Universidad deValladolid

LA CREACION DE LA IMAGEN ARTISTICA
CON MEDIOS DIGITALES EN PRIMARIA

TRABAJO DE FIN DE GRADO

Autor/a: Jesus Peird Rosa

Curso y grado: Curso de Complemento de Educacién Primaria
Asignatura: Trabajo de Fin de Grado

Departamento de Educacion Artistica

Tutora:Carmen Goémez Redondo

Segovia, 10 de agosto de 2012



Resumen:

El &rea de Educacion Plastica es una asignaturamuy importante para el desarrollo
integral del alumnado, sentimos la necesidad de expresar su importancia como materia
ludico-creativa. Durante afios ha sido utilizada sélo para desarrollar las habilidades y
destrezas manuales restringiendo su amplio abanico de posibilidades creativas.

Las nuevas tecnologias tienen una gran repercusion para nuestro alumnado, y esto
ofrece una gran oportunidad al area de Plastica para su educacion en las TIC y sobre
todo, el desarrollo de su creatividad mediante éstos innovadores instrumentos. La
incorporacion de éste nuevo marco didactico contribuye a la adaptacion, participacion e
integracion de un gran nimero de actividades innovadoras y significativas que otorgan
un gran protagonismo al area de Educacion Plastica dentro del contexto del curriculo
establecido.

Abstract:

The area of Plastic Education is a very important subject for the integral development of
students, we feel the need to express its importance as playful-creative matter.For years
it has been used only to develop manuals abilities and skills, restricting his wide range

of creative possibilities.

New technologies have a huge repercussion for our students, and that offers to the area
of plastic a great opportunity for their education in TIC (Technologies of information
and communication) and especially, the development of their creativity by these

innovative instruments.

The incorporation of this new didactic context helps to adaptation, participation and
integration of many innovative and significant activities which gives great protagonist

to the area of plastic education in the context of the established curriculum.

Palabras Clave: Pizarra Digital, Internet, Nativos Digitales, TIC (tecnologias de la

informacion y comunicacion).

Keyboards: Digital Blackboard, Internet, Digital Native, TIC (Technologies of

information and communication).



INDICE GENERAL

INTRODUGCCION ..ot e enenean 1
L. JUSTIFICACION ..ot enanneneans 1
2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION........cooioieeeeeeeeeeeeeeereeeeseeseses s 2

2.1, OBIETIVO GENERAL ......ovivieeeeeieeeeeeeeee s eee s eeee s seseesas s eensssess st nennensenes 2
2.2, OBIETIVOS ESPECIFICOS ......ouvieeeeveeeeeeeeeeeeeseesse s esessessssenesnessssenennensenes 2

CUERPO TEORICO ...ttt 3
3. LASTIC ENEDUCACION.......coooeiiteeeeeteteeeeee e 3
4. LASTICENPLASTICA ..ottt 13
5. LAEDUCACION ENPLASTICA .....ooiteieeeteeeteee et 18

CUERPO EXPERIMENTAL .....ooitiiiiiieieeiee et estesae st 23
6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION.......coooeeeeeeeeeeeeeeeee e veeeeee e 23
7. DISENO DE LA UNIDAD DIDACTICA: ;TEBEO TE HAGOL!.........ccecevevererne. 24

7.0, JUSTIFICACION ...ttt 24
7.2, TEMPORALIZACION.......cooveiiueiiieieieisieteeie s eses e 25
7.3, OBIETIVOS. ..ottt 25
731, OBJETIVOS DE ETAPA.....ooiioeeeeeeeeeeeee st 25
7.3.2.  OBJETIVOS DIDACTICOS........coiieieeieeeeeeeieeeeee s 26
733, OBJETIVOS DE AREA........oooiioieeeeieeeeeeeeieeeeee e 26

74, CONTENIDOS........oooieeieereiieeeeetee sttt 27
7.5.  CRITERIOS DE EVALUACION ......ooiviiieieeieieeieeeeeeerieee e 29
7.6.  PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA.....c.covoiuieeeereeeeeeeeeeeeereen 30
7.7, ACTIVIDADES .....oooooieveeeeeeeeeee et 31
7.8.  EJEMPLO DE FICHA DE SESION .......oviviieeieeicieeeeeeieeeeeee s 35
7.9, METODOLOGIA. ..o ioeieeeeeeeeeeeeeee e 36
7.10.  RECURSOS DIDACTICOS .....oviveeeieeeeeeeeeeeeeeee s 37
7.11.  EVALUACION DE LA UNIDAD DIDACTICA ....ccoovvrmeeeeerereeeeeeeeeeeeeeen 38
8. RESULTADOS O CONCLUSIONES .......ccoouriueeeeeeeeeereeeeeieseeeesessesieseses s 39
9. BIBLIOGRAFIA ...t 41
WEBGRAFIA . ......oooeeeeeeeee e et ee et nannansan 43



