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1. Resumen

Resumen: El objetivo principal de este trabajo es el desarrollo de una propuesta didactica
gamificada para el médulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual del Titulo Superior de
Técnico en lluminacién, Captacion y tratamiento de la Imagen correspondiente a la
especialidad de Técnicas y Procedimientos de Imagen y Sonido del cuerpo de Profesores
Técnicos de Formacién Profesional de la familia profesional de Imagen y Sonido. Para ello, se
abordan metodologias basadas en pedagogia interactiva, gamificacién y el uso de las TIC para
el disefio de una propuesta didactica con tematica espacial y astrondmica. A través de la
expedicion REC-FPX16:9 se pretende que el alumnado adquiera las competencias
profesionales, personales y sociales del modulo profesional y, ademas, alcance los objetivos
del mismo recogidos en el curriculo. El mddulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual es
un universo que espera ser descubierto por el alumnado a través de este viaje gamificado e
interactivo.

Palabras clave: Formacién Profesional, Toma de Imagen Audiovisual, Gamificacion, Pedagogia
interactiva, Propuesta Didactica.

Resume: The main objective of this work is the development of a didactic proposal for the
professional module of Audiovisual Recording of the Higher Degree of Technician in Lighting,
Capture and Treatment of Image corresponding to the specialty of Techniques and Procedures
of Image and Sound of the body of Technical Teachers of Professional Training of the
professional family of Image and Sound. For this purpose, methodologies based on interactive
pedagogy, gamma-playing and the use of ICTs are addressed for the design of a didactic
proposal with spatial and astronomical themes. Through the REC-FPX16:9 expedition, the aim
is for the students to acquire the professional, personal and social competences of the
professional module and, furthermore, to achieve the objectives of the module as set out in
the curriculum. The professional module of Audiovisual Image Taking is a universe that expects
to be discovered by students through this gamified and interactive journey.

Keywords: Higher Education, Audiovisual recording, Gamification, Interactive Pedagogy,
Didactic proposal.



2. Introduccién

En el presente trabajo se desarrolla una propuesta didactica gamificada para el médulo
profesional de Toma de Imagen Audiovisual, médulo profesional de segundo curso del
titulo de Técnico Superior de lluminacién, Captacidén y Tratamiento de la Imagen. La
propuesta gamificada se ha realizado atendiendo, ademas, a los conceptos de
pedagogia interactiva, basada en la construccién de conocimiento colectivo, situando
al alumnado como actor en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El alumnado, a
través de la expedicion REC-FPX16:9, realiza un viaje por universo del médulo de Toma
de Imagen Audiovisual. A lo largo del viaje, el alumnado debera superar las misiones
planteadas que le permitirdan adquirir experiencia, subir de rango e incluso adquirir
insignias que le otorgaran ciertas ventajas e incluso premios. Con este trabajo se
pretende investigar sobre el proceso de enseflanza-aprendizaje basado en
gamificacién, la pedagogia interactiva y el uso de las TIC como herramientas
educativas; desarrollar una propuesta didactica basada en la investigacidon
desarrollada; crear un sistema basado en las mecdnicas del juego para abordar el
curriculo del médulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual y desarrollar
elementos graficos que puedan resultar atractivos para dicha propuesta.

En la primera parte del presente texto, la fundamentacién epistemoldgica, se realiza
una breve comparativa entre la pedagogia basada en la transmision de informacién y
la pedagogia interactiva. Seguidamente, se desarrolla esta Ultima y se pone en relacion
con el papel del docente y el alumnado en la era digital. Ademas, se apuntan algunas
nociones sobre gamificacidén, sus estructura y elementos y cémo repercute en la
motivacion del alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para concluir esta
parte, se establecen la finalidad, los principios y los objetivos de la formacion
profesional a los que contribuye la propuesta didactica.

En la segunda parte de este trabajo, se desarrolla una propuesta didactica gamificada
para Toma de Imagen Audiovisual, mddulo profesional de segundo curso del titulo de
Técnico Superior de lluminacion, Captacion y Tratamiento de la Imagen. Para ello, se
han tomado como referencia los conceptos tratados en la fundamentacién
epistemoldgica.

En primer lugar, se lleva a cabo una contextualizacidn de esta propuesta en el Instituto
de Educacion Secundaria Auringis localizado en la ciudad de Jaén, en la que se recogen
datos fundamentales del centro y de su entorno.

En segundo lugar, se establece el Marco legislativo en el que se sustenta esta
propuesta didactica y que a su vez recoge toda la informacién relativa al médulo de
Toma de Imagen Audiovisual y el titulo al que pertenece el mismo.

En tercer lugar, se expone toda la informacion relativa al perfil profesional del titulo, es
decir, la competencia general del mismo, las competencias profesionales, personales y



sociales, la relacién de cualificaciones y unidades de competencia, el entorno
profesional y los objetivos generales del titulo superior de Técnico en lluminacidn,
Captacion y Tratamiento de la Imagen.

En cuarto lugar, se concreta como contribuye el modulo de toma de imagen
audiovisual al titulo.

En quinto lugar, se desarrollan todos los contenidos del curriculo para agruparlos
seguidamente por las fases y misiones que forman parte de la gamificacién del médulo
profesional mencionado anteriormente.

En sexto lugar, se realiza una temporalizacién de los contenidos a lo largo del curso
lectivo y se establecen las horas de cada fase inicial.

En séptimo lugar, se exponen los resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion
del médulo profesional en el cual se centra esta propuesta didactica y se asocian a las
misiones que se han creado para esta gamificacion.

En octavo lugar, se desarrolla la metodologia empleada durante todo este proceso de
ensefianza aprendizaje gamificado. Se especifican las dindmicas de esta propuesta, las
herramientas y plataformas de trabajo, un resumen de las fases de la gamificacion, las
reglas del juego, la carta de compromiso de la expedicién, el perfil personal del
alumnado, entre otras cuestiones.

En noveno lugar, se describe todo el proceso de evaluacién de esta propuesta
didactica en el cual se incluye el sistema de rangos, insignias, puntos de experienciay
los instrumentos de evaluacion utilizados para la gamificacion. Los momentos de
evaluacion y la mejora de calificaciones y recuperaciones.

En décimo lugar, lugar se recogen las medidas para el alumnado con necesidades
educativas especiales.

Finalmente, se desarrolla una unidad didactica gamificada en la que se presentan
visualmente algunos de los elementos graficos de esta gamificacidon a través de una
misién de la misma.



3. Fundamentacion epistemologica.
3.1. Pedagogia transmisiva vs pedagogia interactiva. El papel de las TIC.

Aparici y Silva (2012) sefalan las diferencias entre pedagogia transmisiva y la
pedagogia interactiva en “Pedagogia de la interactividad”. Por un lado,
tradicionalmente ha predominado el modelo transmisivo de informacién, es decir,
aquel que se da entre un emisor y un receptor y que no da lugar a feedback salvo para
la retroalimentacién del que emite. Llevado a términos pedagdgicos, este modelo se
traduce en una transmision directa de una serie de contenidos por parte del/a
educador/a al educando, de uno a todos. La Unica interactividad que este modelo
admite es la que se lleva a cabo para conocer si se han superado los objetivos que el
emisor se ha propuesto. Por otro lado, en el modelo de transmisién interactivo, la
comunicacion se realiza de todos a todos y se entiende como un acto de construccién
y de conexidn de todos los sujetos que forman parte de la misma.

Profundizando en el concepto de interactividad, Aparici y Silva (2012: 55) sefialan que
para que ésta exista se deben dar una serie de factores como la participacién e
intervencion de los usuarios (alumnos en este caso), una comunicacion bidireccional e
hibrida basada en la co-creacién y la existencia de redes y conexiones que permitan el
cambio, la asociacién y la produccién de multiples significados.

En la pedagogia interactiva el “docente tiene la responsabilidad de mediar en la
construccion de otro modo de pensamiento, de reinventar una nueva arquitectura de
los saberes y, de alguna manera, de reinventar su profesién docente” (Aparici y Silva,
2012: 54). En esta sociedad hiperconectada, se necesitan modelos pedagdgicos que
sean capaces de generar adaptacion al cambio, multiples conexiones y un abordaje
cooperativo en el adquisicion de conocimiento. El modelo de pedagogia interactiva
implicaria la intervencién del alumnado sobre el contenido para alejarlo del concepto
de receptor pasivo y transformdandolo en actor, a través del didlogo individualizado con
multiples dispositivos y estableciendo una relacién dialégica con otros usuarios.

Tal y como sefialan Aparici y Silva (2012: 56-57) sobre el papel del docente y la vision
del alumnado en la pedagogia interactiva:

Un docente puede establecer relaciones comunicativas y de produccion de
conocimiento colaborativas, donde todos aprenden con todos (...). Esto supone
modelar los dominios del conocimiento como espacios conceptuales donde los
alumnos pueden construir sus propios mapas y conducir sus exploraciones,
considerando los contenidos como punto de partida y no como punto de llegada en el
proceso de construccion del conocimiento. (...) El alumnado crea, modifica, construye,
se convierte en coautor, tiene una serie de elementos dispuestos para la construccion
del conocimiento colectivo.



En ese acto de comunicacion de un todos con todos hiperconectado, Reyero (2019:
122) sefiala que las TIC adquieren especial relevancia dado su caracter comunicadory
global que favorece la creacién de comunidades y la conexion entre sus miembros. El
mundo digital ofrece multitud de posibilidades en el ambito educativo ya que:

Aumenta la motivacidn del alumnado, potencia la comunicacién multimedia, invita a la
experimentacién y a la inmersion en mundos tematicos por la via de la interactividad,
y, ademas, favorece la comunicacion, el trabajo colaborativo y la creacidon de
comunidades virtuales (Reyera, 2019: 123).

3.2. Gamificacién y motivacién del alumnado.

La gamificacién es un modelo de ensefianza-aprendizaje cada vez mas utilizado en el
aula ya que, de acuerdo con Contreras (2016) la gamificacién nos permite el uso de
elementos de los juegos y su disefio con el fin de mejorar el compromiso y la
motivacion del alumnado. Esta ultima juega un papel fundamental a la hora de
conseguir resultados educativos 6ptimos, ya que tal y como apunta Reyero (2019:
116):

Lo deseable es que un alumno esté o se sienta motivado para realizar una tarea vy,
consiguientemente, proceda a realizarla con esfuerzo. Una de las funciones mas
importantes del docente es aportar esa «energia moral» a sus alumnos. Si consigue
motivarlos, seguramente avanzaran de forma diligente. Con el propdsito de lograr
esto, un docente debe ser activo y creativo, y usar todas las opciones que estén a su
alcance para motivar a sus alumnos, desde recursos personales propios hasta medios
tecnoldgicos.

Kapp (2012: 9) en su obra “The Gamification of Learning and Instruction: Game-based
Methods and Strategies for Training and Education” define la gamificacién como “la
utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

Ademds, a través de la gamificacidn en el aula es posible aumentar la motivacién del
alumnado y conseguir que se involucre, captando la atencién a través de una
metodologia atractiva que puede llegar a inspirar y apasionar al alumnado (Reyero,
2019: 122).

3.3. Gamificacién vs. Game-Based Learning. Estructura y elementos de una clase
gamificada.

Es conveniente realizar una distincion entre la metodologia gamificada y la basada en
juegos. Por un lado, gamificar implica el uso de mecanicas y diseifo propios del juego
en contextos no jugables para afrontar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por otro
lado, en el aprendizaje basado en juegos, se combinan el aprendizaje y los juegos con
el fin de apoyar y mejorar el primero (Oliva, 2016: 35). Un ejemplo de aprendizaje



basado en juegos, seria el uso de Kahoot en el aula como herramienta de repaso al
final de una unidad didactica.

Una clase gamificada se compone de una serie de elementos tales como la adopcion
de roles de una misién o reto que suponga una dificultad que el alumnado ha de
superar; la clasificacion en funcidon de la obtencién de puntos o del cumplimiento de
determinados objetivos; la asignacién de estimulos al cumplir los objetivos alcanzados
y la estructuracién a través de niveles diferenciados al avanzar o retroceder en el
aprendizaje; la adquisicion de puntos con valores que dependen de la dificultad del
desafio que se tiene que superar. En definitiva, la clase se encuentra en continua
renovacion a través de diversas mecdnicas y dinamicas gamificadas (Oliva, 2016: 36).

Se consideran mecanicas de la gamificacién aquellas que potencian la motivacién por
aprender del estudiante, y dinamicas aquellas que fomentan en el alumnado su
relacion con el conocimiento, el aprendizaje y los resultados. El sistema de puntos
otorga valor cuantitativo a la gamificacion y busca la gratificacion del alumnado
cuando alcanza determinados resultados; los diferentes niveles ayudan a marcar el
proceso de aprendizaje para consolidar el posicionamiento del alumnado dentro de
dicho proceso; las posesiones virtuales materializan los objetivos que se consiguen y
otorgan claridad en el logro que se debe obtener; las clasificaciones sirven para
diferenciar el logro obtenido entre el alumnado para marcar una pauta competitiva y
de posicionamiento entre el educando; los desafios funcionan como obstaculos que
hay que superar y suponen la esencia de la gamificacion; y los premios y retribuciones
gue representan un estimulo que se gana al finalizar con éxito determinados objetivos
y sirven de para gratificar al alumnado por los logros obtenidos (Oliva, 2016: 39).

3.4. Aplicacién en la formacidn profesional

A continuacidn, se desarrolla una propuesta didactica con la que se pretende llevar a
término los conceptos sobre pedagogia interactiva y gamificacion en el aula a través de
las TIC en el marco de la formacidn profesional.

Con la elaboracion de dicha propuesta didactica se pretende contribuir a las
finalidades de la formacidn profesional, recogidas en el articulo 2 del Real Decreto
1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacidon general de la
formacidn profesional del sistema educativo. Dichas finalidades son:

a) Cualificar a las personas para la actividad profesional y contribuir al
desarrollo econémico del pais.

b) Facilitar su adaptacién a los cambios profesionales y sociales que puedan
producirse durante su vida.

c) Contribuir a su desarrollo personal, al ejercicio de una ciudadania



democratica, favoreciendo la inclusion y la cohesién social y el aprendizaje a lo
largo de la vida.

