el mensaje deseado.

- Explorar vias alternativas de expresion.
- Formar el criterio a la hora de seleccionarreferentes.

- Realizar proyectos de forma planeada, con evaluaciones durante el
proceso que permitan la perfeccion del resultado.

- Emplear las TICS como un recurso para intervenir y difundir las obras
realizadas.

- Potenciar la creacion visual y el aprendizaje obtenido de ella a través
de la cooperacion.

- Conocer profesiones dentro del ambito de la creacion visual.

T1) Objetivos de la actividad: elaboracion propia

2) Contenidos de la actividad
- Connotaciones emocionales y simbdlicas del color, linea, textura, etc.
- Lenguaje visual como medio para trasmitir mensajes.

- Técnicas de expresion secas y humedas.
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- Comprension de los niveles deiconicidad.

- Representacion denotativa y connotativa.

- Composicion, volumen y textura.

- Diferencias entre el medio analdgico y el digital.

- Planificaciony ejecucion de un proyecto desde la idea hasta el arte final.

3) Desarrollo de la actividad

- Trabajo 1: Aplicacion de gama cromatica

Tras seleccionar una imagen, se le aplicard una gama cromatica cohe-

rente a la funcidn que esta ha de desempeiar.

- Trabajo 2: Sefialética

Se disefara un conjunto de iconos con el nivel de iconicidad oportuno.

- Trabajo 3: Aplicacion de técnica expresiva

Se realizara una ilustracién con una técnica o conjunto de técnicas
expresivas adecuadas para cumplir el cometido del encargo.

- Proyecto final: Cartel

Se hara un cartel que trasmita graficamente el mensaje solicitado.

4) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion

primer bloque: expresién plastica

contenidos que se trabajaran

1. Comunicacion visual. Alfabeto visual.

2. Elementos configurativos y sintaxis de la imagen:
Punto, linea, formas.

3. El color y su naturaleza. Circulo cromatico. Colores
primarios y secundarios. Cualidades, valores ex-
presivos y simbdlicos del color.

4. Las texturas y su clasificacion. Texturas graficas.
Técnicas para la creacion de texturas.

5. La luz. Sombras propias y sombras proyectadas.
El claroscuro.

6. Composicion. Equilibrio, proporcion y ritmo. Es-
quemas compositivos.

7.Niveles deiconicidad en lasimdagenes. Abstraccion
y figuracion.

8. El proceso creativo desde la idea inicial hasta la
ejecucion definitiva. Bocetos, encaje,apuntes.

9. Técnicas de expresion grafico-pldstica. Técnicas se-
cas. Técnicas humedas. Técnica mixta.

criterios de evaluaciéon y sus comp. clave

estandares de aprendizaje evaluables

1. Identificar los elementos configuradores de la
imagen (CCL, SIEP).

1.1. Identifica y valora la importancia del punto, la
linea y el plano analizando de manera oral y es-
crita imagenes y producciones grafico plasticas
propias y ajenas.
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2. Experimentar con las variaciones formales del
punto, el plano y la linea (CAA, SIEP).

3. Expresar emociones utilizando distintos elemen-
tos configurativos y recursos graficos: linea, pun-
tos, colores, texturas, claroscuros (CAA, CEC).

4. |dentificar y aplicar los conceptos de equilibrio,
proporcién y ritmo en composiciones basicas
(CAA, SIEP. CEC).

5. Experimentar con los colores primarios y secun-
darios (CMCT, CEC).

6. Identificary diferenciar las propiedades del color
luz y el color pigmento (CMCT, CD).

7. Diferenciar las texturas naturales, artificiales,
tactiles y visuales y valorar su capacidad expre-
siva (CMCT, CAA).

8. Conocer y aplicar los métodos creativos grafi-
co-plasticos aplicados a procesos de artes plas-
ticas y disefio (CD, CSC).

9. Crear composiciones grafico-plasticas persona-
les y colectivas (CAA, CSC, SIEP, CEC).

10. Dibujar con distintos niveles de iconicidad de la
imagen (CAA, SIEP, CEC).

11. Conocer y aplicar las posibilidades expresivas
de las técnicas grafico-plasticas secas, humedas
y mixtas. La témpera, los lapices de grafito y de
color. El collage (CAA, CSC, CEC).

2.1. Analiza los ritmos lineales mediante la obser-
vacion de elementos organicos, en el paisaje,
en los objetos y en composiciones artisticas,
empleandolos como inspiracion en creaciones
grafico- plasticas.

2.2. Experimenta con el punto, la linea y el plano
con el concepto de ritmo, aplicandolos de forma
libre y espontanea.

2.3. Experimenta con el valor expresivo de la
linea y el punto y sus posibilidades tonales,
aplicando distintos grados de dureza, distin-
tas posiciones del ldpiz de grafico o de color
(tumbado o vertical) y la presidn ejercida en la
aplicacion, en composiciones a mano alzada,
estructuradas geométricamente o mas libres y
espontaneas.

3.1. Realiza composiciones que transmiten emo-
ciones bdsicas (calma, violencia, libertad, opre-
sion, alegria, tristeza, etc.) utilizando distintos
recursos graficos en cada caso (claroscuro, li-
neas, puntos, texturas, colores...)

4.1. Analiza, identifica y explica oralmente, por
escrito y graficamente, el esquema compositivo
basico de obras de artey obras propias, aten-
diendo a los conceptos de equilibrio, propor-
cién y ritmo

4.2. Realiza composiciones basicas con diferentes
técnicas segun las propuestas establecidas por
escrito.

4.3. Realiza composiciones modulares con dife-
rentes procedimientos grafico-plasticos en apli-
caciones al disefio textil, ornamental, arquitec-
tdnico o decorativo.

44. Representa objetos aislados y agrupados del
natural o del entorno inmediato, proporciondn-
dolos en relacién con sus caracteristicas formles
y en relacion con su entorno.

5.1. Experimenta con los colores primarios y se-
cundarios estudiando la sintesis aditiva y sus-
tractiva y los colores complementarios.

6.1. Realiza modificaciones del color y sus propie-
dades empleando técnicas propias del color pig-
mento y del color luz, aplicando las TIC, para ex-
presar sensaciones en composicionessencillas.

6.2. Representa con claroscuro la sensacion espa-
cial de composiciones volumétricas sencillas.

6.3. Realiza composiciones abstractas con diferen-
tes técnicas graficas para expresar sensaciones
por medio del uso del color.

7.1. Transcribe texturas tactiles a textural visuales
mediante las técnicas de frottage, utilizandolas
en composiciones abstractas o figurativas.

8.1. Crea composiciones aplicando procesos crea-
tivos sencillos, mediante propuestas por escrito
ajustandose a los objetivos finales.

8.2. Conoce y aplica métodos creativos para la ela-
boracién de disefio grafico, disefios de produc-
to, moda y sus multiples aplicaciones.
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5.2.5.2 Segundo trimestre (Bloque 2: Comunicacion Audiovisual)

1) Objetivos de la actividad

objetivos de la actividad objetivos de la asignatura

- Trasmitir una historia a través de imagenes fijas, secuenciadas y 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10.
en movimiento.

- Comprender y aprender a utilizar las herramientas de los audiovi-
suales y el cémic.

- Emplear los cédigos audiovisuales de forma eficaz, critica, funcional
e integrada en el contexto oportuno.

- Emplear la fotografia, comic y lo audiovisual como un canal de
comunicacion.

- Disfrutar, analizar, valorara y dar a conocer obrascinematograficas.

- Experimentar con técnicas, aplicaciones y herramientas asociadas al
cine, fotografia y comic.

- Emplear las TICS como una herramienta que amplia las posibilidades
de produccién y difusidn de lasobras.

- Coordinarse con otras personas para adquirir la capacidad de desa-
rrollar proyectos desde la idea hasta elresultado.

- Conocer las salidas profesionales asociadas a la fotografia, comic,
sonido y audiovisual.

T3) Objetivos de la actividad: elaboracion propia
2) Contenidos de la actividad
- Obras, estilos y técnicas expresivas audiovisuales.
- Mensajes visuales a través del cine, fotografia e imagen secuenciada.
- Referentes de obras y artistas del cine, cémic y fotografia.
- Planificacion y secuenciacién de una historia.
- Planos, dngulos y movimientos.
- Animacion digital y tradicional.

- Diferencias entre las herramientas analdgicas y digitales utilizadas en
audiovisuales, fotografia y comic.