INDICE DE TABLAS

1. Tabla 1: Funciones educativas de las TIC segun Marqués (2001:2).......
2. Tabla 2: Ventajas e Inconvenientes de las TIC desde el aprendizaje
$egun Marqués (2001:3).....ouiriiie e,
3. Tabla 3: Ventajas e Inconvenientes de las TIC para los estudiantes
segun Marqués (2001:5).....oeriii e,
4. Tabla 4: Ventajas e Inconvenientes de las TIC para los profesores segln
Marqués (2001:7) .. .o
5. Tabla 5: Las versiones de las Educacion Artistica en la actualidad en

Juanola y Calbo (2004:14).....ceiiiii e

INDICE DE IMAGENES

1. Imagen 1. Captura de pantalla durante el empleo de software de
tratamiento de IMageN........o.viitiii it
2. Imagen 2. Ejemplo de imagen generada por medio del programa Art
T S
3. Imagen 3. Captura de pantalla realizada durante el empleo del programa
ComiCLafe. .

10

11

11



INTRODUCCION

1. JUSTIFICACION

La decision de elegir la siguiente propuesta de trabajo de fin de grado enfocada
con el titulo “La creacion de la Imagen Artistica con medios digitales en Primaria”
ha sido influenciada por el interés que genera dicho tema, la utilizacién de las
Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC) y la creciente afluencia de
nuevas aulas acondicionadas con novedosos instrumentos como los son los aparatos

digitales.

Ante la constante evolucion de la sociedad, se cuestiona la falta de actualizacion
de la escuela con respecto a metodologias e instrumentos, de tal forma que se duda
sobre si la escuela estd capacitada para formar a los educandos para futuras
profesiones que tengan como requisito imprescindible el correcto manejo de estos
novedosos instrumentos y la facilitacion de labores que tradicionalmente han sido

dificultosas y muy laboriosas.

También debido a la “reciente” llegada de las pizarras digitales a las aulas, y asu
implantacion y utilizacion como material didactico en muchos de los centros
educativos de Castilla y Ledn, resulta muy tentador el reto de innovar desde el area
de Educacién Plastica, como medio complementario a la hora de desarrollar
destrezas con referencia al uso y manejo de la pizarra digital. Siempre desde una
perspectiva plastica y creativa, utilizando una metodologia de aprendizaje

constructivista.

Debido a que se trata de un material con un coste econémico bastante elevado,
es necesario conocer e indagar sobre investigaciones acerca de su rendimiento y
aprovechamiento en los centros, y en esta propuesta, valorar si es necesario algin
cambio en el empleo de la pizarra digital en las aulas, o en la formacién del

profesorado para su utilizacion como herramienta de trabajo, etc.

Por ello, se debera analizar si el empleo de estos recursos tecnoldgicos influye de

manera positiva en el ambito educativo, seinstruye adecuadamente al alumnado. En



el caso de que se compruebe que la PDI no aporta nada significativo a la ensefianza,

ésta tecnologia se vera como un gasto superfluo de la administracion.

La metodologia de investigacion que se va a emplear es de tipo cualitativo, ya
que el fin del trabajo no es analizar datos estadisticos sino conocer distintos puntos
de vista en torno al uso de las TIC a favor o en contra e incluso conocer el origen y
evolucion de los planteamientos del area de Educacion Artistica y en base a ello
generar una propuesta alternativa a modo de proyecto con el fin de exponer un
planteamiento didactico dirigido a la generalidad de la comunidad educativa, para
mejorar la practica en area Artistica.

Este proyecto de investigacion tiene en consideracion la mayoria de las
competencias generales establecidas por el Trabajo de Fin de Grado, aunque cobra
especial relevancia las competencias especificas n°® 10 (Comprender los principios
que contribuyen a la formacion cultural, personal y social desde las artes) y n® 11
(Gestionar procesos de ensefianza-aprendizaje en los ambitos de la educacion
musical, plastica y visual que promuevan actitudes positivas y creativas
encaminadas a una participacion activa y permanente en dichas formas de expresion
artistica) establecidas en Materia: Ensefianza y Aprendizaje Musical, Plastica y

Visual.