Ademas, dicha propuesta pretende contribuir a los principios y objetivos generales de
la formacidn profesional recogidos en el articulo 3 del RD 1147/2011:

1. Las ensefianzas de formacién profesional tienen por objeto conseguir que el
alumnado adquiera las competencias profesionales, personales y sociales,
segun el nivel de que se trate necesarias para:

a) Ejercer la actividad profesional definida en la competencia general
del programa formativo.

b) Comprender la organizacién y caracteristicas del sector productivo
correspondiente, los mecanismos de inserciéon profesional, su
legislacidn laboral y los derechos y obligaciones que se derivan de las
relaciones laborales.

c) Consolidar habitos de disciplina, trabajo individual y en equipo, asi
como capacidades de autoaprendizaje y capacidad critica.

d) Establecer relaciones interpersonales y sociales, en la actividad
profesional y personal, basadas en la resolucién pacifica de los
conflictos, el respeto a los demas y el rechazo a la violencia, a los
prejuicios de cualquier tipo y a los comportamientos sexistas.

e) Prevenir los riesgos laborales y medioambientales y adoptar medidas
para trabajar en condiciones de seguridad y salud.

f) Desarrollar una identidad profesional motivadora de futuros
aprendizajes y adaptaciones a la evolucién de los procesos productivos
y al cambio social.

g) Potenciar la creatividad, la innovacién y la iniciativa emprendedora.

h) Utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién, asi como
las lenguas extranjeras necesarias en su actividad profesional.

i) Comunicarse de forma efectiva en el desarrollo de la actividad
profesional y personal.

j) Gestionar su carrera profesional, analizando los itinerarios formativos
mas adecuados para mejorar su empleabilidad.

2. La formacion profesional también fomentara la igualdad efectiva de
oportunidades para todos, con especial atencidn a la igualdad entre hombres y
mujeres.



3. Estas ensefianzas prestardn una atencidon adecuada, en condiciones de
accesibilidad universal y con los recursos de apoyo necesarios, en cada caso, a
las personas con discapacidad.

4. Asimismo, la formacion profesional posibilitara el aprendizaje a lo largo de la
vida, favoreciendo la incorporacién de las personas a las distintas ofertas
formativas y la conciliacion del aprendizaje con otras responsabilidades vy
actividades.
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4. Proyeccion Didactica
4.1. Contextualizacién del centro
4.1.1 El entorno y la ciudad Jaén

El I.LE.S Auringis se encuentra en Jaén. La ciudad tiene una poblaciéon que ronda los
114.000 habitantes. El principal motor econdmico de la ciudad es la industria agricola
del olivar. Jaén cuenta con uno de los indices de desempleo mas elevados de Espana.

Las inmediaciones del centro sufrieron una rapida urbanizacién coincidiendo con el
boom de la construccion de inicios del siglo XXI, entre las construcciones destacan
viviendas de proteccidén oficial y otras de renta libre. En las ultimas décadas la
poblacién que se ha ido instalando es inmigrante de distintos paises de Sudamérica,
Rumania y Marruecos. Dicha poblacién, la propia de la localidad y de municipios
cercanos a la ciudad de Jaén conforman el alumnado del centro.

En el entorno donde se localiza el instituto hay diversa actividad comercial. Conviven
pequefios y medianos comercios, entidades financieras y bancarias, locales de
restauracion, librerias y mercado de abastos, asi como medias y grandes superficies
comerciales. También encontramos relativamente cerca del centro, el Museo ibero, el
Museo Provincial, el Hospital, el Castillo de Santa Catalina, el Mercado de Peflamefécit
y el Polideportivo Fuentezuelas.

4.1.2. El instituto.

Las ensefianzas que se imparten en el centro son la ESO, Bachillerato, el ciclo formativo
de Grado Medio de Atencion a Personas en Situacion de Dependencia y los ciclos de
Grado Superior en Educacién Infantil; lluminacién, Captacion y Tratamiento de la
Imagen y Sonido para Audiovisuales y Espectaculos. Dada la amplia oferta formativa, el
centro cuenta con 67 docentes que dan cobertura a todas las ensefianzas que se
imparten en el instituto. Al numero de docentes hay que sumarle el personal de
secretaria, mantenimiento, limpieza y cafeteria que dan cobertura al centro.

El instituto cuenta con una serie de colegios adscritos tales como el CEIP Agustin
Serrano de Haro, CEIP Maria Zambrano, CEIP Mufioz Garnica, CEIP Navas de Tolosa,
CEIP Pefiamefécit y CEIP Ramdn Calatayud, lo cual hace que la demanda de nuevas
inscripciones al centro sea muy elevada. El instituto cuenta con alrededor de 850
alumnos.

El horario lectivo del centro estd comprendido entre las 8:15 y las 14:45 horas, la franja
horaria entre las 11:15 y 11:45 horas se reserva para el recreo. Todas las ensefianzas
impartidas en el centro comparten este horario.

11



Los Organos Colegiados del centro educativo son; el consejo escolar, compuesto por 8
profesores, 5 representantes del AMPA, 5 representantes de alumnos, un
representante de administracion y servicios y un representante del ayuntamiento; vy el
claustro de profesores. Ademas, el centro cuenta con unas instalaciones y materiales
suficientes para poder impartir todas sus ensefanzas (aula, biblioteca, sala de
profesores, salon de actos, estudio de grabacidn, sala de realizacién...).

El centro ha apostado por la innovacion educativa y la actualizacién de la préctica
docente incorporando nuevas tecnologias e idiomas, fomento de la igualdad y cultura
de la paz. Se desarrollan una amplia variedad de planes y programas, tales como: Aula
de cine, Programa Aldea, Forma Joven, Inicia Cultura Emprendedora, Plan de Igualdad,
Programa Comunica, Programa Vivir y Sentir el Patrimonio, Plan de Salud Laboral,
Escuelas Deportivas, Programa de Lectura y Biblioteca, Digitalizacién de Centros,
Sistema de Gestion de Calidad y Centro TIC.

Dada la oferta formativa del centro, hay un gran nimero heterogéneo y diverso de
alumnos/as, dadas las diferentes franjas de edad y nacionalidades. Por lo tanto, desde
el centro se establecen unas normas de convivencia fuertes y marcadas para garantizar
su buen funcionamiento. También se plantean medidas especificas de atencidén a la
diversidad en diferentes grupos y etapas educativas.

4.2. Marco legislativo.

Toma de Imagen Audiovisual (1159) es un mdodulo profesional del Grado Superior de
Técnico en lluminacidn, Captacion y Tratamiento de la Imagen que corresponde a la
especialidad de Técnicas y Procedimientos de Imagen y Sonido del cuerpo de
Profesores Técnicos de Formacién Profesional de la familia profesional de Imagen y
Sonido. El mdédulo se desarrolla a lo largo del segundo curso de dicho ciclo y tiene una
duracién de 168 horas lectivas distribuidas en 8 horas semanales durante el primer y el
segundo trimestre. El marco legislativo que se ha tomado como referencia para
elaboracidn de esta propuesta didactica lo componen la legislacién que se enumera a
continuacion:

e Ley Orgénica 2/2006 de 3 de mayo de Educacion

e Real Decreto 1686/2011, de 18 de noviembre, por el que se establece el titulo
de Técnico Superior en lluminacién, Captacién y Tratamiento de Imagen y se
fijan sus ensefianzas minimas.

e Orden ECD/105/2013, de 23 de enero, por la que se establece el curriculo del
ciclo formativo de grado superior correspondiente al titulo de Técnico Superior
en lluminacidn, Captacién y Tratamiento de la Imagen.
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e Orden de 9 de enero de 2014, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente al titulo de Técnico Superior en lluminacién, Captacién y
Tratamiento de Imagen en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

e Orden de 29 de septiembre de 2010, por la que se regula la evaluacion,
certificacidon, acreditacién y titulacion académica del alumnado que cursa
ensefianzas de formacién profesional inicial que forma parte del sistema
educativo en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

4.3. Perfil Profesional del titulo

La propuesta didactica que se presenta a continuacién es un instrumento de
planificacion, desarrollo y evaluacion del mddulo profesional de Toma de Imagen
Audiovisual del segundo curso del titulo Técnico Superior en lluminacidn, Captacidn y
Tratamiento de Imagen.

El perfil profesional del mencionado titulo, en el que se enmarca el médulo formativo
objeto de esta propuesta es el siguiente:

Segun lo establecido en el articulo 4 del Real Decreto 1686/2011, de 18 de noviembre
la competencia general de este titulo consiste en realizar proyectos fotograficos
completos, captar, registrar y tratar imagenes en producciones audiovisuales e
iluminar espacios escénicos en audiovisuales, espectaculos y eventos, determinando y
controlando la calidad técnica, formal y expresiva.

En el articulo 5 se recogen las competencias profesionales, personales y sociales que se
relacionan a continuacién:

a) Determinar la viabilidad del proyecto de camara, de iluminacion o
fotografico, valorando las caracteristicas expresivas de la imagen e
identificdndose con el proyecto artistico a partir del analisis de los
requerimientos y de la documentacidn del proyecto.

b) Determinar y gestionar los recursos humanos, técnicos y materiales que
intervienen en los procesos de captacién audiovisual, iluminaciéon de
audiovisuales o espectaculos y fotografia, valorando sus caracteristicas para
emplear los idéneos en la resolucién de los proyectos.

c) Planificar la captacién y registro de imdagenes, la iluminaciéon y los procesos
fotograficos, relacionando tiempos y recursos y aplicando criterios de eficiencia
gue permitan la realizacién de un presupuesto éptimo.

d) Definir y realizar la puesta en escena y la ambientacidn a partir del analisis
de las caracteristicas expresivas de la imagen fotografica que se va a captar
para cumplir con los requerimientos del proyecto o del cliente.
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e) Montar e instalar los equipos de iluminacién para obras audiovisuales o
espectaculos y producciones fotograficas, verificando su correcto
funcionamiento y su adaptacién a las necesidades expresivas o artisticas
predeterminadas.

f) Verificar el correcto funcionamiento de los recursos de captacion y registro
de una obra audiovisual o proyecto fotografico en sus vertientes mecanica,
electréonica y Optica durante los ensayos, para garantizar su operatividad
durante la toma.

g) Supervisar y ajustar la iluminacidn durante la realizacion de ensayos previos
al registro definitivo del proyecto audiovisual o fotogrdfico o a la
representacion del espectdculo, anotando y documentando los cambios para su
repeticidon en el mismo recinto o en gira.

h) Supervisar y realizar la captacion de la imagen en las diferentes modalidades
de trabajo propias del medio audiovisual y fotografico en cualquier soporte y
formato, valorando la calidad de la toma y registrando el sonido en tareas
propias de periodismo electrdnico o reportaje social.

i) Supervisar e iluminar durante el registro de imagenes en producciones
audiovisuales y durante la funcién de espectaculos y eventos.

j) Realizar la edicién de imdgenes y sonidos en producciones propias del dmbito
del periodismo electrénico o reportaje social, para conseguir los efectos
comunicativos establecidos.

k) Implementar soluciones técnicas en la toma e iluminacién de producciones
audiovisuales que posibiliten la optimizacion de los procesos de postproduccién
y etalonaje con repercusiones en la mejora de la calidad de la imagen final.

I) Supervisar y realizar los procesos completos de digitalizacién fotografica de
imagenes, gestion del color en los dispositivos digitalizadores y monitores,
tratamiento digital de las imagenes y realizacién de fotomontajes y generacién
de imagenes, segun los requerimientos del encargo.

m) Gestionar la impresion de originales fotograficos, controlando la calidad de
las copias, su acabado, presentacion, archivo y conservacion.

n) Supervisar las operaciones de desmontaje, transporte, gestion del
almacenamiento de equipos de cdmara y de iluminacidn, realizando el
mantenimiento preventivo y correctivo de los equipos, para garantizar el buen
estado de los materiales y su localizacion.

i) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los
conocimientos cientificos, técnicos y tecnoldgicos relativos a su entorno
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profesional, gestionando su formacién y los recursos existentes en el
aprendizaje a lo largo de la vida y utilizando las tecnologias de la informacién y
la comunicacion.

o) Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia
en el ambito de su competencia, con creatividad, innovacion y espiritu de
mejora en el trabajo personal y en el de los miembros del equipo.

p) Organizar y coordinar equipos de trabajo con responsabilidad, supervisando
el desarrollo del mismo, manteniendo relaciones fluidas y asumiendo el
liderazgo, asi como aportando soluciones a los conflictos grupales que se
presenten.

g) Comunicarse con sus iguales, superiores, clientes y personas bajo su
responsabilidad, utilizando vias eficaces de comunicacién, transmitiendo la
informacién o conocimientos adecuados y respetando la autonomia vy
competencia de las personas que intervienen en el dmbito de su trabajo.

r) Generar entornos seguros en el desarrollo de su trabajo y el de su equipo,
supervisando y aplicando los procedimientos de prevencion de riesgos
laborales y ambientales, de acuerdo con lo establecido por la normativa y los
objetivos de la empresa.

s) Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad
universal y de «disefio para todos», en las actividades profesionales incluidas
en los procesos de produccion o prestacion de servicios.

t) Realizar la gestion basica para la creacién y funcionamiento de una pequefia
empresa y tener iniciativa en su actividad profesional con sentido de la
responsabilidad social.

u) Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad
profesional, de acuerdo con lo establecido en la legislacion vigente,
participando activamente en la vida econdmica, social y cultural.

En el articulo 6 se especifica la relacion de cualificaciones y unidades de competencia
del Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales incluidas en el titulo 1 sobr
cualificaciones profesionales completas:

a) Camara de cine, video y television IMS294_3 (Real Decreto 1200/2007, de 14
de septiembre), que comprende las siguientes unidades de competencia:

e UC0939 3: Colaborar en el desarrollo del plan de captacion y registro de
proyectos audiovisuales.

e UC0940_3: Verificar la adecuacién técnica y la operatividad de los
recursos de captacion y registro.
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UC0941_3: Colaborar en el disefio y ejecucién de la iluminacion de
producciones audiovisuales.

UC0942_3: Obtener imagenes segun los criterios técnicos, artisticos y
comunicativos del proyecto audiovisual.

b) Luminotecnia para el espectaculo en vivo IMS075_3 (Real Decreto 295/2004,

de 20 de febrero), que comprende las siguientes unidades de competencia:

UC0210_3: Participar en la elaboracion de la iluminacién de un
espectdculo en vivo, manteniéndola y reproduciéndola en distintas
situaciones de explotacidn.

UCO0211_3: Gestionar, coordinar, supervisar y realizar el montaje,
desmontaje y mantenimiento de los equipos de iluminacidon para un
espectdculo en vivo.

UC0212_3: Servir ensayos y funciones.

c) Produccién fotografica IMS441 3 (Real Decreto 1957/2009, de 18 de
diciembre), que comprende las siguientes unidades de competencia:

UC1417_3: Disefiar, organizar y gestionar proyectos fotograficos.

UC1418_3: Supervisar y realizar la escenografia, iluminacién, captacion,
registro y valoracion de la calidad de las imagenes fotograficas.

UC0928 2: Digitalizar y realizar el tratamiento de imagenes mediante
aplicaciones informaticas.

UC1419_3: Garantizar los procesos de entrega, archivo y conservacion
de imagenes y materiales fotograficos.