- Estrategias publicitarias y propagandisticas.
3) Desarrollo de la actividad
- Trabajo 1: Festival de cine

Tras ver y analizar un conjunto de escenas de cine, se seleccionaran
varias peliculas para que sean reproducidas en el salén de actos y
posteriormente debatidas en comunidad.
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- Trabajo 2: Cémic
Se representara una escena mediante una hoja de cémic.
- Trabajo 3: Gif en bucle

Tras planear con un sencillo storyboard una escena, esta se represen-
tard en un gif que concluya donde comenzé.

- Proyecto final: Corto audiovisual
Se creara una pieza audiovisual de no mas de 30 minutos.

4) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion

segundo bloque: comunicacién audiovisual

contenidos que se trabajaran

1. Percepcidn visual. Grados de iconicidad. Signifi- 7. Imagen fija: |la fotografia. Origenes de la fotogra-
cante y significado. fia. Elementos basicos para la realizaciénfotogra-
fica. Encuadres y puntos de vista.
2. Finalidades del lenguaje visual y audiovisual. Inter-
pretacion y comentariosde imagenes. 8. Imagen secuenciada: comic. Historia del codmic.
Elementos formales y expresivos del comic.
3. La obra artistica. Relacién de la obra de arte con

su entorno. 9. Imagenes en movimiento: El cine y la television.
Origenes del cine. Elementos y recursos de la na-
4. Estilos y tendencias: manifestaciones artisticas rrativa cinematogréfica,

en Andalucia.
10. Animacion. Relacién cine y animacién. Anima-

5. Valoracidn critica y disfrute de la obra de arte. cion tradicional. Animacion digital.

6. La imagen publicitaria. Recursos. Signo y simbolo. 11. Fotografia y el cine para producir mensajes.

criterios de evaluacién y sus comp. clave estdndares de aprendizaje evaluables

1. Identificar los elementos y factores que intervie- 1.1. Analiza las causas por las que se produce una
nen en el proceso de percepcion de imdagenes ilusién dptica aplicando conocimientos de los
(CMCT, CEC). procesos perceptivos.

2. Reconocer las leyes visuales de la Gestalt que po- 2.1. Identifica y clasifica diferentes ilusiones opti-
sibilitan las ilusiones dpticas y aplicar estas leyes cas segun las distintas leyes de la Gestalt.

en la elaboracidn de obras propias (CMCT, CEC).
2.2. Disefia ilusiones dpticas basandose en las le-
3. Identificar significante y significado en un signo yes de la Gestalt.

visual (CAA, CEC).
3.1. Distingue significante y significado en un sig-

4. Reconocer los diferentes grados de iconicidad en no visual.
imdgenes presentes en el entorno comunicativo
(CAA, CSC). 4.1. Diferencia imagenes figurativas de abstractas.
5. Distinguir y crear distintos tipos de imagenes se- 4.2. Reconoce distintos grados de iconicidad en
gun su relacion significante-significado: simbolos una serie de imagenes.

e iconos (CAA, CSC).
4.3. Crea imagenes con distintos grados de iconici-

6. Describir, analizar e interpretar una imagen dis- dad basandose en un mismo tema.
tinguiendo los aspectos denotativo y connotativo
de la misma (CCL, CSC, SIEP). 5.1. Distingue simbolos de iconos.

7. Analizar y realizar fotografias comprendiendo y 5.2. Disefia simbolos e iconos.

aplicando sus fundamentos (CD, CSC, SIEP).
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8. Analizar y realizar comics aplicando los recursos
de manera apropiada (CCL, CSC, SIEP).

9. Conocer los fundamentos de la imagen en mo-
vimiento, explorar sus posibilidades expresivas
(CMCT, SIEP).

10. Diferenciar y analizar los distintos elementos
que intervienen en un acto de comunicacién
(CCL, CsQ).

11. Reconocer las diferentes funciones de la comu-
nicacion (CCL, CSC).

12. Utilizar de manera adecuada los lenguajes vi-
sual y audiovisual con distintas funciones (CCL,
CSC, SIEP).

13. Identificar y reconocer los diferentes lengua-
jes visuales apreciando los distintos estilos y
tendencias, valorando, respetando y disfru-
tando del patrimonio histérico y cultural (CAA,
CSC, CEC).

14. Identificary emplear recursosvisuales como las
figuras retoricas en el lenguaje publicitario (CAA,
CSC, SIEP).

15. Apreciar el lenguaje del cine analizando obras
de manera critica, ubicandolas en su contexto
historico y sociocultural, reflexionando sobre
la relacion del lenguaje cinematogréfico con el
mensaje de la obra (CAA, CSC, CEC).

16. Comprender los fundamentos del lenguaje
multimedia, valorar las aportaciones de las tec-
nologias digitales y ser capaz de elaborar docu-
mentos mediante el mismo (CD, CSC,SIEP).

6.1. Realiza la lectura objetiva de una imagen
identificando, clasificando y describiendo los
elementos de la misma.

6.2. Analiza una imagen, mediante una lectura
subjetiva, identificando los elementos de signi-
ficacién, narrativos y las herramientas visuales
utilizadas, sacando conclusiones e interpretan-
do su significado.

7.1. Identifica distintos encuadres y puntos de vis-
ta en una fotografia.

7.2. Realiza fotografias con distintos encuadres y
puntos devista aplicando las leyes compositivas.

8.1. Disefia un cémic utilizando de manera ade-
cuada vifetas y cartelas,globos, lineas cinéticas
y onomatopeyas.

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

10.1. Identifica y analiza los elementos que inter-
vienen en distintos actos de comunicacion visual.

11.1. Identifica y analiza los elementos que in-
tervienen en distintos actos de comunicacion
audiovisual.

11.2. Distingue la funcion o funciones que
predominan en diferentes mensajes visuales
y audiovisuales.

12.1. Disefia, en equipo, mensajes visuales y au-
diovisuales con distintas funciones utilizando
diferentes lenguajes y cddigos, siguiendo de
manera ordenada las distintas fases del proce-
so (guion técnico, story board, realizacion...).
Valora de manera critica los resultados.

13.1. Identifica los recursos visuales presentes en
mensajes publicitarios visuales y audiovisuales.

14.1. Disefia un mensaje publicitario utilizando re-
cursos visuales como las figuras retoricas.

15.1. Reflexiona criticamente sobre una obra de
cine, ubicandola en su contexto y analizando
la narrativa cinematografica en relacién con
el mensaje.

16.1. Elabora documentos multimedia para pre-
sentar un tema o proyecto, empleando los re-
cursos digitales de manera adecuada.
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5.2.5.3 Tercer trimestre (Bloque 3: Dibujo Técnico)

1) Objetivos de la actividad

objetivos de la actividad objetivos de la asignatura

- Comprension del uso de las herramientas de dibujo técnico ana- 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10.
légicas y digitales.

- Reconocer las formas y cuerpos geométricos en creaciones arqui-
tectonicas, escultdricas, de producto, gréficas, etc.

- Creacion de redes modulares.

- Conectar el dibujo técnico al dibujo artistico y el disefio.

- Captar el potencial funcional y estético del dibujo técnico.

- Realizar cuerpos geométricos a partir de formas geométricas.

- Construccién de formas tridimensionales con cierta complejidad a
partir de construcciones mas simples.

- Introducirse en el modelado e impresién 3D.
- Acotacioén y representacion diédrica de las vistas de un disefio.
- Desarrollar la visién espacial.

- Coordinarse con otras personas para adquirir la capacidad de desa-
rrollar proyectos desde la idea hasta elresultado.

- Conocer salidas profesionales vinculadas al dibujotécnico.

T5) Objetivos de la actividad: elaboracion propia
2) Contenidos de la actividad
- Formas y cuerpos geométricos.
- Redes modulares y su aplicacién en la realidad.
- Disefo e impresiéon 3D en TINKERCAD.
- Normalizacidn: acotacién y representacion diédrica de vistas.
- Teorema de Thales.

-Visualizacion y analisis de obras arquitecténicas, graficas, de produc-
to, entre otras que hayan empleado el dibujo técnico en sudisefio.

- El dibujo técnico como base sobre la que apoyar el dibujo artistico.

- Disefio técnico planificado: ideacidn, desarrollo, evaluaciény perfec-
cionamiento de la solucién propuesta para un problema dado.

3) Desarrollo de la actividad
- Trabajo 1: Patrén geométrico

Se coordinaran una serie de formas geométricas en un patrén.
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- Trabajo 2: Disefio 3D

Se disefiard un objeto sencillo mediante la web de TINKERCAD.