2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

2.1.0BJETIVO GENERAL

- Formular una novedosa propuesta metodoldgica a través del empleo de las TIC

aplicado en el area de Educacion Artistica.
2.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS
- Conocer nuevos aspectos pedagogicos proporcionados por el uso de la PDI

(pizarra digital interactiva).

- Profundizar en el corpus tedrico formulado en torno a las nuevas tecnologias.



- Reunir y sintetizar algunos aspectos clave del empleo de las TIC’s, como
contenido y recurso, dentro del aula.

- Generar aspectos clave del empleo de las TIC’s que sirvan de pilar para la
formulacion de la propuesta didactica.

- Proponer, empleando la base teorica generada, una unidad didactica que
emplee las TIC’s como recurso didactico.

- Ampliar los horizontes artisticos, aunando TIC’s, didactica y expresion
artistica.

- Construir una secuencia de actividades que ayude al alumnado a comprender
las TIC’s y el entorno virtual tanto como recurso didactico como contenido

didactico.

CUERPO TEORICO

3. LAS TIC EN EDUCACION

La educacién en Espafia ha sufrido innumerables modificaciones en sus
principios, planteamientos y objetivos en funcidn a las nuevas demandas que se han
ido generando a lo largo de la historia. Evolucionando hacia un fin altimo el
desarrollo de las potencialidades o capacidades del alumnado con vistas a facilitar su
transicion al mundo laboral como futuros ciudadanos y piezas de la estructura
funcional de la sociedad. Esas modificaciones se han ido traduciendo en Leyes
Orgaénicas de Educacion, Reales Decretos y sus adaptaciones para cada una de las

Comunidades de Auténomas dirigidas con el nombre de Decretos.

Fruto de los cambios sufridos en la educacion durante décadas, nos hallamos en el
afio 2012 con ley de educacion LOE (Ley Organica de Educacion), y con los
mayores indices de fracaso escolar como sefialan los informes PISA y OCDE. A todo
ello se afiade una serie de modificaciones en el contexto de los alumnos como
puedan ser nuevos modelos de familia, ambos padres con ocupaciones laborales,
nuevos pasatiempos de los nifios basados en aparatos digitales, etc. Todo ello

conforma compendio de factores que influyen en el rendimiento escolar del alumno



por ello en 2008 se aprobo el proyecto “Escuela 2.0” como proyecto ambicioso, con
el objetivo de adaptar la escuela a las nuevas exigencias tecnoldgicas
emergentes.Con animo de modificar el contexto escolar, digitalizandolo. Aunque
dicho proyecto realmente ha sido un pretexto de continuacion de antiguos proyectos
fallidos, pero llevados a cabo en el sistema educativo, nos referimos a los proyectos
Atenea y Mercurio. A través del Proyecto Atenea se pretendia equipar las escuelas de
material tecnolégico y normalizarlo como instrumento de trabajo. Se llevd a cabo el
planteamiento de equipar las escuelas con aulas multimedia (repletas de
ordenadores), pero ésta medida no resulté eficaz y no cuajé, por lo tanto se desecho
dicho proyecto.Con el Proyecto Mercurio se pretendia equipar las aulas de los
medios audiovisuales, y en especial el video, pero al igual que la anterior se

desestimo.

Ahora se plantea el Proyecto Escuela 2.0, muchos expertos entre ellos Ballesta
Pagan, queen materia de educacion alegan que este proyecto suple las carencias de
los fallidos proyectos anteriores. En apariencia, aparte de ser un plan de modificacion
espacial de las aulas ordinarias incluye nuevos modelos pedagdgicos para emplear
dicha tecnologia y acercarla a los usuarios.Existe una diversidad de opiniones de
expertosen el campo de la educacién, que emiten juicios a favor como Pere Marqués
0 en contra como Murillosobre lo que alberga este nuevo proyecto. Escuela 2.0 lleva
tiempo en funcionamiento y su objetivo de equipar aulas con Pizarra Digital mas o
menos se ha cumplido, aunque se ha de mencionar que actualmente el proyecto se ha
paralizado parcialmente, en funcion de un diagnostico de los resultados todavia no

concluyentes sobre su eficacia.