En el articulo 7 del Real Decreto se desarrolla el entorno profesional del titulo. Las

personas que lo obtienen ejercen su actividad en el ambito de la captacién, registro de

imagenes e iluminacién en productoras de cine y video y en emisoras de televisién, asi

como en empresas dedicadas a la iluminaciéon espectacular en toda clase de

espectdculos y eventos y también en empresas dedicadas a la elaboracién, generacién

y tratamiento digital de imdgenes fotograficas. Las ocupaciones y puestos de trabajo

mas relevantes son los siguientes:

Cadmara de cine, video y television.

Ayudante de cdmara.

Camara de ENG (Electronics News Gathering).
lluminador de television.

Ayudante de iluminacion.
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® Responsable de iluminacién en espectaculos en vivo.

® Luminotécnico de espectaculos en vivo.

® Técnico de mesas de control de iluminacién en espectdculos.
e Fotdgrafo.

e Foto fija.

e Reportero grafico.

e Retocador fotografico digital.

e Supervisor de sistemas digitales y vectoriales de imagen.

En el Real Real Decreto 1686/2011, de 18 de noviembre; la Orden ECD/105/2013, de
23 de enero; y la Orden de 9 de enero de 2014 de la Comunidad Autéonoma de
Andalucia se establecen los siguientes objetivos generales del ciclo formativo de grado
superior correspondiente al titulo de Técnico Superior en lluminacién, Captacién y
Tratamiento de la Imagen:

a) Valorar las caracteristicas expresivas, técnicas y materiales que concurren en
la puesta en marcha de un proyecto de camara, iluminacién o fotografico,
analizando su documentacién, para determinar su viabilidad.

b) Caracterizar las necesidades de recursos humanos, técnicos y materiales que
intervienen en los procesos de captacién audiovisual, iluminaciéon de
audiovisuales o espectaculos, y fotografia, valorando su idoneidad, para su
disposicidn y gestion en la fase de ejecucion del proyecto.

c) Establecer prioridades y relaciones de dependencia en el uso temporal de los
recursos humanos y materiales que confluyen en la ejecucién de un proyecto
de captacion audiovisual, de iluminacion o fotogréafico, a partir de la
documentacién del proyecto y de los listados de recursos disponibles, para
disefiar con criterios de optimizacion el plan técnico de trabajo.

d) Evaluar los requerimientos de un proyecto fotografico, definiendo sus
objetivos comunicativos para determinar y preparar en el lugar de la toma los
elementos escenograficos tales como estilismo, maquillaje, decoracién y otros
gue conforman su puesta en escena y ambientacion.

e) Analizar las técnicas y procedimientos de montaje, instalacidn, y conexién de
los equipos de iluminacidn utilizados en obras audiovisuales, espectaculos y
producciones fotograficas, valorando la documentacién técnica del proyecto y
sus objetivos, para el montaje e instalacidén de los equipos de iluminacion.

f) Realizar pruebas de cdmara y de registro, analizando las caracteristicas y los
parametros de ajuste de los elementos mecanicos, dpticos y electréonicos para

17



asegurar el correcto funcionamiento de los recursos de captacion y registro de
una obra audiovisual o proyecto fotografico.

g) Realizar pruebas de funcionamiento y adecuacion de la iluminacion en la
escena, anotando y documentando los cambios, para supervisar y ajustar la
iluminacidon durante los ensayos previos al registro definitivo del proyecto
audiovisual o fotografico, o a la representacién del espectaculo.

h) Aplicar técnicas de encuadre, composicion y movimiento de camara en las
distintas modalidades de trabajo propias del medio audiovisual y fotografico,
analizando las especificidades de los distintos soportes y formatos y evaluando
la calidad de las tomas de imdgenes y de los sonidos, estos ultimos en las
producciones de periodismo electrénico o reportaje social, para supervisar y
realizar la captacion de la imagen en los diferentes medios audiovisuales.

i) Aplicar técnicas de seguimiento y control directo de la iluminaciéon en
producciones audiovisuales y de espectaculos, interpretando y valorando los
resultados obtenidos para supervisar la consecucion de una éptima operacién
de la iluminacién.

j) Valorar las posibilidades de combinacion de planos, introduccién de efectos
de edicidon en la banda de imagenes y construccion de la banda sonora,
identificando los elementos y relaciones para la integracidon y edicion de
imagenes y sonidos en producciones de periodismo electrénico o reportaje
social.

k) Planificar la iluminacién y realizar la toma de imagen en movimiento,
considerando las repercusiones de las decisiones tomadas en la afectacion de
procesos posteriores de postproducciéon y etalonaje, aportando soluciones en
la toma e iluminacién de producciones audiovisuales.

I) Realizar el tratamiento digital de imagenes fotogréficas, fotomontajes y
generacion sintética de imagenes, valorando técnicas de tratamiento y gestién
del color de todos los dispositivos para obtener los resultados requeridos en la
digitalizacidn y gestion de color de imagenes fotograficas.

m) Seleccionar y aplicar técnicas control de calidad, acabado, presentacién,
archivo y conservacion de copias y originales fotograficos, analizando
procedimientos de calidad, perdurabilidad y localizacién, para la gestién de la
impresion de originales fotograficos.

n) Determinar planes de mantenimiento y montaje en los espacios de actuacion
y rodaje de los equipos de cdmara y de iluminacién, analizando vy
documentando los procedimientos y procesos necesarios que garanticen la
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conservaciéon de los equipos para las operaciones de montaje, transporte y
almacenamiento de equipos de cdmara e iluminacién.

i) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados
con la evolucion cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector y las
tecnologias de la informacidn y la comunicacidn, para mantener el espiritu de
actualizacion y adaptarse a nuevas situaciones laborales y personales.

o) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacién para responder a los
retos que se presentan en los procesos y en la organizacion del trabajo y de la
vida personal.

p) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables
implicadas, integrando saberes de distinto ambito y aceptando los riesgos y la
posibilidad de equivocacién en las mismas, para afrontar y resolver distintas
situaciones, problemas o contingencias.

q) Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacidn, supervision y comunicacién en
contextos de trabajo en grupo, para facilitar la organizacién y coordinacién de
equipos de trabajo.

r) Aplicar estrategias y técnicas de comunicacién, adaptandose a los contenidos
qgue se van a transmitir, a la finalidad y a las caracteristicas de los receptores,
para asegurar la eficacia en los procesos de comunicacion.

s) evaluar situaciones de prevencién de riesgos laborales y de proteccion
ambiental, proponiendo y aplicando medidas de prevencidon personales vy
colectivas, de acuerdo con la normativa aplicable en los procesos de trabajo,
para garantizar entornos seguros.

t) Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias para dar
respuesta a la accesibilidad universal y al «disefio para todos».

u) ldentificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades
realizados en el proceso de aprendizaje, para valorar la cultura de la evaluacién
y de la calidad y ser capaces de supervisar y mejorar procedimientos de gestién
de calidad.

v) Utilizar procedimientos relacionados con la cultura emprendedora,
empresarial y de iniciativa profesional, para realizar la gestidon basica de una
pequefia empresa o emprender un trabajo.

w) reconocer sus derechos y deberes como agente activo en la sociedad,
teniendo en cuenta el marco legal que regula las condiciones sociales vy
laborales, para participar como ciudadano democratico.
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4.4. Médulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual

Una vez definido el perfil general del titulo, es necesario concretar a qué contribuye el
modulo de Toma de Imagen Audiovisual.

En primer lugar, segin lo establecido en el Real Decreto 1686/2011, de 18 de
noviembre, por el que se establece el titulo de Técnico Superior en Illuminacion,
Captacién y Tratamiento de Imagen vy se fijan sus ensefianzas minimas, la competencia
general del titulo consiste en realizar proyectos fotograficos completos, captar,
registrar y tratar imagenes en producciones audiovisuales e iluminar espacios
escénicos audiovisuales, espectaculos y eventos, determinando y controlando la
calidad técnica, formal y expresiva.

En segundo lugar, el mddulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual contribuye a
la adquisicién de la cualificacidén profesional de camara de cine, video y televisién del
titulo compuesta por las siguientes unidades de competencia:

e UC0939 3: Colaborar en el desarrollo del plan de captacién y registro de
proyectos audiovisuales.

® UC0940_3: Verificar la adecuacidn técnica y la operatividad de los recursos de
captacién y registro.

e UC0941 3: Colaborar en el disefio y ejecuciéon de la iluminacién de
producciones audiovisuales.

e UC0942_3: Obtener imagenes seglun los criterios técnicos, artisticos y
comunicativos del proyecto audiovisual.

En tercer lugar, el mddulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual contribuye a la
adquisicion de las siguientes competencias profesionales, personales y sociales:

f) Verificar el correcto funcionamiento de los recursos de captacién y registro
de una obra audiovisual o proyecto fotografico en sus vertientes mecanica,
electréonica y Optica durante los ensayos, para garantizar su operatividad
durante la toma.

h) Supervisary realizar la captacidn de la imagen en las diferentes modalidades
de trabajo propias del medio audiovisual y fotografico en cualquier soporte y
formato, valorando la calidad de la toma y registrando el sonido en tareas
propias de periodismo electrdnico o reportaje social.

k) Implementar soluciones técnicas en la toma e iluminaciéon de producciones
audiovisuales que posibiliten la optimizacidn de los procesos de postproduccién
y etalonaje con repercusiones en la mejora de la calidad de la imagen final.

n) Supervisar las operaciones de desmontaje, transporte, gestion del
almacenamiento de equipos de cdmara y de iluminacién, realizando el
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mantenimiento preventivo y correctivo de los equipos, para garantizar el buen
estado de los materiales y su localizacion.

Por ultimo, los objetivos generales del titulo de Técnico Superior de lluminacion,
Captacién y Tratamiento de Imagen a los que contribuye el médulo de Toma de
Imagen Audiovisual son:

f) Realizar pruebas de cdmara y de registro, analizando las caracteristicas y los
pardmetros de ajuste de los elementos mecanicos, dpticos y electrénicos para
asegurar el correcto funcionamiento de los recursos de captacion y registro de
una obra audiovisual o proyecto fotografico.

h) Aplicar técnicas de encuadre, composicion y movimiento de camara en las
distintas modalidades de trabajo propias del medio audiovisual y fotografico,
analizando las especificidades de los distintos soportes y formatos y evaluando
la calidad de las tomas de imdgenes y de los sonidos, estos ultimos en las
producciones de periodismo electrénico o reportaje social, para supervisar y
realizar la captacion de la imagen en los diferentes medios audiovisuales.

k) Planificar la iluminaciéon y realizar la toma de imagen en movimiento,
considerando las repercusiones de las decisiones tomadas en la afectacién de
procesos posteriores de postproduccién y etalonaje, aportando soluciones
técnicas en la toma e iluminacién de producciones audiovisuales.

n) Determinar planes de mantenimiento y montaje en los espacios de actuacion
y rodaje de los equipos de camara y de iluminacién, analizando vy
documentando los procedimientos y procesos necesarios que garanticen la
conservacion de los equipos para las operaciones de montaje, transporte y

almacenamiento de equipos de camara e iluminacion.

4.5. Contenidos

El curriculo del médulo Toma de Imagen Audiovisual se recoge en la Orden de 9 de
enero de 2014, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al titulo de
Técnico Superior en lluminacidn, Captacion y Tratamiento de Imagen, presentan los
siguientes bloques de contenidos:

1. Emplazamiento y movimientos de camara:

e Encuadres y seguimientos en cine y video. Modos de componer a partir
del formato de grabacion. Caracteristicas y proporciones de los
formatos panoramicos. Aire y equilibrio.

21



Operaciones de la cdmara. Tipologia de los planos a partir del canon
humano, punto de vista, cdmara subjetiva, angulo de cdmara y
movimientos de camara a partir del tripode y del pedestal. Salto de eje.

Operaciones especificas de movimientos fluidos, camara al hombro y
soportes especificos, también en tomas subacuaticas. Plumas, grua,
estabilizadores y compensadores de imagen, travelling, dollies, cabezas
calientes, soportes aéreos, entre otros.

Composicién; Punto, linea, seccién durea, regla de los tercios, equilibrio,
aire, entre otros.

Desarrollo técnico de la profundidad de campo en el audiovisual y sus
repercusiones expresivas.

Realizacion de movimientos de camara, panoramicas, travelling,
movimientos compuestos de grua, estabilizadores y zoom 6éptico. Uso
del steadicam y de la grua.

2. Determinacién de la exposicién:

Técnicas de ajuste del diafragma, velocidad de obturacién, gamma,
angulo knee, matrices de color, ajuste de detalle y balances de blancoy
negro.

Uso de las herramientas de control. Vectorscopio, monitor en forma de
onda, histograma, software especifico y patrones zebra.

Funciones de monitorado. Brillo, contraste, croma, ajustes de picos,
barras Uer y calibrado de las sefiales a partir de cartas de tono,
contraste, color y ajuste.

Herramientas de medicidn, calibracion y software especifico.

Utilizacién de exposimetros y luxémetros en la medicién de la escena
luminica para la calibracion optica y electrénica del registro de imagen.

Técnicas de medicién y de ajuste fino de la exposicidn.- Filtros de color y
densidad neutra.

3. Grabacion con una sola cdmara:

Grabaciones secuenciadas y los desarrollos de técnicas monocamara,
planificacion expresiva de secuencias.

Aplicacion de las técnicas de fragmentacion del espacio escénico
audiovisual en el trabajo de cdmara.
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Aplicacién al trabajo del camara de técnicas de realizacién audiovisual
aplicadas a la resolucién de interacciones y situaciones con distinto
numero de personajes.

Estructura audiovisual de los géneros en cine y television, adaptacion de
los registros a los diferentes formatos y sus tipologias.

Las grabaciones musicales, estructuras, tipologia y ritmo de imagen
adaptado a musica.- desarrollos visuales de didlogos a dos, tres y mas
personajes; plano y contraplano.

Técnicas de fusidn de la imagen con la musica y con todos los elementos
sonoros circundantes a una narracion.

Técnicas de grabacion secuencializada para animacion; time-lapse vy
stop-motion.

4. Grabacién de programas televisivos con multicamara:

Utilizacién de las escaletas de grabacion y partes de registro.

Definicion de las referencias de encuadres, tipologias, planos de planta
del set de grabacidn con las posiciones y tiros de las cdmaras.

Equipamiento de video y audio del control de continuidad de televisidon
y vinculacién entre los distintos equipos y el sistema informatico de
continuidad.

Estructura del control de realizacidn.- Cdmaras de televisidn en estudio
y retransmisiones.

Sincronizacién de sefiales, TBC, retardos, Black Burst, Gen-Lock, tipo de
conexiones CCQ, multicuore, triax y digitales.

Las unidades de control de camara. Ajustes y conexionado.-
Intercomunicadores internos, petacas, cascos, microfonia, cableados y

sistemas inalambricos.