- Trabajo 3: Normalizacién del disefio 3D

Se obtendran las vistas y se acotara un disefio hecho en TINKERCAD.

- Proyecto final: Disefio de producto

Se disefiard un producto sencillo en TINKERCAD, se imprimirden 3Dy

se intervendra con pintura.

4) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion

tercer bloque: dibujo técnico

contenidos que se trabajaran

1. Elementos, conceptos y relaciones entre elemen-
tos geométricos basicos. Formas poligonales: trian-
gulos y cuadrilateros. Uso de las herramientas.

2. Concepto y trazado de paralelismo y perpendi-
cularidad. Operaciones basicas. Operaciones con
segmentos: suma, restay mediatriz.

3. Circunferencia, circuloy arco.

4. Operaciones con angulos: suma, restay bisectriz.
Aplicaciones. Teorema de Thales.

5. Tangencias y enlaces. Tangencia entre recta y cir-
cunferencia. Tangencia entre circunferencias. Apli-
caciones: 6valos y ovoides, espirales.

6. Redes modulares. Aplicacién de disefios con for-

mas geométricas planas, teniendo como ejemplo
el legado andalusi y el mosaicoromano.

7. Dibujo proyectivo. Concepto de proyeccién. Ini-
ciacion a la normalizacidn. Principales sistemas de
proyeccién y sistemas de representacion: diédri-
co, axonomeétrico, planos acotados y perspectiva
conica. Representacion diédrica de las vistas de un
volumen: planta, alzado y perfil. Acotacion.

8. Perspectiva isométrica: representacion en pers-

pectiva isométrica de voliumenes sencillos.

criterios de evaluacién y sus comp. clave

estandares de aprendizaje evaluables

1. Comprender y emplear los conceptos espaciales
del punto, la linea y el plano (CMCT, SIEP).

2. Analizar como se puede definir una recta con dos
puntosy un plano con tres puntos no alineados o
con dos rectas secantes (CMCT).

3. Construir distintos tipos de rectas, utilizando la
escuadra y el cartabdn, habiendo repasado pre-
viamente estos conceptos (CMCT).

4. Conocer con fluidez los conceptos de circunfe-
rencia, circulo y arco (CMCT).

5. Utilizar el compas, realizando ejercicios variados
para familiarizarse con esta herramienta (CMCT).

6. Comprender el concepto de dngulo y bisectriz y
la clasificacién de angulos agudos, rectos y obtu-
sos (CMCT).

7. Estudiar la suma y resta de angulos y compren-
der la forma de medirlos (CMCT).

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

2.1. Sefiala dos de las aristas de un paralelepipe-
do, sobre modelos reales, estudiando si definen
un plano o no, y explicando cual es, en caso afir-
mativo.

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

4.1. Construye una circunferencia lobulada de seis
elementos, utilizando el compas.

5.1. Divide la circunferencia en seis partes igua-
les, usando el compads, y dibuja con la regla el
hexagono regular y el triangulo equilatero que
se posibilita.

6.1. Identifica los angulos de 302, 452, 602 y 902 en
la escuadra y en el cartabdn.
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8. Estudiar el concepto de bisectriz y su proceso de
construcciéon (CMCT).

9. Diferenciar claramente entre recta y segmento
tomando medidas de segmentos con la regla
utilizando el compas (CMCT).

10. Trazar la mediatriz de un segmento utilizando
compasy regla. También utilizando regla, escua-
dray cartabdon (CMCT).

11. Estudiar las aplicaciones del teorema de Tha-
les (CMCT).

12. Conocer lugares geométricosy definirlos (CCL,
SIEP).

13. Comprender la clasificacion de los triangulos
en funcion de sus lados y de sus angulos (CMCT).

14. Construir triangulos conociendo tres de sus
datos (lados o angulos) (CMCT).

15. Analizar las propiedades de los puntos y rectas
caracteristicos de un triangulo (CMCT).

16. Conocer las propiedades geométricas y mate-
maticas de los tridngulos rectdngulos, aplican-
dolas con propiedad a la construccidon de los
mismos (CMCT, SIE).

17. Conocer los diferentes tipos de cuadrilateros.
(cMmcT).

18. Ejecutar las construcciones mas habituales de
paralelogramos (CMCT).

19. Clasificar los poligonos en funcién de sus la-
dos, reconociendo los regulares y los irregulares
(CMCT).

20. Estudiar la construccién de los poligonos regu-
lares inscritos en la circunferencia (CMCT).

21. Estudiar la construccién de poligonos regula-
res conociendo el lado (CMCT).

22. Comprender las condiciones de los centros y
las rectas tangentes en los distintos casos de
tangencia y enlaces (CMCT, SIEP).

23. Comprender la construccion del évalo y del
ovoide, aplicando las propiedades de las tan-
gencias entre circunferencias (CMCT).

24. Analizar y estudiar las propiedades de las tan-
gencias en los évalos y los ovoides (CMCT, SIEP).

25. Aplicar las condiciones de las tangencias y en-
laces para construir espirales de 2, 3, 4y 5 cen-
tros (CMCT, CAA).

26. Estudiar los conceptos de simetrias, giros y
traslaciones aplicandolos al disefio de composi-
ciones con mddulos (CMCT, SIEP).

27. Comprender el concepto de proyeccién apli-
candolo al dibujo de las vistas de objetos com-
prendiendo la utilidad de las acotaciones prac-
ticando sobre las tres vistas de objetos sencillos
partiendo del analisis de sus vistas principales
(CMCT, CAA).

28. Comprender y practicar el procedimiento de

7.1. Suma o resta angulos positivos o negativos
con regla y compas.

8.1. Construye la bisectriz de un angulo cualquie-
ra, con regla y compas.

9.1. Suma o resta segmentos, sobre una recta, mi-
diendo con la regla o utilizando el compas.

10.1. Traza la mediatriz de un segmento utilizando
compasy regla. También utilizando regla, escua-
dray cartabon.

11.1. Divide un segmento en partes iguales, apli-
cando el teorema de Thales.

11.2. Escala un poligono aplicando el teorema de
Thales.

12.1. Explica, verbalmente o por escrito, los ejem-
plos mas comunes de lugares geométricos (me-
diatriz, bisectriz, circunferencia, esfera, rectas
paralelas, planos paralelos,...).

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

14.1. Construye un triangulo conociendo dos la-
dos y un angulo, o dos angulos y un lado, o sus
tres lados, utilizando correctamente las herra-
mientas.

15.1. Determina el baricentro, el incentro o el cir-
cuncentro de cualquier tridngulo, construyendo
previamente las medianas, bisectrices o media-
trices correspondientes.

16.1. Dibuja un tridngulo rectangulo conociendo la
hipotenusa y un cateto.

17.1. Clasifica correctamente cualquier cuadrila-
tero.

18.1. Construye cualquier paralelogramo cono-
ciendo dos lados consecutivos y una diagonal.

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

20.1. Construye correctamente poligonos regula-
res de hasta 5 lados, inscritos en una circunfe-
rencia.

21.1. Construye correctamente poligonos regula-
res de hasta 5 lados, conociendo el lado.

22.1. Resuelve correctamente los casos de tangen-
cia entre circunferencias, utilizando adecuada-
mente las herramientas.

22.2. Resuelve correctamente los distintos casos
de tangencia entre circunferencias y rectas, uti-
lizando adecuadamente las herramientas.

23.1. Construye correctamente un o6valo regular,
conociendo el didmetro mayor.

24.1. Construye varios tipos de dévalos y ovoides,
segun los diametros conocidos.

25.1. Construye correctamente espirales de 2, 3y
4 centros.
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la perspectiva caballera aplicada a volumenes 26.1. Ejecuta disefios aplicando repeticiones, giros
elementales (CMCT, CAA). y simetrias de mddulos.

29. Comprender y practicar los procesos de cons- 27.1. Dibuja correctamente las vistas principales
truccion de perspectivas isométricas de volu- de volumenes frecuentes, identificando las tres
menes sencillos (CMCT, CAA). proyecciones de sus vértices y sus aristas.

28.1. Construye la perspectiva caballera de pris-
mas y cilindros simples, aplicando correctamen-
te coeficientes de reduccién sencillos.

29.1. Realiza perspectivas isométricas de volume-
nes sencillos, utilizando correctamente la escua-
dray el cartabdn para el trazado deparalelas.