A continuacién se pretende profundizar el Proyecto Escuela 2.0, conocer su
estructura, sus planteamientos y presentar distintas opiniones, con &nimo de mejorar
el uso de las pizarras digitales pese a que el proyecto se haya paralizado, las aulas

equipadas seguiran sus funciones de uso normalizado de éste innovador material.

Resulta imprescindible conocer el planteamiento del proyecto Escuela 2.0 debido
a las innumerables veces que ha sido mencionado hasta ahora, por ello siguiendo a

Saura Pérez (2011), el Programa Escuela 2.0, promovido por el Ministerio de



Educacién en 2009, es un proyecto a desarrollar en cuatro afios, hasta 2013. Se
define del siguiente modo:

“El Programa Escuela 2.0 es un proyecto de integracion de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacién (TIC) en los centros educativos contempla el
uso personalizado de un ordenador portétil por parte de cada alumno. Pero no
se trata solo de dotar a cada alumno de un ordenador personal, se trata también
de poner en marcha las “aulas digitales” del siglo XXI dotado de
infraestructura tecnolédgica y de conectividad basicas para abrir las aulas a la
realidad”. (p. 17)

Una vez comprendido la intencidn de dicho proyecto, se debe que el aula digital
constabasicamente de equipar la clase con una Pizarra Digital Interactiva (de ahora
en adelante PDI) conectada a un proyector y a su vez a un ordenador central
(ordenador del docente) y en algunos casos interconectada a varios ordenadores

(ordenadores del alumnado) ademas de conexion wifi a Internet.

Estas aulas se disefian para nuevos usuarios que necesitan formarse en un nuevo
entorno, debido a que surgen nuevas demandas, donde resulta imprescindible el uso
de aparatos digitales, ya que vivimos en una sociedad en constante evolucién, donde
los datos analdgicos circulan forma libre y acelerada, enviando y recibiendo datos
para procesar, acortando distancias, facilitando la unién entre saberes, mejorando las
condiciones de vida, etc. a ello se afiade una nueva figura emergente denominada
“los prosumidores” para bien o para mal esta nueva figura aumenta cada vez mas
entre los usuarios de Nuevas Tecnologias Multimedia (de ahora en adelante
NTM).Muchos autores se refieren a ella como una nueva clase social emergente,
aungue existe discrepancia con respecto a lo que cierra su significado. Unos definen
la figura del prosumidor como parte de la sociedad que genera y consume imagen
digital u otros productos con relacion a las NTM (Saura, 2011), otros como clase
social esclavos o dependientes de las TIC que mantienen el equilibrio entre el rol

tradicionalmente establecido entre producto — consumidor (Murillo,2010).



Entre las razones mas influyentes sobre la implantacion de la pizarra digital en el
aula, se sefiala, que es su manejo sencillo y eficaz que no deja indiferente a ningln
alumno pese a la discapacidad motora que padezca (Pugh 2001), ademas de ofrecer
una serie de prestaciones(como por ejemplo, la interaccién con el aparato de manera
tactil, simulacion de la pizarra ordinaria) que potencian méas el aprendizaje y su
facilidad para simular situaciones practicascomo resultado la motivacion y la

atencion del alumnado(Beeland, 2002).

El origen de la PDI en el Sistema Educativo Espafiol se remonta en el afio 2003,
como proyecto piloto iniciado en Aragdn, proyecto ambicioso que supuso un gasto
en cifras de 22 millones de euros (Murillo, 2010), justificado con el pretexto de
equipar las aulas y a los educandos para la actualizacion de los recursos y metodos
pedagdgicos. La implantacion del nuevo material tecnologico se centrd en repartir
Tablet PC entre el alumnado, ésta medida ha sido por un lado alabada por ciertos
profesionales de la educacion y también criticada por otros sectores de la educacion,
alegando que la Tablet PC es una realidad tecnologica pensada en profesionales,
empresarios mas que para los centros educativos. Finalmente los resultados
obtenidos en torno a éste proyecto piloto fueron que el alumnado obtuvo los mismos
resultados académicos que como si no se utilizara ésta tecnologia (Tablet PC y PDI).
El balance no es fiable debido a que no contempla evaluacion real de resultados
académicos, habiendo intereses ocultos para no enfocar datos poco favorables a la
causa, de tal forma que se deduce que se ha sesgado los datos para facilitar la
implantacion del proyecto a nivel nacional. Sin tener presente la relacion coste —
beneficio (Murillo, 2010).