Uso de las sefiales de aviso tally y sistemas de lectura en cdmara
telepronter.

5. Ajustes de control de cdmaras en la grabacién o emisidon de programas de

television:

Técnicas de sincronizacion de sefiales de camara y conexionado con el
control de realizacion.

Emplazamiento de camara e iluminacion, posicionamiento y variabilidad

en la realizacion.
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Control de elementos escenograficos y vestuario en relacion con la
toma vy la iluminacién. Produccién de efectos indeseados como exceso
reflexiéon luminosa y moiré entre otros.

lluminacion y margen de contraste de las cdmaras; rendimiento tonal de
la cdmara de video.

Utilizacién, conexidén, monitorizacion y programacion de las CCU.
Monitores de imagen, monitores de forma de onda y vectorscopios.

Técnicas de ajuste de luminancia. Crominancia, pedestal, ganancia,
detalle, otros.

e Equilibrio de las sefiales provenientes de las cdmaras del estudio.

e Técnicas de comprobacidn y ajuste del enfoque.

4.5.1. Agrupacion de contenidos de la propuesta diddctica

Los contenidos del mdédulo se han dividido en 3 fases que a su vez se componen de

misiones. Cada misidon corresponde con una Unidad Didactica.

FASE 1: El planeta REC.

Mision (U.D)

Contenidos

1.1. El terreno:
Formatos, encuadres y
tipos de planos

- Caracteristicas y proporciones de los formatos
panoramicos.

- Encuadres y seguimientos en cine y video.

- Aire y equilibrio.

- Modos de componer a partir del formato de grabacion.

- Tipologia de los planos a partir del canon humano, punto de
vista, cdmara subjetiva, angulo de cdmara.

- Técnicas de grabacién secuencializada para stop-motion.

1.2. La atmdsfera:

Composicién y
Profundidad de Campo

- Composicion; Punto, linea, seccidn aurea, regla de los
tercios, equilibrio, aire, entre otros.

- Desarrollo técnico de la profundidad de campo en el
audiovisual y sus repercusiones expresivas.

1.3. Gravedad y
Aceleracion:

Movimientos de cdmara y

- Operaciones especificas de movimientos fluidos, cdmara al
hombro y soportes especificos, también en tomas
subacuaticas. Plumas, grua, estabilizadores y compensadores
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soportes

de imagen, travelling, dollies, cabezas calientes, soportes
aéreos, entre otros.

- Realizacion de movimientos de camara, panoramicas,
travelling, movimientos compuestos de grua, estabilizadores
y zoom 6ptico. Uso del steadicam y de la grua.

- Técnicas de grabacién secuencializada para animacion y
time-lapse.

FASE 2. Un viaje espacial

Mision (U.D)

Contenidos

2.1. Pilota tu nave
Interplanetaria:

La exposicién

- Técnicas de ajuste del diafragma, velocidad de obturacion,
gamma, angulo knee, matrices de color, ajuste de detalle y
balances de blanco y negro.

- Uso de las herramientas de control. Vectorscopio, monitor
en forma de onda, histograma, software especifico y
patrones zebra.

2.2. Vision galactica:

Herramientas y técnicas
de medicién de luz.

- Utilizacion de exposimetros y luxémetros en la medicion de
la escena luminica para la calibracién dptica y electrénica del
registro de imagen.

- Técnicas de medicién y de ajuste fino de la exposicion.

- Filtros de color y densidad neutra.

FASE 3. M3as que un planeta

Mision (U.D)

Contenidos

3.1. Los asteroides de
REC:

Géneros Audiovisuales y
su estructura. La musica
en audiovisuales.

- Estructura audiovisual de los géneros en cine y televisidn,
adaptacion de los registros a los diferentes formatos y sus
tipologias.

- Estructura de los géneros audiovisuales: Documental,
ficcion, spot, informativos.

- Las grabaciones musicales, estructuras, tipologia y ritmo de
imagen adaptado a musica.

- Técnicas de fusidon de la imagen con la musica y con todos
los elementos sonoros circundantes a una narracion.
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3.2. Crea tu propio
planeta:

Grabacién a una camara.

- Grabaciones secuenciadas y los desarrollos de técnicas
monocamara, planificacién expresiva de secuencias.

- Aplicacién de las técnicas de fragmentacién del espacio
escénico audiovisual en el trabajo de cdmara.

- Aplicacion al trabajo del camara de técnicas de realizacion
audiovisual aplicadas a la resolucién de interacciones y
situaciones con distinto nimero de personajes.

- Desarrollos visuales de didlogos a dos, tres y mas
personajes; plano y contraplano.

FASE 4. Cooperacion interplanetaria

Mision (U.D)

Contenidos

4.1. Las coordenadas
intergalacticas. Satélites.

Planificacién Audiovisual.
El primer contacto.
Sistemas de
Comunicacion.

- Utilizacidn de las escaletas de grabacion y partes de
registro.

- Definicidn de las referencias de encuadres, tipologias,
planos de planta del set de grabacién con las posiciones y
tiros de las cdmaras.

- Estructura del control de realizacién.

- Emplazamiento de cadmara e iluminacion, posicionamiento y
variabilidad en la realizacion.

- Control de elementos escenograficos y vestuario en
relacién con la tomay la iluminacion.

- Intercomunicadores internos, petacas, cascos, microfonia,
cableados y sistemas inalambricos.

- Uso de las sefiales de aviso tally y sistemas de lectura en
camara telepronter.

4.2. Orbitas gravitatorias.

Conexiones, equipamiento
y sincronizacién de
sefales.

- Equipamiento de video y audio del control de continuidad
de televisidn y vinculacion entre los distintos equipos y el
sistema informatico de continuidad.

- Cdmaras de television en estudio y retransmisiones.-
Sincronizacion de sefiales, TBC, retardos, Black Burst,
Gen-Lock, tipo de conexiones CCQ, multicuore, triax y
digitales.

- Las unidades de control de camara. Ajustes y conexionado.
- Técnicas de sincronizacion de sefiales de cdmara y
conexionado con el control de realizacién.
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4.3. Calibracidn Espacial.

Técnicas de ajuste y control
audiovisual.

- lluminacién y margen de contraste de las cdmaras;
rendimiento tonal de la cdmara de video.

- Utilizacidn, conexién, monitorizacidn y programacion de las
CCU. Monitores de imagen, monitores de forma de onda y
vectorscopios.

- Técnicas de ajuste de luminancia. Crominancia, pedestal,
ganancia, detalle, otros.

- Equilibrio de las sefiales provenientes de las cdmaras del
estudio.

- Técnicas de comprobacidn y ajuste del enfoque.

- Ajustes de control de camaras en la grabacién o emisidon de
programas de televisién.

-Produccién de efectos indeseados como exceso reflexidn
luminosa y moiré entre otros.

4.6. Temporalizacién de los contenidos

Segun lo establecido en la Orden de 9 de enero de 2014, por la que se desarrolla el

curriculo correspondiente al titulo de Técnico Superior en lluminacién, Captacion y

Tratamiento de Imagen, al médulo profesional Toma de Imagen Audiovisual le

corresponden 168 horas que se dividen en 8 horas semanales.

FASE 0. Reclutamiento Espacial. Trimestre

expedicidn, lectura de reglas, reclutamiento y entrega de

0.Introduccién al juego. Presentacién de la web de Ia Horas |12 |22 | 3¢

acreditaciones. 2 X

FASE 1. El planeta REC. Trimestre
Mision (U.D) Horas |12 |22 | 3¢
1.1. El terreno: Formatos, encuadres y tipos de planos 6 X

1.2. La atmosfera: Composicion y Profundidad de Campo 4 X

1.3. Gravedad y Aceleraciéon: Movimientos de cdmara y 8 X

soportes
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TOTAL HORAS 18

FASE 2. Un viaje espacial Trimestre
Mision (U.D) Horas |12 |22 | 3¢
2.1. Pilota tu nave Interplanetaria: La exposicién 17 X

2.2. Vision galactica: Herramientas y técnicas de medicién de luz | 8 X

TOTAL HORAS 25

FASE 3. Mas que un planeta Trimestre
Mision (U.D) Horas |12 |22 | 3¢
3.1. Los asteroides de REC: Géneros Audiovisuales y su 20 X

estructura. La musica en audiovisuales.

3.2. Crea tu propio planeta: Grabacién a una camara. 28 X

TOTAL HORAS 48

FASE 4. Cooperacion Interplanetaria. Trimestre
Mision (U.D) Horas |12 |22 | 3¢
4.1. Las coordenadas intergalacticas. Satélites. Planificacion 25 X
Audiovisual. El primer contacto. Sistemas de Comunicacion.

4.2. Orbitas gravitatorias. Conexiones, equipamiento y 30 X
sincronizacién de sefiales.

4.3. Calibracidn Espacial. Técnicas de ajuste y control 20 X
audiovisual.

TOTAL HORAS 75
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4.6.1.Calendario anual de contenidos.

Para la elaboracién de este calendario anual se han tomado como referencia los datos
de la Resolucion de 28 de mayo de 2019 de la Delegacién Territorial de Educacién,
Deporte, Igualdad, Politicas Sociales y Conciliacién en Jaén por la que se dictan las
normas que han de regir el calendario escolar para el curso 2019/2020 en todos los
centros docentes de la provincia, a excepcién de los universitarios. Cabe mencionar
gue la realizaciéon del mismo es orientativa y deberda adaptarse en funcion de la
provincia, ciudad o municipio, asi como, el curso en el que se desarrolle el proyecto

gamificado.
SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE
L{m|{x|J|v]s]|D L{m|[x|Js|v]|s]|D L{m|{x|J|v]s]|D
1 1 2 3 4 5 6 . 2 3
2 3 4 5 6 7 8 7 8 9 10 11 12 13 4 5 6 7 8 9 10
9 10 11 12 13 14 15 14 15 16 17 18 19 20 11 12 13 14 15 16 171
16 17 18 19 20 21 22 21 22 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24
23 24 25 26 27 28 29 28 29 30 31 25 26 27 28 29 30
30
DICIEMBRE ENERO FEBRERO
Li{m|x|J]|Vv]|s]|D L{m|x|J]|v]|s]|D L{m|x|J]|Vv]|s]|D
1 1 2 3 4 5 1 2
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 3 4 5 6 7 8 9
. 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 19 10 11 12 13 14 15 16
16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26 17 18 19 20 21 22 23
23 24 25 26 27 28 29 27 28 29 30 31 24 25 26 27 28 29
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MARZO Leyenda

Liml| X Jlv]|S|D Inicio curso F.P
| T

2 3 4 5 6 7 8 Vacaciones de navidad
9 |10 |11 12|13 ]14]15 Fase 0-1
16 17 18 19 | 20 | 21 | 22 Fase 2
23 24 | 25 |1 26 | 27 | 28 | 29 Fase 3
30 | 31 Fase 4

4.7. Resultados de Aprendizaje y Criterios de Evaluacion.

La Orden de 9 de enero de 2014 de Andalucia recoge los siguientes resultados de
aprendizaje y criterios de evaluacion asociados al médulo de Toma de Imagen
Audiovisual:

1. Emplaza la cdmara en las posiciones previstas y efectia los movimientos de
camara pertinentes en registros de cine y video, aplicando los criterios
estéticos y expresivos del disefio visual del proyecto.Criterios de evaluacién:

a) Se ha determinado la tipologia de planos junto con el punto de vista y
angulo de cdmara en el lugar del registro, siguiendo los criterios propios
de direccién/realizacion.

b) Se han efectuado los diferentes tipos de encuadre, aplicando los
criterios técnicos, expresivos y comunicativos adecuados a la puesta en
escena y al estilo visual del proyecto.

c) Se han aplicado los ajustes requeridos en la toma de la imagen para la
cumplimentacién de las distintas normas compositivas visuales como
puntos, lineas, seccidn aurea, ley de los tercios, equilibrios y geometrias.

d) Se ha seleccionado la profundidad de campo adecuada para
potenciar la nitidez estética y expresiva de cada imagen.

e) Se ha adaptado la planificacién de posiciones y movimientos de
camara a la puesta en escena en el espacio del registro, adecuando la
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velocidad de cada movimiento a las necesidades expresivas del
proyecto.

f) Se han aplicado las técnicas de registro espacial que facilitan la
continuidad audiovisual: gradacién de escala de planos, regla de los 90
grados, ejes de accidn, miradas, direcciones de desplazamiento y otras.

g) Se ha determinado la duracién de cada plano acorde a los parametros
estéticos y expresivos del lenguaje audiovisual.

2. determina la exposicién de las tomas del proyecto audiovisual para conseguir
el estilo visual predefinido, relacionando el ajuste de los parametros dpticos
con las aptitudes de los sensores de imagen, los requisitos de los dispositivos
de almacenamiento y las condiciones de iluminacion.

a) Se ha ajustado la exposicion mediante los controles de diafragma,
obturacién y correccion de gamma adecuada en la camara de video
para cumplir con los requisitos marcados por el disefio expresivo de la
escena.

b) Se ha monitorizado la imagen mediante el empleo de monitores en
forma de onda, vectorscopios, histogramas, patrones zebra y otras
ayudas a la monitorizacion.

c) Se han calibrado todos los monitores de trabajo, cumpliendo los
requisitos de luminosidad, brillo y contraste mediante patrones y cartas
de ajuste.

d) Se han analizado los ratios de contraste y niveles luminicos de la
escena mediante la utilizacion de exposimetros para su correcto
registro, segun las necesidades de latitud de exposicion.

e) Se han adecuado los equilibrios tonales de la escena, utilizando filtros
correctores y conversores en las fuentes luminicas para adecuar la
temperatura de color a las necesidades de camara, segun los criterios
estéticos marcados en el proyecto.

f) Se han establecido los controles adecuados de equilibrio tonal de la
escena, efectuando en los equipos de registro las correspondientes
aplicaciones de filtros nd, correctores, presets, balances de blanco y
negro y ajustes de matrices de color y detalle.

3. Aplica las técnicas de grabacién idoneas en video industrial, educativo,
proyectos documentales, ficciones y musicales realizados con una sola camara,
diferenciando las caracteristicas particulares de cada género.

31



a) Se ha seleccionado el proceso de registro audiovisual con una sola
camara a partir de la tipologia de género, la intencionalidad
comunicativa y la intencionalidad expresiva del proyecto.

b) Se han registrado las tomas para productos documentales, aplicando
diversas metodologias de representacién de la realidad y siguiendo la
planificacion y los criterios de realizacién predefinidos.

c) Se han registrado imagenes, cumplimentando todos los requisitos
necesarios para establecer y desarrollar las caracteristicas de ficciones
cinematograficas.

d) Se han aplicado las técnicas de posicion de camara en el
mantenimiento de la continuidad en la resolucion de secuencias
audiovisuales con desplazamiento de uno o varios sujetos.

e) Se han establecido los procedimientos de trabajo en las grabaciones
de videos musicales, definiendo cada una de las necesidades técnicas a
partir del desarrollo del proyecto visual y sonoro.

f) Se han definido las fases de trabajo en los procesos de animacion,
controlando las técnicas de stop-motion y time-lapse adecudndolas a las
necesidades del proyecto.