T6) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacién: elaboracién propia
5.2.6 Educacion Plastica, Visual Y Audiovisual 42 ESO
5.2.6.1 Primer trimestre (Bloque 1: Expresidn plastica)

1) Objetivos de la actividad

objetivos de la actividad objetivos de la asignatura

- Percibir, analizar y crear mensajes visuales desde un punto de vista 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10.
abierto, critico, consciente y libre de prejuicios.

- Aprender a comunicar lo deseado graficamente de modo coherente
al contexto.

- Comprender y aplicar los cédigos visuales asociados a las formas,
color, texturas, estilos definidos, entre otrosrecursos.

- Representar graficamente cuestiones racionales yemocionales.

- Valorar la relevancia del lenguaje visual en la sociedad a lo largo de
la historia.

- Desarrollar el criterio a la hora de seleccionarreferentes.

- Planear y ejecutar proyectos funcionales a través de unametodolo-
gia proyectual flexible y la aplicacidn de técnicas creativas.

- Cooperar con otras personas para enriquecer los resultados obteni-
dos y el proceso de aprendizaje.

- Utilizar las TICS como una serie de herramientas que potencian y
difunden las obras a ejecutar.

- Conocer las opciones laborales en el ambito de la creacidn visual.

T7) Objetivos de la actividad: elaboracion propia
2) Contenidos de la actividad
- Cdodigos visuales del color, linea, textura, estilos, entre otros recursos.
- Composicion, volumen y textura.

- Lenguaje visual como medio para trasmitir mensajes.
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- Representaccion denotativa y connotativa.
- Figuras retéricas visuales.
- Técnicas de expresion secas y humedas.

- Imdgenes analdgicas y digitales, las diferencias entre RGB y CMYK al
igual que de mapa de bits y vectores.

- Intervencion digital y fotomontajes.
- Escalas y técnicas para pintar en grandes formatos.
- Planificacion proyectual metodoldgica.
3) Desarrollo de la actividad
- Trabajo 1: Interpretacion expresiva

Se representard una cancioén, historia u otra cuestion de forma grafica
a través de técnicas expresivas.

- Trabajo 2: Collage narrativo
Se contard a través de la técnica del Collage un suceso o relato.
- Trabajo 3: Estilo grafico coherente

Se realizara una ilustracién que emplee un estilo grafico coherente
con el mensaje a trasmitir.

- Proyecto final: Mural

Se desarrollard el concepto de un mural, el cual se disefara y pintara
en la pared que indique el encargo.
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4) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion

primer bloque: expresién plastica

contenidos que se trabajaran

1. Procedimientosy técnicas utilizadas en los lengua-
jes visuales.

2. Léxico propio de la expresion graficoplastica. Ca-
pacidades expresivas del lenguaje plasticoy visual.
Creatividad y subjetividad.

3. Composicion: peso visual, lineas de fuerza, esque-
mas de movimientoy ritmo.

4. El color en la composicidn. Simbologiay psicolo-
gia del color. Texturas. Técnicas de expresion gra-
fico-plasticas: dibujo artistico, volumeny pintura.

5. Materiales y soportes. Concepto de volumen.

6. Elaboracién de un proyecto artistico: fases de un
proyecto y presentacion final.

. Aplicacion en las creaciones personales. Limpieza,
conservacion, cuidado y buen uso de las herra-
mientas y los materiales.

. La imagen representativa y simbdlica: funcién so-
ciocultural de la imagen en la historia. Imagenes
de diferentes periodos artisticos. Signos conven-
cionales del cédigo visual presentes en su entor-
no: imagenes corporativas y distintos tipos dese-
fiales e iconos.

. Conocimiento y valoracidon del patrimonio artisti-
co de la Comunidad Auténoma Andaluza.

criterios de evaluacién y sus comp. clave

estandares de aprendizaje evaluables

1 Realizar composiciones creativas, individuales y
en grupo, que evidencien las distintas capaci-
dades expresivas del lenguaje plastico y visual,
desarrollando la creatividad y expresandola, pre-
ferentemente, con la subjetividad de su lenguaje
personal o utilizando los cddigos, terminologia
y procedimientos del lenguaje visual y plastico,
con el fin de enriquecer sus posibilidades de co-
municacién (CSC, SIEP, CEC).

2. Realizar obras plasticas experimentando y utili-
zando diferentes soportes y técnicas , tanto ana-
|6gicas como digitales, valorando el esfuerzo de
superacion que supone el proceso creativo (CD,
SIEP, CEC).

3. Elegir los materiales y las técnicas mas adecua-
das para elaborar una composicion sobre la base
de unos objetivos prefijados y de la autoevalua-
cién continua del proceso de realizacion (CAA,
CSC, SIEP).

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).

5. Reconocer en obras de arte la utilizacion de dis-
tintos elementos y técnicas de expresion, apre-
ciar los distintos estilos artisticos, valorar el pa-
trimonio artistico y cultural como un medio de
comunicacién y disfrute individual y colectivo, y
contribuir a su conservacion a través del respeto
y divulgacion de las obras de arte (CCL, CSC, CEC).

1.1. Realiza composiciones artisticas seleccionan-
do vy utilizando los distintos elementos del len-
guaje plastico y visual.

2.1. Aplica las leyes de composicién, creando es-
quemas de movimientos y ritmos, empleando
los materiales y las técnicas con precision.

2.2. Estudia y explica el movimiento y las lineasde
fuerza de una imagen.

2.3. Cambia el significado de una imagen por me-
dio del color.

3.1. Conoce y elige los materiales mdas adecuados
para la realizacion de proyectos artisticos.

3.2. Utiliza con propiedad, los materiales y pro-
cedimientos mas idéneos para representar y
expresarse en relacién a los lenguajes grafi- co-
plasticos, mantiene su espacio de trabajoy su
material en perfecto estado y lo aporta al aula
cuando es necesario para la elaboracidn de las
actividades.

4.1. Entiende el proceso de creacidn artistica y sus
fases y lo aplica a la produccidn de proyectos
personales y de grupo.

51. Explica, utilizando un lenguaje adecuado,
el proceso de creacién de una obra artistica;
analiza los soportes, materiales y técnicas gra-
fico-plasticas que constituyen la imagen, asi
como los elementos compositivos de lamisma.

52. Analizay lee imagenes de diferentes obras de
arte y las situa en el periodo al quepertenecen.

T8) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacién: elaboracién propia
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5.2.6.2 Segundo trimestre (Bloque 3: Fundamentos del disefio)

1) Objetivos de la actividad

objetivos de la actividad

objetivos de la asignatura

- Concebir el disefio como una practica que alcanza soluciones graficas
a un problema dado a través de metodologias proyectuales.

- Trasmitir mensajes y sensaciones de modo graficoeficazmente.

- Identificar la presencia y utilidad del disefio en el contexto adyacen-
te, ademas de su impacto en la sociedad a lo largo de la historia.

- Observar y analizar disefios exitosos.

- Familiarizarse con técnicas grafico-plasticas y los estilos graficos aso-
ciados a las mismas.

- Desarrollar el pensamiento critico, la creatividad, la mentalidad
abierta y la curiosidad.

- Aprender a guiar la lectura del receptor.

- Aprender a coordinar y reinterpretar elementos existentes para
crear un nuevo disefio.

- Familiarizarse con programas graficos que empleen mapa de bits y
vectores. Herramientas de maquetacion eimpresion.

- Planear y ejecutar proyectos funcionales a través de unametodolo-
gia proyectual flexible y la aplicacidn de técnicas creativas.

- Desarrollar proyectos de forma coordinada con otros sujetos para
optimizar el proceso de aprendizaje y resultados del disefio.

- Conocer las ramas profesionales del disefio existentes.

1,2,3,4,56,7,8,9, 10.

T9) Objetivos de la actividad: elaboracion propia

2) Contenidos de la actividad

- El concepto de disefo, su origen y variantes.

- La conjuncion de la forma y la funcion.

- Metodologias proyectuales y técnicas creativas.

- Las diferencias entre el plagio, copia y referencia.

- Redes modulares.

- La publicidad y propaganda.

- Trasmision, manipulacion y lectura de mensajes graficos.

- Componentes de las identidades corporativas.

- Maquetacion, tipografia y jerarquia visual.

- Programas de disefo grafico para productos digitales eimpresos.
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3) Desarrollo de la actividad
- Trabajo 1: Patrén
Se disefiard un patréon coherente graficamente con el encargo.
Trabajo 2: Creacion, lectura y modificacion de mensajes visuales

En primer lugar, se trasmitira de forma grafica un mensaje; en se-
gundo lugar, el producto se entregard a un companero para que lo
interprete; en tercer y Ultimo lugar se hara una copia de cada crea-
cidon y su mensaje sera modificado de forma visual por el estudiante
qgue la interpreto.