El analisis de las bases del proyecto revela una serie de aspectos borrosos que no
especifican con claridad. Se deduce del proyecto una serie de requisitos dirigidos
parael acondicionamiento de las aulas y la formacion basica a la utilizacion de los
instrumentos por parte de los docentes, respecto a la innovacion de los métodos
pedagdgicos no se menciona nada. Como bien se sefiala en el ANEXO de la
Resolucion de 3 de agosto de 2009, de la Secretaria General Técnica (BOE, 2010), se

especifican las siguientes actividades para el desarrollo del Proyecto:



- Transformacion en “aulas digitales” de todas las aulas de los cursos 5° y 6° de
Educacion Primaria y 1° y 2° de Educacion Secundaria Obligatoria de los
centros publicos, de acuerdo con las especificaciones minimas que se
determinen.

- Dotacion de ordenadores para el uso personal de todos los alumnos de los
cursos citados, matriculados en centros sostenidos con fondos publicos, en
proporcién 1:1, de acuerdo con las especificaciones minimas que se determinen.

- Oferta y desarrollo de acciones de formacién de profesorado suficientes para
cubrir, al menos, las necesidades formativas de un nimero bastante de maestros
de Educacion Primaria y de profesores de Educacion Secundaria para garantizar
el uso extenso y eficaz de los recursos educativos incluidos en el programa, asi
como de los coordinadores de TIC en los centros de Educacion Primaria y
Educacion Secundaria Obligatoria.

- Desarrollo de contenidos educativos digitales para su puesta a disposicion de los
docentes. Esta actuacion se llevard a cabo en un proceso de cooperacion
multilateral. (p.42101)

Con respecto a los objetivos del Proyecto Escuela 2.0 se puede destacar la poca
mencion que se hace a nuevos planteamientos pedagogicos, destaca en cambio su
objetivo de transformacion de las clases tradicionales en aulas digitales, como si la
importancia residiera en repartir material tecnologico. En palabras de Murillo Garcia
(2010):

“[...] busca repartir tecnologia por los centros y crear infraestructuras,

unatecnologia y unas infraestructuras necesarias para abrir el camino a los

nuevos productos de eseconjunto empresarial en nuestras aulas, tanto hardware

como software, contenidos digitales oconexiones a internet, sin dar opcion a

que cada centro, profesor o profesora decidan comosacar un mejor

aprovechamiento didactico de esas herramientas adaptandolas a su realidad,
asu proyecto educativo de centro o a sus proyectos de innovacién, ya que

establece claramentedesde el principio cual es el objetivo, que es lo que se va a

enviar a los centros y como debedistribuirse entre el alumnado, lo que llama

una “dotacion eficaz estandarizada” (p.3)



Aunque hay autores que destacan que elesfuerzo de dotacion en infraestructura
informatica y conexion a Internet a los centros educativos no ha ido al compéas con un
uso regular por parte de los profesores. Se requiere de una actualizacién constante en
formacion TIC. Mientras se ha ido dotando de infraestructura material con recursos
adecuados y se han elaborado planes de formacion de docentes, el proceso quedara
incompleto (Caballero, citado en Saura, 2011) hasta que la mayoria del profesorado se
convierta en usuario habitual de las TIC.

Ahora bien, resulta interesante conocer el tipo de formacién que se imparte a los
docentes para la mejora de su funcionalidad con estos reveladores aparatos
tecnoldgicos. Debido a que éste proyecto es muy importante no solo por los objetivos
propuestos sino por el crédito extraordinario de 100 millones de euros (Ruiz, 2009) que
se le ha concedido, ya por esta razon la calidad de formacion del profesorado en estas
nuevas tecnologias deberia ser superior. La formacion hacia el profesorado hasta ahora
presentada se resume (Ruiz, 2009) en unos objetivos tales como: presentar la PDI como
herramienta til, familiarizar su uso, focalizarla hacia el trabajo con recursos web de
interés y como ayuda a nuevos retos derivados del plan. Los contenidos basicamente
consisten en: la introduccion e instalacion, aproximacién a un uso adecuado y la
utilizacion de webs de interés. Y por ultimo la metodologia practica centrado en:
introduccion (descarga de software y primera aproximacion de manejo, sesion de 3h),
manejo (analisis de sus posibilidades, sesion de 3h) y analisis (recursos web de interés,
sesion de 3h). Haciendo balance de la informacidn que se recoge el cdmputo de horas
que recoge la formacion del profesorado en PDI es de 9 horas, siendo una formacion
insuficiente como bien indica centrado en el uso exclusivo del aparato y no en suscitar
nuevos métodos pedagdgicos acompafiados de ese nuevo material. A todo ello
mencionar que la complementacion que se plantea a esta formacién, son cursos de
profundizacion voluntarios para seguir ampliando mediante la ensefianza online (Ruiz,
2009).