4. Capta las imagenes de programas de television, atendiendo a instrucciones
del control de realizacion, valorando la obtencién de la calidad técnica y
expresiva propia de los requerimientos de los proyectos de realizacidén
multicamara.

a) Se han adaptado las directrices de la escaleta matriz de un programa
de television a partir del desarrollo de su estructura y contenidos,
atendiendo a normas y codigos de realizacién.

b) Se han determinado los recursos del lenguaje audiovisual que se van
a utilizar en la puesta en marcha de un proyecto de programa de
televisidon, especificando los usos expresivos del encuadre y la
composicion, asi como los recursos de sonido y de iluminacién.

c) Se ha elaborado la definicion del conjunto de planos y el tipo de
encuadres, posicion y movimientos de cdmara para cada una de las
camaras en la realizacidon de programas de televisidn, atendiendo a las
intenciones de realizacion.

d) Se ha justificado la eleccion de cdmaras y soportes especiales como
camara en mano, steadicam, gruas y cabezas calientes, en relacién con
la descripcion de planos establecida.
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e) Se ha realizado la captacién de las imagenes de programas de
televisién, efectuando encuadres, movimientos de cdmara y ajustes de
distancias focales y enfoque, siguiendo la dinamica de la realizacién
televisiva.

f) Se han utilizado los equipos de intercom y sefiales luminosas tally
para la comunicacién interna de las érdenes de programa entre el
control de realizacion y el set de grabacion.

5. realiza los ajustes de control de camaras en la grabacidn o emisién de
programas de televisidn, valorando la obtencién de imagenes técnicamente
correctas, el mantenimiento de la continuidad visual y la consecucion del
disefio visual pretendido.Criterios de evaluacion:

a) Se han efectuado los ajustes adecuados para la sincronizacion de
todas las sefiales de camara con respecto al control de realizacidn,
atendiendo las conexiones necesarias para su correcto funcionamiento.

b) Se han analizado las posiciones de las cdmaras y las particularidades
de iluminacién que afectan a cada una de ellas, previendo actuaciones
complejas en la dindmica del programa televisivo.

c) Se han supervisado elementos escenograficos y de vestuario para
evitar problemas en su captacién por las cdmaras, tales como exceso de
reflexiéon luminosa y moiré.

d) Se han relacionado las condiciones de iluminacién con las
caracteristicas de margen de contraste de las cdmaras, previendo
limitaciones en el rendimiento tonal y advirtiendo de la conveniencia de
retoques de iluminacion.

e) Se han realizado los ajustes técnicos de las diversas camaras de
television a partir de las sefiales que proporcionan al encuadrar una
misma referencia, actuando sobre sus unidades de control de camaras
con la ayuda de monitores y equipos de medida de sefiales de video.

f) Se han realizado los ajustes de luminancia, crominancia, pedestal,
ganancia, detalle y otros pardmetros propios de la unidad de control de
camara, consiguiendo el equilibrio de todas las sefiales y la expresividad
visual pretendida.

g) Se ha examinado la correccidon de enfoque de todas las cdmaras,
advirtiendo los posibles errores para su correccion en la operacién de
cada una de ellas.
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A continuacion, se establece una relacién entre los contenidos, los resultados de

aprendizaje y los criterios de evaluacion de esta propuesta didactica para el médulo

profesional de Toma de Imagen Audiovisual en funcidn de las fases y sus respectivas

misiones.

FASE 1. El planeta REC

Misiones (U.D)

Resultados de
Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

1.1. El terreno:
Formatos,
encuadres y tipos
de planos

1. Emplaza la cdmara
en las posiciones
previstas y efectua los
movimientos de
camara pertinentes en
registros de cine y
video, aplicando los
criterios estéticos y
expresivos del disefio
visual del proyecto.

a) Se ha determinado la tipologia de
planos junto con el punto de vista 'y
angulo de camara en el lugar del registro,
siguiendo los criterios propios de
direccién/realizacion.

b) Se han efectuado los diferentes tipos
de encuadre, aplicando los criterios
técnicos, expresivos y comunicativos
adecuados a la puesta en escena y al
estilo visual del proyecto

3. Aplica las técnicas de
grabacion iddneas en
video industrial,
educativo, proyectos
documentales,
ficciones y musicales
realizados con una sola
cdmara, diferenciando
las caracteristicas
particulares de cada
género.

f) Se han definido las fases de trabajo en
los procesos de animacién, controlando
las técnicas de stopmotion y time-lapse
adecuandolas a las necesidades del
proyecto.

1.2. La atmadsfera:

Composicion y
Profundidad de
Campo

1. Emplaza la cdmara
en las posiciones
previstas y efectua los
movimientos de
camara pertinentes en

c) Se han aplicado los ajustes requeridos
en la toma de la imagen para la
cumplimentacion de las distintas normas
compositivas visuales como puntos,
lineas, seccioén aurea, ley de los tercios,
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registros de ciney
video, aplicando los
criterios estéticos y
expresivos del disefio
visual del proyecto.

equilibrios y geometrias.

d) Se ha seleccionado la profundidad de
campo adecuada para potenciar la nitidez
estética y expresiva de cada imagen.

1.3. Gravedad y
Aceleracion:
Movimientos de
camara y soportes

1. Emplaza la cdmara
en las posiciones
previstas y efectua los
movimientos de
camara pertinentes en
registros de cine y
video, aplicando los
criterios estéticos y
expresivos del disefio
visual del proyecto.

e) Se ha adaptado la planificacion de
posiciones y movimientos de cdmara a la
puesta en escena en el espacio del
registro, adecuando la velocidad de cada
movimiento a las necesidades expresivas
del proyecto.

f) Se han aplicado las técnicas de registro
espacial que facilitan la continuidad
audiovisual: gradacion de escala de
planos, regla de los 90 grados, ejes de
accion, miradas, direcciones de
desplazamiento y otras.

g) Se ha determinado la duracién de cada
plano acorde a los parametros estéticos y
expresivos del lenguaje audiovisual.

3. Aplica las técnicas de
grabacion iddneas en
video industrial,
educativo, proyectos
documentales,
ficciones y musicales
realizados con una sola
camara, diferenciando
las caracteristicas
particulares de cada
género.

f) Se han definido las fases de trabajo en
los procesos de animacién, controlando
las técnicas de stopmotion y time-lapse
adecudndolas a las necesidades del
proyecto.

FASE 2. Un viaje espacial

Misiones (U.D)

Resultados de

Criterios de Evaluacion
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Aprendizaje

2.1. Pilota tu nave
Interplanetaria:

La exposicion

2. Determina la
exposicion de las tomas
del proyecto
audiovisual para
conseguir el estilo
visual predefinido,
relacionando el ajuste
de los parametros
6pticos con las
aptitudes de los
sensores de imagen, los
requisitos de los
dispositivos de
almacenamiento y las
condiciones de
iluminacién.

a) Se ha ajustado la exposicion mediante
los controles de diafragma, obturaciony
correccion de gamma adecuada en la
camara de video para cumplir con los
requisitos marcados por el disefo
expresivo de la escena.

b) Se ha monitorizado la imagen
mediante el empleo de monitores en
forma de onda, vectorscopios,
histogramas, patrones zebra y otras
ayudas a la monitorizacion.

c¢) Se han calibrado todos los monitores
de trabajo, cumpliendo los requisitos de
luminosidad, brillo y contraste mediante
patrones y cartas de ajuste.

2.2. Vision
galactica:
Herramientas y

técnicas de
medicion de luz.

2. Determina la
exposicién de las tomas
del proyecto
audiovisual para
conseguir el estilo
visual predefinido,
relacionando el ajuste
de los parametros
6pticos con las
aptitudes de los
sensores de imagen, los
requisitos de los
dispositivos de
almacenamiento y las
condiciones de
iluminacién.

d) Se han analizado los ratios de
contraste y niveles luminicos de la
escena mediante la utilizacion de
exposimetros para su correcto registro,
segun las necesidades de latitud de
exposicion.

e) Se han adecuado los equilibrios
tonales de la escena, utilizando filtros
correctores y conversores en las fuentes
luminicas para adecuar la temperatura
de color a las necesidades de camara,
segun los criterios estéticos marcados en
el proyecto.

f) Se han establecido los controles
adecuados de equilibrio tonal de la
escena, efectuando en los equipos de
registro las correspondientes
aplicaciones de filtros ND, correctores,
presets, balances de blanco y negroy
ajustes de matrices de color y detalle.
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FASE 3. Mas que un planeta

Mision (U.D)

Resultados de
Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

3.1. Los asteroides
de REC: Géneros
Audiovisuales y su
estructura. La
musica en
audiovisuales.

3. Aplica las técnicas de
grabacion iddneas en
video industrial,
educativo, proyectos
documentales, ficciones
y musicales realizados
con una sola cdmara,
diferenciando las
caracteristicas
particulares de cada
género.

a) Se ha seleccionado el proceso de
registro audiovisual con una sola cdmara
a partir de la tipologia de género, la
intencionalidad comunicativa y la
intencionalidad expresiva del proyecto.

e) Se han establecido los procedimientos
de trabajo en las grabaciones de videos
musicales, definiendo cada una de las
necesidades técnicas a partir del
desarrollo del proyecto visual y sonoro.

3.2. Crea tu propio
planeta:
Grabacion a una

camara.

3. Aplica las técnicas de
grabacion iddneas en
video industrial,
educativo, proyectos
documentales, ficciones
y musicales realizados
con una sola cdmara,
diferenciando las
caracteristicas
particulares de cada
género.

b) Se han registrado las tomas para
productos documentales, aplicando
diversas metodologias de representacién
de la realidad y siguiendo la planificacién
y los criterios de realizacidn predefinidos.

c) Se han registrado imagenes,
cumplimentando todos los requisitos
necesarios para establecer y desarrollar
las caracteristicas de ficciones
cinematograficas.

d) Se han aplicado las técnicas de
posicidn de camara en el mantenimiento
de la continuidad en la resolucién de
secuencias audiovisuales con
desplazamiento de uno o varios sujetos.
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FASE 4. COOPERACION INTERPLANETARIA: Realizacién Audiovisual

Mision (U.D)

Resultados de
Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

4.1. Las
coordenadas
intergalacticas.
Planificaciéon
Audiovisual. El

primer contacto.

Sistemas de
Comunicacion.

4. Capta las imagenes
de programas de
televisidn, atendiendo
a instrucciones del
control de realizacidn,
valorando la obtencién
de la calidad técnicay
expresiva propia de los
requerimientos de los
proyectos de
realizacion
multicamara.

a) Se han adaptado las directrices de la
escaleta matriz de un programa de
televisidn a partir del desarrollo de su
estructura y contenidos, atendiendo a
normas y cédigos de realizacién.

b) Se han determinado los recursos del
lenguaje audiovisual que se van a utilizar
en la puesta en marcha de un proyecto de
programa de television, especificando los
usos expresivos del encuadre y la
composicion, asi como los recursos de
sonido y de iluminacion.

c) Se ha elaborado la definicion del
conjunto de planos y el tipo de encuadres,
posicidon y movimientos de camara para
cada una de las cdmaras en la realizacion
de programas de televisidn, atendiendo a
las intenciones de realizacion.

d) Se ha justificado la eleccién de cdmaras
y soportes especiales como camara en
mano, steadicam, grias y cabezas
calientes, en relacion con la descripcién de
planos establecida.

e) Se ha realizado la captacion de las
imagenes de programas de television,
efectuando encuadres, movimientos de
camara y ajustes de distancias focales y
enfoque, siguiendo la dindmica de la
realizacion televisiva.

f) Se han utilizado los equipos de intercom
y sefales luminosas tally para la
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comunicacion interna de las érdenes de
programa entre el control de realizacién y
el set de grabacién.

5. Realiza los ajustes
de control de cdmaras
en la grabacién o
emisién de programas
de television,
valorando la obtencién
de imagenes
técnicamente
correctas, el
mantenimiento de la
continuidad visual y la
consecucion del disefio
visual pretendido.

b) Se han analizado las posiciones de las
camaras y las particularidades de
iluminacidn que afectan a cada una de
ellas, previendo actuaciones complejas en
la dindmica del programa televisivo.

4.2. Orbitas
gravitatorias.

Conexiones,
equipamiento y
sincronizacion de
sefiales.

5. Realiza los ajustes
de control de camaras
en la grabacién o
emisién de programas
de television,
valorando la obtencién
de imagenes
técnicamente
correctas, el
mantenimiento de la
continuidad visual y la
consecucion del disefio
visual pretendido.

a) Se han efectuado los ajustes adecuados
para la sincronizacién de todas las sefales
de cdmara con respecto al control de
realizacién, atendiendo las conexiones
necesarias para su correcto
funcionamiento.

e) Se han realizado los ajustes técnicos de
las diversas camaras de television a partir
de las sefales que proporcionan al
encuadrar una misma referencia, actuando
sobre sus unidades de control de cdmaras
con la ayuda de monitores y equipos de
medida de sefiales de video

4.3. Calibracion

Espacial.

5. Realiza los ajustes
de control de camaras
en la grabacién o

c) Se han supervisado elementos
escenograficos y de vestuario para evitar
problemas en su captacion por las
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Técnicas de ajuste y| emisidén de programas
control audiovisual. | de television,
valorando la obtencién
de imagenes
técnicamente
correctas, el
mantenimiento de la
continuidad visual y la
consecucion del disefio
visual pretendido.

camaras, tales como exceso de reflexion
luminosa y moiré.

d) Se han relacionado las condiciones de
iluminacidn con las caracteristicas de
margen de contraste de las camaras,
previendo limitaciones en el rendimiento
tonal y advirtiendo de la conveniencia de

retoques de iluminacién.

f) Se han realizado los ajustes de
luminancia, crominancia, pedestal,
ganancia, detalle y otros pardmetros
propios de la unidad de control de camara,
consiguiendo el equilibrio de todas las
sefales y la expresividad visual pretendida.

g) Se ha examinado la correccion de
enfoque de todas las camaras, advirtiendo
los posibles errores para su correccién en

la operacién de cada una de ellas.

4.8. Metodologia

La metodologia troncal de esta propuesta didactica para el médulo profesional de
Toma de Imagen Audiovisual es la gamificacion. La tematica sobre la cual orbitan los
contenidos del médulo profesional es la astronomia. Los planetas, su composicion, la
galaxia a la que pertenecen, entre otros elementos, se utilizan metaféricamente para
abordar el curriculo de este médulo profesional. Todos estos elementos contribuyen a
dinamizar los contenidos del mdédulo profesional para adquirir los resultados de
aprendizaje y los objetivos del moddulo profesional y el ciclo formativo,
respectivamente.