- Trabajo 3: Logotipo

Se disefiard un logotipo que represente los valores de la asociacion a
la que se relaciona.

- Proyecto final: Identidad corporativa

Se disefiara la identidad corporativa de una asociacién, lo cual in-
cluye el disefio de logotipo, seleccidon cromatica y tipografica, entre
otras cuestiones.
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4) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion

tercer bloque: fundamentos del disefio

contenidos que se trabajaran

1. Fundamentos del disefio. Ambitos de aplicacién.

2.lmagenes del entorno del disefio y la publici-
dad. Lenguajes visuales del disefio y la publici-
dad. El lenguaje del disefio. Conocimiento de los
elementos basicos para poder entender lo que
quiere comunicar.

3. Movimientos en el plano y creacidon de submaddu-
los. Formas modulares. Exploracion de ritmos mo-
dulares. El disefio ornamental en construcciones
de origen nazari.

4. Disefio gréafico de imagen: imagen corporativa. Ti-
pografia. Disefio del envase. Lasefialética.

5. Disefio industrial: Caracteristicas del producto.
Proceso de fabricacion. Ergonomia y funcionali-
dad. Herramientas informaticas para el disefio.
Tipos de programas: retoque fotografico y grafi-
cos vectoriales.

6. Procesos creativos en el disefio: proyecto técnico,
estudio de mercado, prototipo ymaqueta.

7. Desarrollo de una actitud critica para poderiden-
tificar objetos de arte en nuestra vida cotidiana.

criterios de evaluacién y sus comp. clave

estdndares de aprendizaje evaluables

1 Percibir e interpretar criticamente las image-
nes y las formas de su entorno cultural siendo
sensible a sus cualidades plasticas, estéticas y
funcionales y apreciando el proceso de creacion
artistica, tanto en obra propias como ajenas, dis-
tinguiendo y valorando sus distintas fases (CSC,
SIEP, CEC).

2. ldentificar los distintos elementos que forman la
estructura del lenguaje del disefio (CD, CEC).

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

1.1. Conoce los elementos y finalidades de la co-
municacion visual.

1.2. Observa y analiza los objetos de nuestro en-
torno en su vertiente estética y de funcionalidad
y utilidad, utilizando el lenguaje visual yverbal.

2.1. Identifica y clasifica diferentes objetos en fun-
cién de la familia o rama del Disefio.

3.1. Realiza distintos tipos de disefio y composicio-
nes modulares utilizando las formas geométri-
cas basicas, estudiando la organizacion del pla-
no y del espacio.

3.2. ConoceYy planifica las distintas fases de realiza-
cién de laimagen corporativa de una empresa.

3.3. Realiza composiciones creativas y funcionales
adaptandolas a las diferentes areas del disefio,
valorando el trabajo organizado y secuenciado
en la realizacién de todo proyecto, asi como la
exactitud, el ordeny la limpieza en las represen-
taciones gréficas.

3.4. Utiliza las nuevas tecnologias de la informa-
cién y la comunicacién para llevar a cabo sus
propios proyectos artisticos de disefio.

3.5. Planifica los pasos a seguir en la realizacién de
proyectos artisticos respetando las realizadas
por compaferos.

T10) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion: elaboracion propia
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5.2.6.3 Tercer trimestre (Bloque 4: Lenguaje audiovisual y multimedia)

1) Objetivos de la actividad

objetivos de la actividad objetivos de la asignatura

- Narrar mediante de imagenes fijas, secuenciadas y enmovimiento. 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10.

- Conocer y aprender a utilizar los recursos de la fotografia, comic
y audiovisuales.

- Valorar y analizar obras de las especialidades mencionadas.

- Reconocer la evolucidn de las obras a lo largo de la historia y su in-
fluencia en la sociedad.

- Emplear los cédigos visuales y audiovisuales de forma eficaz, critica,
creativa, funcional e integrada en el contextooportuno.

- Concebir la fotografia, cdmic y lo audiovisual como un canal
de comunicacion.

- Experimentar con técnicas, aplicacionesy herramientas asociadas al
cine, fotografia y comic.

- Aprovechar las TICS para ampliar las posibilidades de produccién y
difusion de las obras.

- Coordinarse con otros estudiantes para desarrollar las habilidades so-
ciales y potenciar tanto el aprendizaje como el proyecto resultante.

- Conocer las opciones laborales relacionadas a la narrativa grafica.

T11) Objetivos de la actividad: elaboracidn propia
2) Contenidos de la actividad

- Diferencias entre las herramientas analdgicas y digitales utilizadas en
audiovisuales, fotografia y comic.

- Obras, estilos y técnicas expresivas audiovisuales.

- Planos, dngulos y movimientos.

- Mensajes visuales a través del cine, fotografia e imagen secuenciada.
- Planificacion y secuenciacién de una historia. Storyboard.

- Animacion digital y tradicional.

- Referentes de obras y artistas del cine, cémic y fotografia.

- Estrategias publicitarias y propagandisticas.

- Formatos de pantallas y sus funcionalidades. La resolucion.

- Programas de montaje audiovisual y animacion.
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- Trabajo 1: Sesiodn fotografica conceptual

A partir de la definicidn de un concepto, se realizara una sesion foto-

grafica que lo represente.

- Trabajo 2: Storyboard

Se creara un storyboard para una escena.

- Trabajo 3: Montaje audiovisual

Se coordinard video y audio para trasmitir el mensaje deseado.

- Proyecto final: Anuncio audiovisual

Se producira un anuncio audiovidual que trasmita los valores del encargo.

4) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion

cuarto bloque: lenguaje audiovisual y multimedia

contenidos que se trabajaran

1. Lenguaje visual y plastico en prensa, publicidad y
television. Recursos formales, lingiisticos y per-

suasivos. Estereotipos y sociedad de consumo.

Publicidad subliminal.

2. Principales elementos del lenguaje audiovisual.
Finalidades.

3. La industria audiovisual en Andalucia, referentes
en cine, televisiony publicidad.

4. La fotografia: iniciosy evolucion.

.Lapublicidad: tipos de publicidad segun el soporte.

. El lenguaje vy la sintaxis de la imagen secuencial.
Lenguaje cinematografico. Cine de animacién.
Andlisis.

. Proyectos visuales y audiovisuales: planificacion,

creacion y recursos.

. Recursos audiovisuales, informaticos y otras tec-
nologias para la busqueday creacion de imagenes
plasticas.

criterios de evaluacién y sus comp. clave

estandares de aprendizaje evaluables

1. Identificar los distintos elementos que forman la
estructura narrativa y expresiva basica del len-
guaje audiovisual y multimedia, describiendo
correctamente los pasos necesarios para la pro-
duccién de un mensaje audiovisual y valorando
la labor de equipo (CCL, CSC, SIEP).

2. Reconocer los elementos que integran los dis-
tintos lenguajes audiovisuales y sus finalidades
(CAA, CSC, CEC).

3. Realizar composiciones creativas a partir de c6-
digos utilizados en cada lenguaje audiovisual,
mostrando interés por los avances tecnolégicos
vinculados a estos lenguajes (CD, SIEP).

4. Mostrar una actitud critica ante las necesidades
de consumo creadas por la publicidad rechazan-
do los elementos de ésta que suponen discrimi-
nacion sexual, social o racial (CCL, CSC).

11. Analiza los tipos de plano que aparecen en
distintas peliculas cinematograficas valorando
sus factores expresivos.

1.2. Realiza un storyboard a modo de guion parala
secuencia de una pelicula.

2.1. Visiona diferentes peliculas cinematogréficas
identificando y analizando los diferentes planos,
angulaciones y movimientos de camara.

2.2. Analizay realiza diferentes fotografias, tenien-
do en cuenta diversos criterios estéticos.

2.3. Recopila diferentes imagenes de prensa anali-
zando sus finalidades.

3.1. Elabora iméagenes digitales utilizando distintos
programas de dibujo por ordenador.

71




Aplicar para valorar | Sofia Pinto Mora

32. Proyecta un disefio publicitario utilizando los
distintos elementos del lenguaje grafico-plastico.

33. Realiza, siguiendo el esquema del proceso de
creacion, un proyecto personal.

4.1. Analiza elementos publicitarios con una ac-
titud critica desde el conocimiento de los ele-
mentos que los componen.