Actualmente el nimero de PDI instaladas en centros de profesores y en centros
educativos de ensefianza no universitaria asciende a 700 unidades (Red.es, 2006). Visto
que es una realidad la implantacion de las PDI resulta interesante conocer en
profundidad las funciones que ofrecen dichos aparatos digitales, siguiendo a Pere

Marqués (2001) a continuacién presenta un completo cuadro resumen:



FUNCIONES EDUCATIVAS DE LAS TIC Y LOS “MASS MEDIA”

FUNCIONES INSTRUMENTOS

Medio de expresion y | - Procesadores de textos, editores de imagen y video, editores de
creacion multimedia sonido, programas de presentaciones, editores de paginas web

- Lenguajes de autor para crear materiales didacticos interactivos.
- Camara fotografica, video.

- Sistemas de edicién videografica, digital y analdgica.

Canal de - Correo electrénico, chat, videoconferencias, listas de discusion,
comunicacioén forums,...

Instrumento para el - Hojas de calculo, gestores de bases de datos...

proceso de la - Lenguajes de programacion.

informacion - Programas para el tratamiento digital de la imagen y el sonido.

Fuente abierta de |- CD-ROM, videos DVD, paginas web de interés educativo en
informacion y  de | Internet...

recursos - Prensa, radio, television

Instrumento para la | - Programas especificos para la gestién de centros y seguimiento
gestion administrativa | de tutorias.
y tutorial - Web del centro con formularios para facilitar la realizacion de

tramites on-line

Herramienta para la | - Programas especificos de orientacién, diagndstico y rehabilitacion
orientacion, el | - Webs especificos de informacion para la orientacion escolar y
diagndstico y la | profesional.

rehabilitacion

Medio didéactico y para | - Materiales didacticos multimedia (soporte disco o en Internet).

la evaluacién - Simulaciones.
- Programas educativos de radio, video y televisién. Materiales

didacticos en la prensa.

Instrumento para la | - Programas y paginas web interactivas para evaluar conocimientos

evaluacién y habilidades

Soporte de nuevos | - Entonos virtuales de ensefianza
escenarios formativos

Medio ludico - Videojuegos
- Prensa, radio, television...

Tabla 1: Funciones educativas de las TIC segin Marqués (2001:2).

Como bien sefiala Pere Marqués, la utilizacion de la PDI ofrece un amplio abanico
de posibilidades para innovar y revolucionar el aula, de tal forma que suponga un

constante aprendizaje mediante su eje la interaccion con las herramientas digitales.
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Ademas de ello sefiala una serie de ventajas e inconvenientes que influyen en el
aprendizaje, el alumnado y el profesorado. A continuacion se sefialan siguiendo a Pere
Marqués (2001):

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LASTIC

VENTAJAS INCONVENIENTES
DESDE LA PERSPECTIVA DEL APRENDIZAJE
v" Interés. Motivacion v" Distracciones
v" Interaccion. Continua actividad intelectual | v* Dispersion
v" Desarrollo de la iniciativa v Pérdida de tiempo
v" Aprendizaje a partir de los errores v"Informaciones no fiables
v' Mayor comunicacion entre profesores y | v/ Aprendizajes incompletos y superficiales
alumnos. v Dialogos muy rigidos
v" Aprendizaje cooperativo v Vision parcial de la realidad
v" Alfabetizacion digital y audiovisual v" Ansiedad.
v Alto grado de interdisciplinariedad | v Dependencia de los demas

Visualizacién de simulaciones

v Mejora de las competencias de expresion y
creatividad.

v" Fécil acceso a mucha informacién de todo
tipo.

v' Desarrollo de habilidades de busqueda y

seleccioén de informacion

Tabla 2: Ventajas e Inconvenientes de las TIC desde el aprendizaje segin Marqués (2001:3).