A través de esta gamificacion se ponen retos y desafios al alumnado para que
adquieran los conocimientos y las competencias clave necesarias en este mddulo. Se
parte de una exploracidon de ideas previas a través de la tematica espacial y que
posteriormente el alumnado ejecute una serie de productos finales para superar
misiones.
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El papel del docente se enfoca como orientador y guia del proceso de busqueda y
reflexidn, garantizando el buen funcionamiento de los grupos de trabajo, apoyo en la
seleccion de las fuentes de informacidn, estimulo en el proceso, etc.

De este modo se pretende que alcancen el famoso “Aprender a aprender” a través de
la gamificacién. Un aprendizaje tan necesario en la época tan cambiante que vivimos, y
para que, al salir del centro, hayan encontrado una via y una metodologia para la
eficiencia, la excelencia y la adquisicion de competencias clave para desarrollar su
trabajo en el entorno profesional.

El sistema de rubrica para evaluarlos es determinante y necesario en esta propuesta
didactica gamificada. El alumnado es conocedor de las rubricas para que sepa qué se le
pide en el trabajo con el fin de pueda obtener resultados éptimos a lo largo del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademads, se fomentara el desarrollo en el alumnado de la capacidad de trabajar en
equipo, desarrollar técnicas de indagacidn e investigacién, aplicar y transferir lo
aprendido a la vida real. En ultimo término, el desarrollo es responsabilidad personal e
intransferible.

Por lo tanto, las caracteristicas de la metodologia de este médulo seran:

e Activa y motivadora, de manera que el alumno sea el protagonista de su propio
aprendizaje, evitando, ademas, que los educadores sean los Unicos agentes de
la ensefianza y los alumnos se limiten a ser meros receptores del aprendizaje.

e Dialogada, pues si el aprendizaje ha de estar basado en la experiencia personal
y en los conocimientos vivenciales para que se produzcan los nuevos
aprendizajes, es evidente que el didlogo es el medio mas importante para que
esa ensefianza sea eficaz. La exposicion coloquial de las propias opiniones
favorece el desarrollo de la capacidad critica, pasando de la conversacion a la
reflexidn, al planteamiento de cuestiones e hipdtesis y al razonamiento.

e En grupo, ya que, evidentemente, para mantener didlogos, conversaciones,
razonamientos verbales, etc., han de estar presentes mds de una persona, por
lo que muchas de las actividades en clase se realizaran en grupos.

e Participativa en todas las fases del proceso de aprendizaje.

e Creativa y personalizada. Mdas que reproduccién, la actividad educativa se
enfocara hacia una permanente creacién por parte del alumnado, propiciando
el respeto a lo individual, lo original y lo insdlito.

e Investigadora, que se verd reflejada a lo largo del proceso de trabajo de
descubrimiento y redescubrimiento, donde el alumno de forma individualizada
o de forma grupal, analiza y trata de resolver los problemas. Ello implica
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mantener un ambiente estimulante, reforzar el contacto con la realidad social y
propiciar la comunicacion, la libertad y la cooperacion.

e Interdisciplinar, buscando los puntos de interconexién de conceptos,
estructuras y métodos de las distintas disciplinas que conforman este ciclo
formativo para facilitar aprendizajes duraderos.

Con este conjunto de decisiones orientadas al desarrollo de los procesos de ensenanza
y aprendizaje, se pretende contribuir al logro de las capacidades terminales del
maodulo. La distribucion horaria se regula de lunes a viernes en horario de manana.

La orientacion educativa sera desarrollada de modo que los alumnos alcancen al final
de las ensefanzas del moddulo, la madurez necesaria para realizar las opciones
profesionales mas acordes con sus capacidades e intereses. Se establecerd una
metodologia dinamica, en la que el alumnado participe siempre de forma activa en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

4.8.1. Espacios y equipamientos

En el Real Decreto 1686/2011, de 18 de noviembre, por el que se establece el titulo de
Técnico Superior en lluminacidn, Captacién y Tratamiento de Imagen y se fijan sus
ensefianzas minimas y en la Orden de 9 de enero de 2014, por la que se desarrolla el
curriculo correspondiente al titulo de Técnico Superior en lluminacién, Captacién y
Tratamiento de Imagen en la Comunidad Auténoma de Andalucia se recoge todo lo
relativo a los espacios y equipamientos necesarios para el desarrollo del médulo que
se han tomado de referencia para la realizacion de esta propuesta didactica. No
obstante, se entiende que no todos los centros cuentan con los espacios y
equipamientos que aparecen en el marco legislativo del titulo, por lo tanto, esta
propuesta debera adaptarse a los espacios y equipamientos disponibles en el centro
donde se realice.

4.8.2. Herramientas y Plataformas de Trabajo

Para el desarrollo de la propuesta didactica, se utilizan una serie de elementos que
complementan el proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado. Todos los elementos
utilizados potencian el caracter interdisciplinar e interactivo del proyecto con el uso de
diversas plataformas para su desarrollo. Por un lado, una pagina web disefiada ad hoc
para la propuesta y perfiles en redes sociales, tanto para la difusién del contenido
creado por el propio alumnado en instagram, como para la consulta de referencias
audiovisuales y creacion de moodboards* online en Pinterest. A través de esta difusion

' Término usado principalmente en disefio grafico para denominar a un tablero de inspiracién con diversas referencias
que contribuyen al desarrollo de un proyecto.
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por redes sociales, el proyecto adquiere la capacidad de expandirse mas alla de los
margenes de la comunidad educativa y el alumnado adquiere motivacidn extra gracias
a los resultados de su propio aprendizaje. El alumnado asi es capaz de experimentar
gue los conocimientos adquiridos en el aula tienen impacto real para el publico para el
cual son creados y, en general, en la sociedad. Todas estas herramientas se presentan
al alumnado como parte del juego. Estas herramientas de trabajo deberan de estar
vivas y en continuo movimiento, por lo tanto, requieren de una actualizacién continua
por parte del alumnado a través de los trabajos que se realizan en clase. En definitiva,
el alumnado contribuye a la creacion de un gran cuaderno de bitdcora online durante
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, los contenidos tedricos del
curriculo se apoyan en infografias disefiadas en sintonia con la tematica de esta
propuesta didactica. Estos elementos se desbloquean en el transcurso del juego y se
presentan como herramientas que nos ayudan a superar las misiones, son las armas
con las que cuenta el alumnado para alcanzar los resultados de aprendizaje del médulo
profesional.

4.8.2.1. Narrativa transmedia y visual storytelling: la expedicion REC-FPX16:9.

Para el desarrollo de esta propuesta didactica se ha tomado prestado el imaginario
espacial, tanto en lo visual como en lo narrativo. El material didactico gira en torno a la
astronomia y los viajes al espacio e ilustra el discurso narrativo. Los contenidos del
maodulo se fragmentan en diferentes medios, online y analégicos, tales como la pagina
web del proyecto, redes sociales, posters de infografias en el aula, videos, fotografias,
juegos de cartas y libros de texto. Todos los elementos mencionados conforman la
gran narrativa transmedia del proyecto REC-FPX16:9.

4.8.3. Las fases de la Propuesta Diddctica.

La programacion didactica comienza en la fase 0 que sirve como introduccion a la
gamificacién y sus mecanicas. Las 4 fases siguientes corresponden con grandes
agrupaciones de contenidos recogidos en el curriculo de titulo.

Las unidades didacticas son misiones ordenadas en base a su nivel de dificultad y Ia
necesidad de ser superadas para alcanzar resultados de aprendizaje que tienen
asociadas. En cada una de las fases se trabaja en mayor o en menor medida con las
metodologias anteriormente mencionadas.

4.8.3.1. Fase 0: Reclutamiento.
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Esta fase es fundamental para el desarrollo de la programacién gamificada. Se requiere
la predisposicion del alumnado para llevar a «cabo un proceso de
ensefianza-aprendizaje basado en gamificacién. Es condicion sine qua non que el
alumnado muestre interés en trabajar a través de esta propuesta, la motivacion inicial
es completamente necesaria para emprender este viaje interplanetario. Si el alumnado
acepta, comienza el reclutamiento.

En esta fase se brinda al alumnado toda la informacién relevante para comenzar a
trabajar y se introducen las herramientas de trabajo que forman parte del proyecto.

a. Lasreglas de juego

Es fundamental, como en todo juego, que el alumnado entienda y acepte las reglas del
juego. Estas no se pueden cambiar ni antes, ni durante el juego. Las pautas marcadas
son, principalmente, normas de convivencia en el aula y cémo interactuar con
determinados elementos de la mecanica del juego. Las reglas son las que se enumeran
a continuacion:

1. No se toleran las faltas de respeto entre compafieros. Las faltas de respeto
reiteradas se penalizardn con la pérdida de puntos de experiencia y de las
insignias adquiridas en las misiones.

2. No se pueden faltar a las reuniones de la tripulacion
3. Cada insignia es Unica e intransferible y sélo se puede usar una vez.

4. Es necesario completar todas las misiones de la expedicidon para dar por
finalizada la expedicion.

b. El compromiso con la expedicion

Una vez aceptadas las reglas, se hace entrega al alumnado de una carta de
compromiso que deberd leer y firmar. En ella se compromete a no abandonar el viaje y
a respetar las reglas enumeradas anteriormente. El modelo de carta es el siguiente:

iEnhorabuena! Ha sido seleccionado/a para formar parte de la expedicién
REC-FPX16:9. En esta aventura espacial no estara solo/a. Usted forma parte de un gran
equipo. Todos los miembros del equipo son igual de importantes y necesarios y
deberdn ser tratados con respeto y empatia. Para poder participar en esta aventura
interplanetaria deberd firmar esta carta de compromiso por la cual usted acepta las
reglas de la expedicién y promete no abandonar el viaje.

c. Perfil personal del alumnado, nicks y avatares.
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El alumnado dispone de un perfil dentro de la pagina web donde puede ver sus
progresos, ademas sirve como portfolio online de las practicas que realiza durante el
desarrollo del mdédulo. Los alumnos tienen que inventarse un nick bajo el cual se
esconderd su verdadera identidad. Con la creacién de un alter-ego se protegen los
datos personales del alumnado de cara a la difusidon en redes sociales del proyecto. El
perfil del alumnado se personaliza a través de la eleccién de un avatar como los que se

muestran en la siguiente imagen.

Imagen 1. Muestra de avatares para el alumnado

El perfil personal de alumnado es publico y puede ser consultado por el resto de la
clase. Ademads, se incluye una seccién en la que se puede ver el conjunto de perfiles de
todos los miembros de la expedicidn. Lejos de crear un clima de competitividad, con
este tipo de estrategias se busca fomentar el trabajo en equipo, la empatia y una
actitud colaborativa entre el alumnado. Toda la clase funciona como un grupo que
trabaja para conseguir un objetivo comun: superar todas las misiones de esta aventura

intergaldctica.

4.8.3.2. Fase 1: El Planeta REC

Esta fase se basa en entender una pieza audiovisual como un Todo, el planeta REC,
aludiendo al botdn rojo de las cdmaras de video para comenzar a grabar. Todo planeta
tiene caracteristicas propias y, ademas, elementos que son comunes en todos ellos. En
esta agrupacion de contenidos del curriculo se estudian:

e Misidén 1.1. El terreno: Formatos, encuadres y tipos de planos.

45



® Misidon 1.2. La atmdsfera: Composicion y profundidad de campo.
® Misidon 1.3. Gravedad y aceleracidon: Movimientos de camara y soportes.

Estos contenidos se consideran basicos para la construcciéon de cualquier pieza
audiovisual. Por ello, se asocian a caracteristicas fundamentales de la composicion de
un planeta.

4.8.2.3 Fase 2: Un viaje espacial

En todo viaje espacial se necesita una nave, la cdmara, un vehiculo que nos permite
viajar a través de la luz por el universo del audiovisual. Por ello, en esta fase, los
contenidos se centran en el manejo de la cdmara, entender la exposicién de la luz y las
herramientas y técnicas necesarias para ello. Este bloque se divide en dos misiones o
unidades didacticas:

® Misidon 2.1. Pilota tu nave interplanetaria: La exposicion.

® Misidn 2.2. Visidn Galdctica: Herramientas y técnicas de medicion de
luz.

Esta fase, junto con la fase 1, contribuyen a adquirir los conocimientos
tedrico-practicos que se consideran esenciales para poder realizar una pieza
audiovisual con mayor complejidad técnica.

4.8.3.4. Fase 3: Mds que un planeta

Una vez descubiertos los entresijos del planeta REC y adquirida la capacidad de viajar
por el espacio a través de la cdmara, comienza el primer viaje: la expedicién a los
asteroides de REC. En este viaje se visitan los diferentes asteroides que orbitan este
planeta tan particular, los géneros audiovisuales. Finalmente, la fase 3 culmina con la
creacién de un planeta REC propio partiendo de los conocimientos adquiridos en las
fases anteriores. Este bloque se divide en las siguientes misiones:

® Misién 3.1. Los asteroides de REC: Géneros audiovisuales y su
estructura. La musica en audiovisuales.

® Misidn 3.2. Crea tu propio planeta: Grabacién a una camara.
[ J
4.8.3.5. Fase 4: Cooperacion interplanetaria

Esta es la uUltima fase del proyecto. Una vez que el alumnado ha creado su propio
planeta es hora de poner todos los conocimientos en comun, crear un universo que se
materializa en la sala de realizacion y el platéd de televisiéon. La cooperacién

46



interplanetaria es la fase en la que el alumnado auna sus conocimientos y se fomenta
el trabajo en equipo requerido en las tareas de realizacién audiovisual multicamara.
Las misiones que la componen son:

e Misidn 4.1. Las coordenadas intergalacticas y los satélites: Planificacion
audiovisual, el primer contacto, sistemas de comunicacién.

e Misién 4.2. Orbitas galacticas: Conexiones, equipamiento vy
sincronizacion de seiales.

e Misién 4.3. Calibracién espacial: Técnicas de ajuste y control
audiovisual.

4.8.4. Orientaciones Pedagdgicas e Interdisciplinaridad.

Las practicas de cada mision realizadas durante el desarrollo de esta propuesta
didactica siguen la linea establecida en las orientaciones pedagdgicas de la orden de 9
de enero de 2014, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al titulo de
Técnico Superior en lluminacién, Captacion y Tratamiento de Imagen. Por lo tanto, se
estableceran conexiones con otros mddulos profesionales del titulo como Proyectos de
lluminacién, Luminotecnia, Planificacién de Camara en Audiovisuales y Grabacién vy
Edicién de Reportajes Audiovisuales, siempre que sea posible. Ademas, se fomentara
la interdisciplinaridad invitando a la participacién en esta propuesta didactica a otras
ramas profesionales como, por ejemplo, Imagen personal, en el caso de rodajes de
piezas audiovisuales, o las escuelas de artes y disefio grafico, para la parte grafica y
artistica, asi como los diferentes mddulos del ciclo de sonido para la captacion,
produccién y postproduccién de los elementos sonoros necesarios en las producciones
audiovisuales.