T12) Contenidos de curriculo oficial y criterios de evaluacion: elaboracion propia
5.5.7 Evaluacién

En todos los trimestres de todos los cursos se empleara la tabla que se muestra a
continuacion. Los resultados finales se obtendran a partir de una media los tres
obtenidos en cada uno de los trimestres.

actividad evaluable pond*
Trabajos 30%
Proyectos 50%
Capacidad de cooperacién 20%

* Con el objetivo de otorgar la oportunidad al alumnado a superarse y aprobar la asignatura a pesar de que
se den condiciones dificultosas, en los casos en los que las medidas de atencion a la diversidad asi lo acon-
sejen, se dara una mayor ponderacién.

T13) Evaluacidn: elaboracion propia
5.3 Actividad prdctica realizada

A continuacion, se describiran los trabajos y proyectos desarrollados de forma
real en 22 y 42 de la ESO, al igual que las técnicas creativas en las que se han
apoyado. Estos fueron ejecutados durante el periodo de practicas del MAES, que
corresponde aproximadamente a un mes. Ha de recordarse que la programacion
anteriormente planteada planifica los trimestres de forma que tres trabajos me-
nores asientan las bases para el proyecto final, sin embargo, al disponer en las
practicas de tres veces menos tiempo, ese nivel de coordinacién no ha sido posi-
ble y consecuentemente, se han centrado en los proyectos finales.

5.3.1 Educacién Plastica, Visual y Audiovisual de 22 de ESO

El proyecto realizado corresponde al final del Bloque 1: Expresién Plastica, es decir,
el cartel; se tratd de un poster que anuncié un evento de la escuela. El proyecto
surgio fruto de una iniciativa que hizo el centro en conjuncidn con organizaciones
solidarias, residencias de ancianos y los abuelos de los alumnos, concretamente
con: Pideme la Lunay las residencias Caridad y Consolacion y Altos del Jontoya. Esta
consistio en un mercadillo solidario en el que se vendieron manualidades hechas
por alumnos y sus mayores, el objetivo de esta fue aprovechar que los abuelos ya
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estaban siendo vacunados para promover el tan necesario reencuentro tras una se-
paracion, en muchos casos, de mas de un afio. Las manualidades se realizaron en la
seguridad de los hogares y después se vendieron en el centro para recaudar fondos.

El cartel se hizo para que los alumnos de la escuela elaborasen estas manualida-
des con sus abuelos; participasen en el mercadillo, mediante la compra o la venta
y que, asimismo, toda la comunidad del centro colaborase en la semana del mer-
cadillo. El poster se colgd en lugares estratégicos del centro para que fuese visto
por todos, se informd con este en mano por las aulas y finalmente, el mercadillo
fue un éxito, pues la variedad y cantidad de manualidades fue destacada, al igual
que la subsiguiente contribucion econdmica. La posterior foto de la izquierda co-
rresponde al mercadillo y la de |la derecha al cartel en uno de los tablones de
anuncios del centro.

131) Mercadillo solidario: trabajo escolar I32) Cartel en tabldn: trabajo escolar

Una vez descrito el acontecimiento para el cual se desarrollo el cartel y los buenos
resultados del mismo, fruto en parte de la previa actividad propagandistica apo-
yada por recursos graficos como, precisamente, el cartel del presente proyecto, es
oportuno explicar como se realizd y en qué contexto.

Antes que nada, conviene describir a la clase que lo hizo. Se trata de 22D, un grupo
con una mala reputacion considerable en el centro, debido a que, ademads de no
soler mostrar muchas ganas para trabajar, estropean el ambiente de su zona con
el ruido que producen, lo que molesta a otras aulas. Cabe destacar que en dicho
grupo existen una serie de alumnos concretos especialmente responsables de la
atmosfera descrita, pues segun ha informado el profesorado que mas trata con
ellos, los dias que estos son expulsados de clase, puede llegarse a trabajar de for-
ma medianamente fluida, algunos de los comportamientos inadecuados que se
han dado en 22D son: golpes a companeros, visualizacién de pornografia, la nega-
cion a crear visualmente sin ofrecer explicacion alguna, entre otras.

Tal como se anticipa en la explicaciéon de la metodologia, al comenzar un proyecto,
lo primero que se busca es despertar el interés del alumnado, ya sea un grupo mas
o0 menos complejo con el que tratar, pues como ya se ha afirmado, cuando mejor
se aprende es cuando se quiere aprender. En este sentido, ha de recordarse que

73



Aplicar para valorar | Sofia Pinto Mora

son aquellas cuestiones que marcan emocionalmente y juegan un papel util en la
realidad proxima del alumno las que cuentan con mayor capacidad para despertar
la intencidn que derive en la accién, es decir, la realizacion del proyecto, en este
caso. Es por este motivo que, antes de hablar siquiera de la intencién de hacer un
proyecto, se tuvo un debate sobre la situacion del COVID-19 y como les ha afecta-
do en lo asociado a su relacién con sus abuelos, la realidad fue que, excepto algu-
nos afortunados que vivian con ellos, todos les echaban en falta y se preocupaban
por su soledad al igual que por susalud.

Una vez se exteriorizé en la clase el interés de pasar mas tiempo con sus mayo-
res desde la seguridad sanitaria, fue cuando se informd de la iniciativa que iba a
desarrollar el centro junto a otras organizaciones, residencias y los abuelos de los
alumnos. A 29D les agradd la idea, pues daba respuesta a sus deseos y esto fue lo
gue les hizo mostrarse receptivos a encargarse de la realizacion del cartel que se
usaria para incentivar la participacion en una actividad que consideraron positiva.

Tras acordar el compromiso, se empled la técnica creativa de la “lluvia de ideas”
para recopilar multiples opciones que podrian dar respuesta al mensaje que se
pretendia trasmitir, es decir, el de la necesidad del reencuentro entre los nietos
y sus mayores. Al principio se daban comentarios que coartaban la creatividad
entre los alumnos, pues realizaban algunas criticas negativas a las aportaciones de
sus compaferos, pero conforme se insistié en que durante este proceso los “no”
estaban censurados, la actividad experimental cumplié cada vez mejor su funcion.

Primero, se hizo un montaje que agrupé a una abuela, un abuelo, una nieta y un
nieto, seguidamente, se acordaron los tonos con los que se intervino cada banda
vertical, después se dividid la fotocopia en tantas partes como alumnos habia en
la clase, posteriormente, cada trozo fue redibujado y coloreado con libertad crea-
tiva a excepcion del color acordado y finalmente, las secciones fueron agrupadas
a modo de puzle para la posterior maquetacion en el cartel con todos los datos
necesarios, que fue impreso y distribuido por el IES Jabalcuz. En las imagenes de la
pagina siguiente, arriba a la izquierda se puede apreciar el montaje base, abajo a
la izquierda, las interpretaciones graficas de las porciones y a la derecha, el cartel
terminado. Durante el proceso se emplearon materiales propios como precaucion
ante el COVID-19.

Mediante este proceso se enlazd visualmente la actividad a la idea de la reunién en-
tre los sujetos protagonistas del evento, abuelos y nietos, presentes en la ilustracion
final; se representé la diversidad de las incontables historias que habra vivido cada
familia, de ahi que la ilustracién se encuentre fraccionada y por ultimo, se empled el
color y textura como medios para expresar las vivencias particulares de cada alum-
no o alumna mientras se procuraba que los tonos no reforzasen los estereotipos de
género, es por ello que, por ejemplo, la nifia se intervino en azul y el nifio en rosa.
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133) Fotomontaje: trabajo escolar

= 1/
HAZ MANUALIDADES CON TU ABUELO)

* Apuntate enlalista declase: hasta el 23 de abril
* Fechamaxima paratraerlo al centro: 30 de abril
* Mercadillo Solidario: del 10 al 14 mayo

Mandaunafotoounvideodelaactividad
amvictoria.reinosoh@iesjabalcuz.es

Campafia a favor de Pideme la Luna | Colaboran residencias Caridad y Consolacion y Altos del Jontoya | Alumnos del IES Jabalcuz

134) Secciones intervenidas: trabajo escolar 135) Disefio final del cartel: trabajo escolar

Como resultado, se ha realizado un proyecto fruto del impacto emocional que pro-
voco la ocasién planteada a los estudiantes, que cumple una funcién en el con-
texto préximo del alumnado, que ha coordinado a toda una clase para un mismo
fin en el que cada miembro era necesario para el éxito final, que ha situado a los
estudiantes como protagonistas del aprendizaje mientras la docente cumplia el
papel de guia. Es decir, que se ha estimulado el interés por aprender a emplear las
herramientas del lenguaje visual, las cuales han demostrado su utilidad en la vida
real; ello mediante la aplicacion del ABP en conjunto con el aprendizaje cooperati-
vo y el apoyo de técnicas creativas; lo que ha derivado en el aprendizaje significa-
tivo de la clase.