Es evidente que las facilidades que ofrecen las TIC se relacionan con la
motivacion, el interés empleado en la basqueda de informacidn y en un aprendizaje mas
visual y menos abstracto. Y como desventajas particularidades como la distraccion y
aprendizajes superficiales y bésicos, ademas de la dificultad de saber identificar la

informacion fiable.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LAS TIC

VENTAJAS INCONVENIENTES
PARA LOS ESTUDIANTES
v A menudo aprenden con menos tiempo v' Adiccién.
v" Atractivo. v Aislamiento
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AN NN

S X X

Acceso a multiples recursos educativos y
entornos de aprendizaje
de

ensefianza y aprendizaje

Personalizacion los procesos de
Autoevaluacion

Mayor proximidad del profesor
Flexibilidad en los estudios

Instrumentos para el proceso de la
informacion

Ayudas para la Educacion Especial
Ampliacion del entorno vital.

Mas contactos

Mas compafierismo y colaboracion.

DR N N NN

AN

Cansancio visual y otros problemas
fisicos

Inversion de tiempo

Sensacion de desbordamiento.
Comportamientos reprobables

Falta de conocimiento de los lenguajes
Recursos educativos con poca
potencialidad didactica

Virus.

Esfuerzo econémico

Tabla 3: Ventajas e Inconvenientes de las TIC para los estudiantes segiin Marqués (2001:5).

Como ventajas, la facilidad que ofrece a los educandos para el entendimiento de

ciertos conocimientos, la ampliacion de nuevos horizontes con una ventana abierta al

mundo, etc. Aungue es cierto que tiene efectos negativos que pueden arreglarse como la

adiccion y el aislamiento con una buena educacidn centrado en sensibilizar al alumnado

en estas cuestiones.

PARA LOS PROFESORES

AU N NN

Fuente de recursos educativos para la
docencia, la orientacién y la rehabilitacion
Individualizacion. Tratamiento de la
diversidad

Facilidades para la realizacion de
agrupamientos

Mayor contacto con los estudiantes
Liberan al profesor de trabajos repetitivos
Facilitan la evaluacion y control.
Actualizacion profesional.

Constituyen un buen medio de
investigacion didactica en el aula

Contactos con otros profesores y centros.

v
v

<\

Estrés.

Desarrollo de estrategias de minimo
esfuerzo.

Desfases respecto a otras actividades.
Problemas de mantenimiento de los
ordenadores.

Supeditacidn a los sistemas informaticos
Exigen una mayor dedicacion
Necesidad de actualizar equipos y

programas.
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Tabla 4: Ventajas e Inconvenientes de las TIC para los profesores segiin Marqués (2001:7).

Las TIC al profesorado suponen un medio de apoyo para afianzar aprendizajes en
el alumnado que tradicionalmente han sido costosos de transmitir, permite controlar el
progreso del alumnado y muy importante crear una red de centros interconectados con
un mismo fin, la mejora de la educacion. En relacion a los inconvenientes se centran en
problemas técnicos y una mayor dedicacion a preparar la clase, debido a su

desconocimiento de estas nuevas herramientas.

Los anteriores cuadros presentados por Pere Marqués se combina con una
reelaboracion curricular donde ya en el Decreto 40/2007 en los principios
metodoldgicos se remarca que las TIC"s se posicionan como un recurso metodolégico y
contenido propio, imprescindible paraadaptarse a la era digital y todo lo que arrastra a
su paso,con respecto a la adquisicion de nuevos conocimientos en cualquier area del

saber.

En cuanto a los estudios realizados en torno a eficacia de las PDI, existen
innumerables articuloscentrados en el analisis del rendimiento de las PDI, mediante un
trabajo colaborativo con corporaciones industriales productores de la propia PDI. Vease
pues el trabajo por ejemplo realizado por la empresa ATLANTIC DEVICES (productos
MIMIO/WACOM) junto con el Grupo de Investigacion “Didactica y Multimedia” de la
UAB (Barcelona) donde se reflexiona sobre la transicion de la Pizarra Tradicional a la
PDI, llegando a obtener como resultados: la motivacion del alumnado aumenta cuando
se recurre a la PDI y el porcentaje del tiempo que se dedica a la PDI aumenta a medida
que transcurre el tiempo desde que se empieza a participar en el proyector. Las
desventajas se ciernen en torno a problemas técnicos, calibrado, preparacion de la clase,
etc. todo ello desemboca en un articulo benefactor hacia la digitalizacion de las aulas
con PDI. Hay otros autores que denuncian el contagio de los resultados, destacando el
hecho de que cuando se depositan altas expectativas (Murillo, 2010) hacia un objetivo,
los resultados sean desfavorables se situaran al nivel de tus expectativas, justificando
dichos resultados o mejor expresado en palabras de Ferrer, Ferran y otros (citado en
Murillo, 2010):