4.9. Evaluacion

La evaluacién del mdédulo profesional de Toma de Imagen Audiovisual se realizard en
base a los criterios establecidos en la Orden de 29 de septiembre de 2010, por la que
se regula la evaluacidn, certificacién, acreditacidon y titulacidon académica del alumnado
gue cursa ensefianzas de formacién profesional inicial que forma parte del sistema
educativo en la Comunidad Auténoma de Andalucia.

Los resultados de Aprendizaje son la expresién de lo que una persona sabe,
comprende y es capaz de hacer cuando se completa el proceso de
enseflanza-aprendizaje, los conocimientos, procedimientos y actitudes deben de ser
alcanzados en su totalidad para dar por superado el médulo.
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Los criterios de evaluacidon estan asociados a los resultados de aprendizaje y son
pardmetros de referencia que sirven para valorar el desempefo del alumnado. Estos
criterios vienen establecidos en la Orden que regula el curriculo del titulo. Engloban los
conocimientos, procedimientos y actitudes en el marco de la competencia descrita en
el resultado de aprendizaje. Sirven para dar respuesta y coherencia a los contenidos
curriculares en el contexto del RA. Calibran la valoracién del aprendizaje del alumnado
de forma objetiva y determinan los niveles de la competencia implicita en el resultado
de aprendizaje.

Esta propuesta didactica es flexible y abierta. A pesar de su marcada secuencializacidn,
a través de fases y misiones, las prdacticas planteadas y la ejecucidon del proyecto
dependerdn de diversos factores tales como el tipo de alumnado, ritmo de
aprendizaje, factores externos, etc.

La evaluacion sera continua y presencial. La asistencia regular a clase y la participacién
en la gamificacion son fundamentales en esta propuesta didactica.

4.9.1. Rangos, Insignias y Puntos de Experiencia.

El alumnado es participe y conocedor de su propia evaluacién y de la adquisicién de
sus competencias a través de mecanicas propias de la gamificacién, tales como ganar
experiencia, subir de rango, conseguir insignias y, también, penalizaciones por
incumplir las reglas del juego.

Cada fase tiene asociados unos resultados de aprendizaje especificos que se
subdividen en cada misién. Cuando se supera una mision se desbloguea un subrango o
una habilidad especial. Una vez que se han completado satisfactoriamente todas las
misiones de una fase, se obtiene el rango superior que corresponde con dicha fase.
Cada misién otorga los puntos de experiencia necesarios para desbloquear estos
logros, el cdbmputo de puntos de experiencia da como resultado una nota u otra. Si el
alumnado obtiene el maximo numero de puntos de experiencia de la misidn se
desbloquea una insignia que lleva implicita ciertas ventajas como un incremento en las
décimas de la nota final o facilidades en determinadas practicas. Las ventajas de las
insignias solo se aplican si el alumnado ha superado la misidn, es decir, las insignias no
tienen validez si no se han adquirido los resultados de aprendizaje, al menos en un
nivel basico.

a. Sistema de rangos, subrangos, habilidades e insignias:

En esta tabla se muestran los subrangos y habilidades asociados a cada misién en su
respectiva fase, junto con las insignias que pueden ser desbloqueadas.

FASE 1: EL PLANETA REC
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Mision

Subrangos / Habilidades (hab.)

Insignia

1.1. El terreno

Ayudante Terricola

1.2. La atmosfera

Ayudante estratosférico

1.3. Gravedad y aceleracién

Acelerador planetario (hab.)

Acelerador de
particulas:
Consigues 100
puntos de
experiencia extra
para la siguiente

RANGO EXPLORADOR PLANETARIO mision.
FASE 2: EL PLANETA REC
Misién Subrangos / Habilidades (hab.) | Insignia

2.1. Pilota tu nave
interplanetaria

Ayudante de vuelo

2.2. Vision Galactica

Vision Galactica (hab.)

RANGO

PILOTO ESPACIAL

Tiempo congelado:
Consigues 3 dias
extra para
completar la
siguiente mision.

FASE 3: MAS QUE UN PLANETA

Mision

Subrangos / Habilidades (hab.)

Insignia

3.1. Los asteroides de REC

Identificacion de OVNIS (Hab.)

3.2. Crea tu propio planeta

Creaciéon de materia espacial

Liquido Espacial:

Has ganado una

tazadela
(hab.) expedicion.
RANGO CREADOR/A DE GALAXIAS
FASE 4: COOPERACION INTERPLANETARIA
Mision Subrangos / Habilidades Insignia

(hab.)
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4.1. Las coordenadas
intergalacticas. Satélites

Hab: Orientacidn espacial

4.2. Orbitas gravitatorias

Hab: Sincronizacién de Orbitas

4.3. Calibracion espacial

Guardian estelar

RANGO

COMANDANTE DE VUELO
INTERGALACTICO

Pase

Intergalactico:

Has desbloqueado

tu pase

intergalactico con
el que puedes
optar al premio
extraordinario de
formacién
profesional.

El sistema de rangos, subrangos y habilidades estd directamente relacionado con los

resultados de evaluacién y los criterios de evaluacidn del titulo:

FASE 1: EL PLANETA REC

Rango Subrango / habilidad RA CE
EXPLORADOR PLANETARIO | Ayudante Terricola 1 a, b
3 f

Ayudante estratosférico 1 c,d
Acelerador planetario (hab.) 1 efg

FASE 2: EL PLANETA REC

PILOTO ESPACIAL Ayudante de vuelo 2 a,b,c
Vision Galactica (hab.) 2 d,e,f

FASE 3: MAS QUE UN PLANETA

CREADOR/A DE GALAXIAS Identificacion de OVNIS (Hab.) 3 ae
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Creacion de materia espacial (hab.) 3 b,c,d

FASE 4: COOPERACION INTERPLANETARIA

COMANDANTE DE VUELO | Hab: Orientacién espacial 4 a,b,c,
INTERGALACTICO de, f
5 b
Hab: Sincronizacidn de Orbitas 5 a,e
Guardian estelar 5 c,d,f,g

b. Puntos de Experiencia.

El conjunto de misiones suman 10.000 puntos de experiencia, 1.000 puntos por misién.
Se considera superada una misidon si se han alcanzado al menos 500 puntos de
experiencia. Los puntos de experiencia estdn directamente relacionados con los
resultados de aprendizaje y los criterios de evaluacion. Las habilidades sociales y
personales también otorgan hasta una maximo de 150 puntos de experiencia. Esta
experiencia se gana en forma de escudo y es fluctuante, es decir, son puntos que
también se pueden perder si el alumnado sufre alguna penalizacion por incumplir las
reglas del juego o por una actitud negativa. Sélo se puede obtener una vez por fase los
puntos de experiencia que conforman el escudo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION

item Experiencia (ptos.)

Mision 1.000 max.

HABILIDADES SOCIALES Y PERSONALES

item Experiencia (ptos.)

Capacidad de trabajo en equipo 10
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Capacidad de escucha 10
Buscar consenso entre diferentes puntos de vista 10
Saber estar 10
Participacion e interés 10
Aprovecha el tiempo 10
Acepta y cumple normas y las responsabilidades 10
Toma decisiones y las argumenta con seguridad y autonomia 10
Constancia en ejecucion de tareas 10
Aporta el material requerido por el profesorado 25
Hace un uso adecuado del material e instalaciones 25

4.9.2. Instrumentos de evaluacion

Se utilizan los siguientes instrumentos de evaluacidn en esta propuesta didactica para

el mdédulo de Toma de Imagen Audiovisual.

A través de la observacion directa se evaluard si el alumnado adquiere y de qué
manera los CE que estén en juego en cada momento. Con este instrumento se
evaluardn actuaciones, comportamientos, el interés y la participacién del alumnado, la
busqueda de informacién, la motivacién, la calidad del desarrollo de las tareas y otras
observaciones. Para ello, serd necesario que el alumnado asista a clase. El 80 0 90% del
trabajo se hara en clase, por eso, la no asistencia no posibilitard poder evaluar a través

de este instrumento.

Ademas, se utilizaran instrumentos de evaluacion tales como:

1. Rdbrica: donde se valora la calidad del aprendizaje de cada uno de los CE. En
ellas, se establecen los puntos de experiencia, los subrangos y las habilidades
alcanzadas de la gamificacidon en base a los resultados de aprendizaje y los

criterios de evaluacion.

2. Feedback y cuaderno de bitacora: al finalizar cada unidad se le pide al
alumnado, de forma individual, que responda a las siguientes preguntas, iqué

52




he aprendido? écomo lo he aprendido? équé errores he cometido? Si volviera a
repetir el mismo proceso, équé haria exactamente de forma diferente?
También se pedira en cualquier momento sobre cualquier dreay / o actuacion.

3. Trabajo de investigacion: utilizando todos los medios a su alcance (internet,
contactos, libros, etc.)

4. Exposicion oral: del trabajo realizado. ¢ Qué se ha hecho y por qué se ha hecho?
Donde explican cdmo han abordado cada CE y por qué se ha hecho asi.

4.9.2.1. Evaluacion de misiones

Las misiones se evallan a través de las practicas que tienen asociadas. Es necesario la
entrega de la practica para poder evaluar la misién y otorgar los puntos de experiencia
conseguidos. Cada practica ird acompafiada de una memoria de la misma. El conjunto
de practicas junto con las memorias conforman el cuaderno de bitdcora de este
proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado. A su vez, los puntos de experiencia,
subrangos y habilidades se otorgan a través de las rubricas de evaluacion.

4.9.2.2. Cuaderno de bitdcora

Es el portfolio del alumnado que recoge la evolucién del mismo a lo largo de este
proceso de ensefianza-aprendizaje basado en gamificacion. Es necesario hacer
entregas del mismo al finalizar cada mision. Los soportes y medios de este cuaderno
pueden ser multiples, acorde con la narrativa transmedia del proyecto. Asi pues, la
memoria de una practica puede ser un video making off del proceso, un texto
acompafiado con imagenes, un moodboard de un mapa de conocimiento del proceso,
entre otros elementos.

4.9.3.3. Rubricas

Las rubricas se utilizan para evaluar las practicas de cada misién. En ellas se muestra
una relacién entre el rango que se puede obtener, los puntos de experiencia, los
objetivos alcanzados. Tienen un disefio acorde con la propuesta didactica gamificada.
El alumnado conoce lo que se le pide pudiendo optimizar asi su proceso de
ensefianza-aprendizaje.

4.9.3.4. Cuaderno del profesor

El cuaderno del profesor es un instrumento fundamental en la evaluacién del médulo
ya que permite tener un registro y posterior evaluacion de todas la experiencias y
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actividades del proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como la evolucién del alumnado
durante el desarrollo de esta propuesta didactica. El cuaderno del profesor es el
preambulo de la tabla general de puntuaciones en la que todo el alumnado puede ver
el proceso de su propia evaluacion. Es deber del profesor/a fomentar un clima
colaborativo y de empatia y ayuda entre iguales, con el fin de mejorar resultados
individual y grupalmente. Observacién directa con mis apuntes.

8.9.4. Momentos de evaluacion y calificaciones

Segun la Orden de 29 de septiembre de 2010, por la que se regula la evaluacion,
certificacién, acreditacién vy titulacién académica del alumnado que cursa ensefianzas
de formacién profesional inicial que forma parte del sistema educativo en la
Comunidad Auténoma de Andalucia, se establecen tres momentos de la evaluacion
gue se desarrollan a continuacion.

8.9.4.1. La evaluacion inicial

Esta evaluacién en ninguln caso conllevara calificacién para el alumnado.

8.9.4.2. Evaluacion parcial

La nota final de la Evaluacién Parcial sera el resultado de la suma de las calificaciones
obtenidas en cada uno de los 2 grandes dmbitos de conocimientos (RA-CE) vy
habilidades sociales y personales. El alumnado debe de alcanzar los RA y CE que
contribuyen a alcanzar los objetivos generales del médulo para que se realice la media
ponderada y asi aprobar la evaluacion.

Las calificaciones del mddulo profesional se expresaran en valores numéricos de 1 a
10, sin decimales. Se considerardn positivas las iguales o superiores a 5 y negativas las
restantes. Cuando la calificacién positiva resultante tenga decimales se redondear3 al
siguiente digito entero a partir de 0,5.

En la tabla de puntuaciones del alumnado dentro del entorno de la gamificacidn, la
maxima nota se alcanza con 1150 (la puntuacidon de la misién junto con el escudo
adicional). Para la evaluacion del alumnado se realizardn las operaciones necesarias
para traducir la evaluacién al sistema oficial.

8.9.4.3. Evaluacioén final

La nota final del mdédulo, que aparecera en la Evaluacién Final, sera la resultante de
realizar la media aritmética de cada una de calificaciones de las evaluaciones parciales
realizadas (teniendo en cuenta para ello la nota real sin redondeo). Si en la calificacién
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resultante fuese necesario el redondeo numérico, se tendran en cuenta los criterios
anteriormente sefialados. Se considerardn positivas si el CE tiene una puntuacion
superior a 0. Los contenidos de cada uno de los trimestres van asociados a los
resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion senalados anteriormente, por lo
gue para aprobar el mddulo sera necesario obtener una calificacion positiva en todos y
cada uno de los trimestres.

8.9.5. Recuperaciones y mejora de las calificaciones
8.9.5.1 Alumnado con Evaluacion Parcial suspensa.

El alumnado que no supere RA y/o CE deberd demostrar la adquisicion de los mismos
realizando de nuevo la misidon que no haya superado.

8.9.5.2. Alumnado que no recupere alguna Evaluacion Parcial

Prueba final de junio a la que el alumno concurre con la materia pendiente del curso,
la cual se sumara de forma ponderada con las calificaciones del apartado
tedrico-practico y el de habilidades sociales y laborales, resultando asi la nota final.

El alumnado tiene la obligacién de realizar las misiones no superadas durante el curso,
o los que hayan tenido una calificacién negativa en los RA y CE asociados al mismo.

En este periodo se usaran los mismos instrumentos de evaluacidn utilizados a lo largo
de todo el curso para recuperar los RA y CE no alcanzados a lo largo del curso.

Se realizaran actividades de refuerzo o mejora de las competencias que permitan al
alumnado alcanzar los resultados de aprendizaje, y por tanto las competencias
profesionales, personales y sociales preceptivas que contribuyen a la competencia
general del titulo, o en su caso, mejorar la calificacidon obtenida.