A continuacion, se aprecia la rubrica de evaluacion diseifiada para el proyecto.
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criterio pobre insuficiente suficiente correcto perfecto
Debate No ha debatido Ha aportado Ha participado Ha intervenido Ha participado
(10%) eincluso ha muy poco e en repetidas varias veces
dificultado la incluso ha ocasiones con buenos
actividad obstaculizado argumentos
el debate
Lluvia No ha aportado Su colaboracién Ha colaborado Ha dado varias Ha aportado
de ideas nada e incluso ha sido baja con alguna ideas y asistido multiples ideas
(20%) ha dificultado eincluso ha que otra ideao a las de otros llamativas y
la actividad obstaculizado aportado a las sumado a las
la actividad de otros de otros
Dibujo No ha Se percibe la Cumple con su Ha realizado El resultadoes
(20%) demostrado desgana en el funcién, pero un dibujo con original y se ha
interés alguno trabajo, que no se aprecia matices creativos trabajado de
oincluso no lo se ha realizado mucho trabajo forma notable
ha entregado por cumplir tras el resultado
Técnicas No ha El uso de la Ha empleado la Ha utilizado Ha combinado
(20%) demostrado técnica o técnica elegida una técnica mas de una
interés alguno técnicas han como pretendia de forma técnica con
oincluso no lo estropeado el interesante ingenio
ha entregado resultado
Gama No ha No se ha La gama es La gama La gama
cromatica demostrado respetado el adecuada pero cromatica cromatica
(20%) interés alguno consenso del poco trabajada acordada acordada se
oincluso no lo color o eclipsa el color ha empleado
ha entregado principal de forma muy
llamativa
Cantidad No ha Se hizo una Se hizo una Se hizo una Se hicieron
y calidad demostrado intervencion intervencion intervencion varias
(10%) interés alguno con cierta adecuada llamativa intervenciones
oincluso no lo desgana y selecciond
ha entregado la mejor

T14) Rubrica de evaluacion para el cartel: elaboracion propia

5.3.2 Educacioén Plastica, Visual y Audiovisual de 42 de ESO

Este proyecto es el correspondiente al Bloque 1: Expresidn plastica, el mural. Fue
concebido para decorar una pared del patio exterior derecho, que se encuentra
actualmente en reacondicionamiento, en el que se instalé un rocddromo. La zona
mencionada ha sido durante muchos anos, practicamente, un barrizal por el que
no se podia caminar y asimismo, contaba con unas escaleras peligrosas cerca del
gimnasio, motivos por los cuales nadie paseaba por ahi; se trata de un desperdi-
cio si se tiene en cuenta el gran tamaio de ese terreno, que es similar al del patio
izquierdo. El IES Jabalcuz es un centro grande con un considerable nimero de
alumnos y se hace necesario contar con mas espacio durante el recreo, mas aun
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en tiempos de COVID-19. De hecho, multiples alumnos de bachillerato salen fuera
del centro en estos periodos y desatan la preocupacion del profesorado, especial-
mente por la carretera que hay justamente a la salida; la comunidad considera
gue, si el patio derecho estuviese totalmente acondicionado, los alumnos mas
mayores no tendrian la necesidad de salir.

Las obras del patio han modificado de forma destacada el paisaje del centro, pues
ha desbloqueado multiples zonas nuevas de reunidn y descanso. Estos cambios
han motivado a gran parte de la comunidad a intervenir la zona para personalizar-
la y hacerla mas acogedora, pues, al fin y al cabo, es esta la que la va a disfrutar,
especialmente los alumnos. Los de Educacion Fisica propusieron la instalacidn
del rocédromo, en Tecnologia y Dibujo Técnico | han disefiado elementos urba-
nos para afadir, otros alumnos decoraron unos bloques de hormigodn... Es decir,
que el interés por actuar en la zona ya existia en los miembros del centro y los
alumnos de 42 de la ESO de EVPA no fueron una excepcion, por lo que, en cuanto
surgio la idea de decorar el muro en el que los de Educacidn Fisica colocarian el
rocédromo, ellos estuvieron de acuerdo.

] |_L“"‘- s e e s | s e N

136) Muro sin pintar: foto de elaboracion propia

En esta ocasion, el proyecto fue comun para todas las clases de 42 de ESO (A, B,
C, y D), ya que, como puede apreciarse en la imagen de arriba, el muro era muy
amplio. Las cuatro clases estaban unidas en dos grupos: Ay B de EVPA, pues en
este curso, ya se trata de una optativa y por lo tanto, hay menos alumnos de cada
clase. En este caso, el curso trabajé generalmente bien y no tenian fama de ser
problematicos, aunque debe recordarse que, al contrario que en 22 de ESO, en 4¢
los alumnos cuentan con cierta predisposicion hacia las artes, ya que, a pesar de
que quiza no cursen en el futuro el bachillerato artistico, han elegido la presente
asignatura. Se trata de un buen curso, no obstante, hay ciertas cuestiones a men-
cionar, como que los dos grupos se encontraban algo desequilibrados en el nime-
ro, concretamente, uno era practicamente el doble que el otroy en relaciénaello,
se percibid que el mas pequeiio participaba mas, algo coherente, pues cuantas
mas personas hay mientras se realiza una misma tarea, mas se relega la respon-
sabilidad en otros. Otro asunto a tener en cuenta es que habia un par de alumnos
a los que se debia prestar atencion; por un lado, una chica reacia a relacionarse
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con sus compafieros, hasta el punto en el que trabajaba menos en ciertas ocasio-
nes por no acercarse a otros y por otro lado, un chico al que solo le quedaba este
afo para poder sacarse la ESO y dificultaba la clase en ciertos momentos, aunque
ha de mencionarse que él no ha repetido nunca, sencillamente entré ya mayor
cuando inmigré; durante el desarrollo de la actividad se ha notado cierta mejoria
en ambos casos; en el primero, debido a que el grupo en el que se incluyé la chica
procurd integrarla, pero todavia puede avanzar mas, pues en ciertos momentos
algunos miembros manifestaron su agotamiento; en el segundo, a causa de que
se le dedicd tiempo para que decidiese qué estudiar después de la ESO, lo cual
serad probablemente un ciclo, aunque, nuevamente, ha de mejorar mas, ya que
sigue obstaculizando la clase en ocasiones. Por ultimo, cabe destacar que tanto
en el grupo A como en el B hay una cantidad a tener en cuenta de personas que
han expresado su interés por estudiar el bachillerato artistico y dirigirse en un fu-
turo a los EESS de Diseno o Bellas Artes, por lo que, al parecer se les ha motivado
durante este dificultoso afo y los anteriores en el campo visual.

Para este proyecto, la intencién ya estaba practicamente creada en los alumnos
cuando se propuso su realizacidn, puesto que ya existia un ambiente de interés en
el centro por amoldar el patio. La creacion del mural; por un lado, cuenta con una
notable repercusiéon emocional, ya que el recreo y consecuentemente, el patio,
se asocian a sentimientos positivos, por lo que la oportunidad de mejorar ese es-
pacio no pasa inadvertida; por otro lado, se percibe como una actividad util y con
repercusion en el entorno préximo, no se trata de una simulacion.

Una vez se consensud que se iba a hacer el proyecto, se empled la técnica de la
“lluvia de ideas” con cada grupo para proponer conceptos, estilos, figuras, etc. a
partir de los cuales sugerir otros nuevos, coordinar algunos de ellos y a partir de
ahi comenzar a investigar referentes y abocetar propuestas gréficas. La lluvia de
ideas se hizo con toda la clase y para los bocetos cada alumno tenia su formato,
aunque no se limitaba por ello el intercambio de ideas entre el alumnado du-
rante ese proceso, todo lo contrario, unas propuestas podian nutrirse de otras.