En caso de que el alumno/a no alcance algun resultado de aprendizaje y criterios de
evaluacidon y por tanto no supere los contenidos asociados a estos resultados de
aprendizaje, en la prueba final de junio, no habra alcanzado las competencias minimas,
y por tanto, el médulo quedara suspenso en su totalidad para el préximo curso.

Es obligatoria la asistencia a clase en el periodo de refuerzo, de lo contrario el médulo
guedara suspenso.

8.9.5.3. Alumnado que desee mejorar la calificacion obtenida

El alumnado que desee mejorar la calificacidn obtenida, tendrd obligacidn de asistir a
clases y continuar con las actividades lectivas hasta la fecha de finalizacion del régimen
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ordinario de clases en junio. El profesorado informard al alumno/a de aquellos
resultados de aprendizaje en los que debe mejorar.

En este periodo se usaran los mismos instrumentos de evaluacion utilizados a lo largo
de todo el curso. Para subir mejorar la calificacion se debera realizar una practica
acorde con la misidn que se desee mejorar. A la misidn extra se le lamara “La estrella
perdida” y serda un trabajo de investigacion prdctica sobre la misién que se desee
mejorar.

Se debe tener en cuenta que el alumnado de segundo curso aprobado en convocatoria
ordinaria final accede al periodo de practicas (FCT) y a la realizacién del Proyecto
Integrado, por lo que por criterios pedagdgicos es preciso que el alumnado se centre
de forma exclusiva en dichos mddulos hasta el mes de Junio, siendo por tanto muy
dificil que puedan optar a subir nota.

8.9.5.4. Mddulos pendientes de convalidacion

El alumnado que haya solicitado convalidacién de algin mddulo, debera asistir a clase
y serd evaluado con los mismos criterios que el resto de alumnado, hasta que presente
al profesor/a el documento oficial que acredita la convalidacion del mddulo.

8.9.6. Autoevaluacion del alumnado

Es fundamental que el alumnado forme parte de su propio proceso de evaluacién y sea
capaz de desarrollar capacidad de autocritica con el fin de dotarlo de herramientas que
le permitan su autonomia y el desarrollo de la competencia “Aprender a Aprender”
gue le permita crecer personal y profesionalmente fuera de los limites de la
comunidad educativa. Para ello, se proponen diferentes momentos para la
autoevaluacion del alumnado a lo largo del curso, coincidiendo principalmente con la
finalizacion de las fases.

8.9.7. Evaluacion del profesor y de la propuesta diddctica

Asi como el alumno es evaluado, el profesor/a ha de serlo también en esta propuesta.
Esto permite optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y acercarlo aun mas al
alumnado para que este pueda alcanzar el maximo rendimiento durante el mismo. Con
el feedback obtenido del papel del profesor y de la gamificacidon se pueden realizar
mejoras que permitan sacarle mas partido a la metodologia planteada.

4.10. Atencidn al alumnado con necesidades educativas especiales
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Segun lo establecido en el Real Decreto 1538/2006, de 15 de diciembre, por el que se
establece la ordenacién general de la formacién profesional del sistema educativo, no
pueden realizarse adaptaciones curriculares significativas en Formacion Profesional.

Por lo tanto, para el tratamiento de la diversidad en el aula de formacién profesional
se emplearan las adaptaciones no significativas que se requieran, como por ejemplo, el
uso de una metodologia que se adapte a diferentes niveles de autonomia y
capacidades del alumnado; atender las dificultades detectadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y potenciar los logros adquiridos; la creaciéon de grupos
heterogéneos con un reparto equitativo de tareas y funciones; respetar los ritmos de
aprendizaje del alumnado e incluyendo actividades de refuerzo o ampliaciéon en
funcidn de las necesidades particulares del mismo; y favorecer un clima de empatia,
respeto e integraciéon en el grupo, entre otras.

4.11. Desarrollo de una unidad didactica gamificada

Titulo de la Unidad

Misidn 3.2. Crea tu propio planeta: grabacion a una camara
Descripcion de la unidad

En esta unidad didactica el alumnado hara suyos los conocimientos tedrico-practicos
adquiridos en la unidad didactica “Los asteroides de REC”. En dicha unidad se trabajan
los géneros audiovisuales y los videos musicales. La creacién de un planeta propio
implica poner de manifiesto la asimilacion de conocimientos adquiridos para el
desarrollo de un producto audiovisual propio.

Contenidos
Los contenidos que se trabajan a lo largo de la unidad son:

e Grabaciones secuenciadas y los desarrollos de técnicas monocdmara,
planificacion expresiva de secuencias.

e Aplicacion de las técnicas de fragmentacion del espacio escénico audiovisual en
el trabajo de camara.

® Aplicacion al trabajo del camara de técnicas de realizacién audiovisual aplicadas
a la resolucion de interacciones y situaciones con distinto numero de
personajes.

e Desarrollos visuales de didlogos a dos, tres y mas personajes; plano vy
contraplano.

Practica asociada
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Para superar esta mision se debe realizar una pieza audiovisual que sea un hibrido
entre documental y ficcion con al menos dos personajes. Para ello se introducira el
género del falso documental como respuesta a esta hibridacién.

Ademads de desarrollar las competencias profesionales con la adquisicion de los
resultados de aprendizaje anteriormente citados, se pretende desarrollar conciencia
critica en base a los Objetivos de Desarrollo Sostenible propuestos en la Agenda 2030.

La mision “Crea tu propio planeta” invita a la construccidon de una pieza audiovisual
gue reflexione sobre alguno de los objetivos. Crea tu propio planeta para mostrarlo al
mundo. El planeta que desearias tener.

Temporalizacién

La unidad didactica se desarrolla desde el 4 de noviembre hasta el 20 de diciembre a lo
largo de 7 sesiones con una duracion de 28 horas en total.

e 192 Sesidn: Introduccidn a la unidad didactica. Lo que se espera. Los objetivos
del desarrollo sostenible. Formacidn de grupos, elecciones de tema vy
asignacion de roles. Cada grupo desarrolla una idea en base a los objetivos del
desarrollo sostenible.

® 292 Sesidn: Introduccion al falso documental y visionado de referencias.
Brainstorming por grupos. Planificacién de las primeras ideas y estudio de las
necesidades para llevarlas a cabo.

e 32 Sesion: Plano, toma, escena, secuencia. Se practican estos conceptos a
través de la aplicacién TIKTOK que permite el trabajo con tomas en plano
secuencia y también la realizacién de piezas fragmentadas a través del movil.

® 42 Sesidn: Visionado del material grabado hasta el momento. Anadlisis de las
tomas, autoevaluacién de lo que el alumnado ha grabado hasta ese momento.
Puntos fuertes y débiles. Planteamiento de nuevas necesidades y correccién de
errores. El error como una oportunidad de aprendizaje.

e 52 Sesién: iClase interdisciplinar! El alumnado de ciclo de sonido para
audiovisuales nos visita para grabar el sonido de testimonios ficcionados del
falso documental.

® 62 Sesién. jSalida de campo! Grabacidn en exteriores de recursos para las
piezas audiovisuales.

® 72 Sesidn. Presentacion de los planetas creados y el cuaderno de bitdcora.
Autoevaluaciones del alumnado y puesta en comun de los diferentes puntos de
vista, dificultades y logros.

Metodologia.

Para el desarrollo de esta unidad didactica se sigue una metodologia con la siguientes
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caracteristicas:

- Creativa y personalizada, con el uso de herramientas actuales como
aplicaciones moviles y redes sociales para la creacion de contenido y aplicaciéon
de los conceptos aprendidos.

- En grupo, ya que el audiovisual se basa en el trabajo en equipo y la sinergias
entre los individuos a la hora de afrontar una produccidon audiovisual,
independientemente de sus escala.

- Investigadora, ya que a través del trabajo con los objetivos del desarrollo
sostenible se requiere una recopilacidon de informacién y su procesamiento
critico para la elaboracion de la pieza audiovisual.

- Interdisciplinar, gracias a la colaboracién del alumnado para la captacion de
didlogos de los personajes en las piezas audiovisuales del alumnado de Toma
de Imagen Audiovisual

Material de Aula

La actividad se desarrollara a través de la experiencia gamificada de esta propuesta. La
pagina web del proyecto sirve como base para el desarrollo de esta unidad didactica.
En el apartado web de esta misidén se recoge toda la informacién que el alumnado
necesita para superar la mision, asi como diversos recursos educativos tales como
videos, infografias, y referencias audiovisuales que complementan la unidad didactica
y facilitan la adquisicion de los resultados de aprendizaje que tiene asociados.

Evaluacion

La evaluacién esta unidad se realiza a través de rubrica, el cuaderno de bitacora del
alumnado y la observacién directa del mismo durante cada una de las sesiones,
informacién que sera recogida en el cuaderno del profesor.
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4.11.1. Disefio de la Web de la Fase 3. Mision 3.2. Crear tu Planeta REC.

TRIPULACION BITACORA ACELERADOR

LA EXPEDICION REC-FPX16:9

XN

FASE3 ' ‘
MAS QUE UN PLANETA :

En esta fase descubriremos todos lo
que rodea al planeta REC. El
universo es un lugar apasionante
lleno de objetos que esperan ser
identificados. Emprende este viaje
en el que ademas podras construir
tu propio planeta.

) {

> MISION 3.2

CREA T® PLANETA REC

Esta es fa mision final de la Fase 3.
Con ella podrdas consequir tu pase

inter, getico y avanzar
ala ero antes,
tendr crear
¢

tu propio planeta REC.

BITACORA ACELERADOR

LA EXPEDICIQN TRIPULACION REC-FPX16:9

4

MISION 3.2

CREA TU PLANETA REC

Esta es la misién final de la Fase 3. Con ella podrdés
conseguir tu pase intergalactico y avanzar
a la Fase 4. Pero antes, tendrdés que
crear tu propio planeta REC.

EL RETO

Para completar la mision deberds aplicar las
téchicas de grabacién idoneas en video industrial, educativo,
proyectos documntales, ficciones y musicales
realizados con una sola cdmara, diferenciando las
cardcteristicas particulares de cada género

Esta mision otorga

1.000 puntos de experiencia
+ 150 ptos extra
+ iUna taza de la expedicién!

/)
* %

LiIQUIDO ESPACIAL

9.000-10.000 ptos

MATERIA ESPACIAL

Los objetivos de la mision

Para completar la mision tendrds quebsuperar
los siguientes objetivos.

CE.B

Has registrado las tomas
para productos
documentales, aplicando
diversas metodologias de
representacion de la
realidad y siguiendo la
planificacion y los
criterios de realizacion
predefinidos.

Has registrado imagenes,

cumplimentando todos

los requisitos necesarios
para establecery

desarrollar las
caracteristicas de
ficciones

cinematograficas.

¢En apuros?

Transpoértate al ACELERADOR, alli encontraras
todos los recursos necesarios parasuperar esta mision.
Ademads encontraras misiones especiales que
te dardn puntos de experiencia adicionales.

ACELERADOR

Has aplicado las técnicas
de posicién de camara en
el mantenimiento de la
continuidad en la resolu-
cién de secuencias
audiovisuales con
desplazamiento de uno
0 varios sujetos.

4.11.1. Disefio de sistema de evaluacion a través de rubrica

MISION 3.2. CREA TU PROPIO PLANETA (RA3) GUIA DE PUNTUACIONES DE LA MISION

En esta mision deberas aplicar las técnicas de grabacion idéneas en
video industrial, educativo, proyectos documentales, ficcionesy
musicales realizados con una sola camara, diferenciando las

caracteristcas particulares de cada género.

J

*  x

LIQUIDO ESPACIAL

RESUMEN DE EXPERIENCIA EN ESTA MISION

* 57

MATERIA ESPACIAL

CEB EI VA
CEC St |

CED VT
MEDIA /50 I

PARA COMPLETAR LA MISION, TENDRAS QUE SUPERAR LOS SIGUIENTES OBJETIVOS

Has registrado las tomas para

productos documentales, aplicando

diversas metodologfas de
representacién de a realidad y
siguiendo la planificacién y los

CE.B

criterios de realizacién predefinidos.

Has registrado imagenes,
cumplimentando todos los requisitos
necesarios para establecer y
desarrollar las caracteristicas de
ficciones cinematogréficas.

* T

MATERIA ESPACIAL

* X

MATERIA ESPACIAL

Sig dol
.

Has aplicado las técnicas de posicién
de cdmara en el mantenimiento de la
continuidad en la resolucién de
secuencias audiovisuales con
desplazamiento de uno o varios
sujetos.

4.11.2. Disefio de pdster para el aula de una rubrica de la gamificacion

* X

INSIGNIA

Recompensa adicional en la misién

Realiza la actividad con
apoyos, ayuda del
profesor o compafierosy
sin probar distintas
posibles soluciones

5.000-7.000 ptos

MATERIA ESPACIAL

Realiza la actividad con
madurez, autonomia,
capacidad de busqueda
de soluciones y resolucion
de dificultades. Demuestra
originalidad y creatividad.

9.000-10.000 ptos

MATERIA ESPACIAL

Creador/a

de materia espacial 1°2

Participa en la realizacién

de la actividad de manera

secundaria, no demuestra

capacidad para realizarla
por si mismo/a

iUps! No has conseguido

completar la mision.
iSigue intentandolo!

AP

Realiza la actividad con
madurez, autonomfa,
capacidad de busqueda
de soluciones y resolucién
de dificultades.

* W

MATERIA ESPACIAL

Creador/a de materia espacial 2°2

Absentista.
No realiza la actividad

No puedo darte experiencia
porgue ni siquiera te conozco

4.11.3. Notificacidn para el alumnado con los resultados de la mision

MISION 3.2. CREA TU PROPIO PLANETA (RA3)

pensa adicional.

iEnhorabuena! Has completado la mision con éxito. Has aplicado las
técnicas de grabacion idéneas en video industrial, educativo,
proyectos documentales, ficciones y musicales realizados con una
sola camara, diferenciando las caracteristcas particulares de cada
género. Lo has realizado con mucha creatividad y originalidad por lo
tanto pbtienes el maximo rango de la mision y recibes una recom-

ptos. ex

* x

9.500

iENHORABUENA!
Has desblogueado

p

)

* X

MATERIA ESPACIAL

Creador/a de materia espacial 1°°

LIQUIDO ESPACIAL

iHas ganado la taza de la expedicion!

4.11.4. Acreditaciones del alumnado durante el desarrollo de las sesiones

4.11.5. Perfil de instagram de la expedicion

e REC-FPX16.9

60 3200

REC-FPX16.9

Bienvenidos al cuaderno de bitacora de la
expedicion REC-FPX16:9

® O

FASE 4

<~
.
FASE 2

FASE 3
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