El recorrido hasta llegar a las artes finales consistié en un boceto, un segundo
boceto que perfecciond al primero, un arte final y un fotomontaje con algunas
modificaciones realizadas por ordenador. Durante este proceso fue de utilidad
la técnica creativa de la “Lista de atributos” para sefialar las caracteristicas de los
disenos cuya modificacion derivaria en el perfeccionamiento de los mismos. A
continuacion, puede verse un ejemplo de cada una de las cuatro fases mencio-
nadas en orden cronoldgico desde arriba hacia abajo. Todos los archivos pueden
consultarse en [https://cutt.ly/Rns6DFg]
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137, 138 e 139) Bocetos del mural: trabajo escolar

140) Fotomontaje elegido: trabajo escolar

Una vez se presentaron todos los fotomontajes, se hizo una encuesta de Google
Forms comun para ambas clases con el objetivo de elegir cual pintar. El mas vota-
do fue el que se muestra justo arriba.

El disefo seleccionado representa al IES Jabalcuz como un espacio de aprendizaje
igualitario dentro de la capital jienense. Es por ello que el centro del mural son
una chica y un chico comunicandose mediante bocadillos en los cuales se aprecia
la “)” del logotipo del centro, una escena que queda rodeada de multiples ele-
mentos caracteristicos de la zona, como son las montanas, el Alcazar o las olivas.

Después de seleccionar el diseno, se dividié el muro en varias partes y se realiza-
ron leves modificaciones, como trasladar el libro, flores y algunas olivas a la dere-
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cha, para que no quedase esa zona vacia. Seguidamente se asignd una porcion a
cada grupo y a continuacidn se comenzo a dibujar a escala y a pintar. La siguiente
imagen corresponde al disefo lineal seccionado y numerado por grupos.

141) Disefio final a escala: trabajo escolar

Durante el periodo en el que se pintd, el alumnado demostrd, en su mayoria,
interés por la actividad, cuidado de los materiales y capacidad para resolver
problemas, tales como fallos al pintar o sucesos inesperados, como la ocasion
en la que parte de la pintura del mural se desprendid debido a la humedad
acumulada de una temporada de lluvia. En ciertos momentos de esta fase se
hicieron pequefos cambios al disefio, el mas llamativo fue afiadir la conste-
lacion de la Osa Mayor en el conjunto de estrellas situado a la derecha de la
ventana. Abajo pueden verse fotografias del proceso y todas estan disponibles
en [https://cutt.ly/bns67F)].

142) Proceso de creacién del mural:trabajo escolar 143) Proceso de creacidn del mural: trabajo escolar

Debido a que a lo largo del proceso de pintura se dejé una camara sacando
fotos periédicamente, una vez se termind el mural, se monté un video musical
que inmortalizé la evolucién del proyecto, el cual puede reproducirse aqui [ht-
tps://cutt.ly/AndyXc0]. Asimismo, fue entonces cuando se dejo secar la pin- tura
varios dias y se instaldo el rocédromo. En la siguiente pagina, la primera
fotografia corresponde al mural finalizado, aun sin el rocédromo y la segunda, al
mural con él ya colocado.
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145) Mural finalizado con el rocédromo instalado: trabajo escolar

Por ultimo, los estudiantes hicieron una coevaluacién, pues son los miembros de
los grupos quines mejor saben quiénes han ayudado en mayor o menor medida,
a pesar de la presencia docente. Para el fin especificado se utilizdé una encuesta
de Google Forms.

Como recapitulacion, se ha ejecutado un proyecto a raiz de una necesidad del
centro educativo, por lo que la actividad ha puesto en valor la funcionalidad de
la creacidn visual; el trabajo ha consistido en una intervencién dentro del futuro
entorno de ocio y se ha beneficiado constantemente del trabajo en equipo, lo que
conlleva un destacado factor emocional; finalmente, los alumnos han trabajado
con autonomia mientras los docentes presentes les guiaban. Metodoldgicamen-
te, se ha recurrido, una vez mas, a la coordinacion del ABP con el aprendizaje
cooperativoy el soporte de técnicas creativas; lo que ha resultado en el desarrollo
del aprendizaje significativo en el curso.

A continuacidn se proporciona, en primer lugar, la ribrica del proyecto total y en
segundo lugar, la escala de valoraciéon empleada en la coevaluacion.
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criterio pobre insuficiente suficiente correcto perfecto
Lluvia de No ha aportado Su colaboracién Ha colaborado Ha dado varias Ha aportado
ideas nada e incluso ha sido baja con alguna ideas y asistido multiples ideas
(10%) ha dificultado e incluso ha que otra ideao a las de otros llamativas y
la actividad obstaculizado aportado a las sumado a las
la actividad de otros de otros
Disefio No se han Se han propor- Se ha participa- Se ha interveni- Se ha participa-
(30%) aportado bo- cionado muy do en practica- do en todas las do en todas las
cetos o se han pocos bocetos mente todas las fases de disefio fases de disefio
hecho con total e insuficien- fases de disefio con propuestas con propuestas
desgana temente cuidadas cuidadasy
trabajados creativas
Seccidn del Trabajada con Hay fallos Se ha respetado Se ha respetado Se ha respetado
mural total desgana notables en el disefio, pero el disefio y el y mejorado el
(40%) o directamente el disefioy las proporciones acabado es disefio, el acaba-
sin trabajar acabado o acabado son bueno do es excelente
mejorables
Coevaluacién 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10
(20%)
T15) Rubrica de evaluacion para el mural: elaboracién propia
criterio pobre insuficiente suficiente correcto perfecto

Participacion

Ambiente de
trabajo

Habilidad
técnica

Preparaciony
conservacion
del material

T16) Escala de valoracidn para la coevaluacion del mural: elaboracion propia
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6. CONCLUSIONES

Fruto de la realizacion del proyecto se han conseguido una serie de logros. En
primer lugar, se ha puesto en valor el lenguaje visual a través de la exhibicion
de sus aptitudes comunicativas; lo que ha supuesto la concienciacidn sobre la
influencia de este en la sociedad y sobre las consecuencias de la analfabetiza-
cion visual, una situacion que se ha combatido mediante la praxis del presente
proyecto. En segundo lugar, tras el analisis de los motivos por los cuales un con-
siderable nimero de personas abandonan la creacidn visual, se han propuesto y
ejecutado estrategias que han fomentado el interés por estas destrezas durante
los dos periodos criticos de la ESO, es decir, 22 y 42 curso. En tercer lugar, se ha
reflexionado sobre el concepto de “correccion” en el campo visual y después
de comparar los discursos existentes, se ha compuesto una postura, que, final-
mente, se ha puesto en practica. Por ultimo, se ha reivindicado la creacién vi-
sual como un medio funcional para solucionar los problemas planteados de for-
ma flexible, para lo cual se ha trabajado metodolégicamente en la planificacidon
de los trabajos y proyectos. En resumidas cuentas, los objetivos que se planted
Aplicar para valorar se han cumplido.

La puesta en practica ha permitido comprobar que, en efecto, aquello que se
aplica para cumplir unos fines contextualizados en la realidad cercana en con-
juncion con otras personas, se recuerda y valora considerablemente mds que
si no tuviese dicho impacto en el alumnado. Esto es algo que se ha percibido
en ambos cursos con los que se ha trabajado, pero especialmente en el de 22D,
pues, a pesar de ser complicado de tratar, se sintieron lo suficientemente moti-
vados para realizar el proyecto debido a la trascendencia emocional personal y
la conexidn con la comunidad.

Hubiese estado interesante tener mas tiempo de practicas, cuatro meses en to-
tal, para que hubiese sido factible planear un trimestre tal como se explica en las
programaciones, es decir, coordinar tres trabajos y un proyecto final flexibles, de
forma que, segun los sucesos adyacentes, se adapten los trabajos a las necesida-
des del centro, alumnos u otros agentes y que, asimismo, los trabajos sirvan para
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preparar el proyecto final, tanto con el desarrollo de habilidades como con el reci-
claje de parte de los recursos. Sin embargo, ademas de no contar con ese tiempo,
ese proyecto probablemente seria demasiado largo para un TFM, en cualquier
caso, esa seria una linea de investigacion interesante que complementaria la que
se ha abordado hasta ahora.

La sensacion que queda tras la realizacion del proyecto es satisfactoria. Sin em-
bargo, permanece la curiosidad por responder a otra serie de cuestiones relacio-
nadas a la linea de investigacion recién mencionada; pero es algo légico, pues al
realizar una actividad de investigacién se descubren nuevas vias a través de las
gue investigar, algo que ya se expuso y comprobod con la aplicacién de la metodo-
logia del ABP; ya se resolverd en el futuro.
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