“Sin embargo en la valoracion que hace el profesorado de las competencias que

mejoran entre sus alumnos/as se produce un efecto espejo: aquel profesorado
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que tiene unas expectativas mas altas hacia el Tablet PC realiza una valoracion
mas elevada”.(p.72)

Y el hecho de que grandes corporaciones presten su servicio para trabajar en
materia de educacion, cierra un gran misterio para algunos autores como Nico Hirtt

(citado en Murillo 2010) sobre la llegada de las TIC a las aulas:

“Denuncia las grandes posibilidades de negocio con dinero publico hacia el
contenido digital, sefialando un 30% de facturacién de Toshiba Espafia que elevd
sus ingresos en un 21% en informatica (Jimenez ,2009) o la asociacion Nacional
de Editores de libros y material de ensefianza, facturé 900 millones de euros en
2008 (Anele 2009)”. (p.70)

A pesar de que la visidn anteriormente expuesta, pueda resultar pesimista y
demasiado polémica, no se puede obviar el hecho de que actualmente se tienen pizarras
digitales instaladas en los centros y como comunidad educativa se debe dar uso e ir mas
alla generando una nueva metodologia que se aleje de los obsoletos planteamientos
metodologico, ello no significa que se deba ver la educacion tradicional como la
qguimera que no permite avanzar, ni tampoco ver la PDI como la panacea de la
educacion. Simplemente resulta aqui necesario mejorar la forma de utilizar los recursos
de los se dispone, aunque como ya se ha mencionado anteriormente el proyecto Escuela

2.0 se haya paralizado.
4, LAS TIC EN PLASTICA

El area de Educacién Artistica estd en constante cambio y renovacién en
coherencia con las nuevas corrientes innovadoras del panorama educativo. Debido a su
compromiso con el cambio recientemente experimentado en las aulas, en relacién a la
introduccién de las TIC tales como la Pizarra digital, ve la necesidad de adaptar nuevos
planteamientos metodoldgicos, sin desechar anteriores planteamientostradicionales pero

eficaces.

La relevancia sobre la funcion de la educacion artistica en la creacion de
competencia para la vida en los jovenes en el siglo XXI ha sido ampliamente reconocida
a nivel europeo. La Comision Europea (Figel 2009) propuso una Agenda Europea para

la Cultura, aprobada por el Consejo de la Unién Europea en 2007. Esta agenda reconoce
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el valor de la educacion artistica en el desarrollo de la creatividad. Ademas, el marco
estratégico de la UE para la cooperacion europea en materia de educacion y formacion
para la proxima década destaca la importancia de las competencias transversales clave,
entre ellas la sensibilidad cultural y la creatividad.

Analizando las palabras de Figel se deduce claramente la funcionalidad que la
Educacién Artistica (a partir de ahora E.A.) que tiene a nivel europeo. Al sefialar las dos
competencias transversales clave como la sensibilidad y la creatividad, sienta los
cimientos para de amplitud de competencias extrapolables a otras areas, no quedandose
en un conocimiento esteril. Por ejemplo: cuando decimos que un nifio rompiendo papel
desarrolla destreza con los dedos, también podemos decir que un nifio con las pinturas
desarrolla imaginacion. La imaginacion nos lleva a indagar, explorar, experimentar y
crear. Parte de los inventos y estructuras existentes partieron de mentes que potenciaron
la capacidad de imaginar, y entendieron la importancia de codificar y decodificar
sentimientos para crear objetos tangibles. De hecho el propio Eisner (Juanola y Calbo,
2004) hace referencia a la tercera vision sobre la Educacion Artistica, que se enfoca a la
resolucién creativa de problemas, particularmente de los que habitualmente se

encuentran en el campo del disefio.

En el Real Decreto 1513/2006 de 7 de Diciembre por el que se establece las
ensefianzas minimas de la Educacion primaria, se reconoce como area, la Educacion
Artistica haciendo mencion a su capacidad para involucrar lo sensorial, lo intelectual, lo
social, lo emocional, lo afectivo y lo estético, desencadenando mecanismos que
permiten desarrollar distintas y complejas capacidades con una proyeccion educativa
que influye directamente en la formacion integral del alumnado, ya que favorece el
desarrollo de la atencion, estimula la percepcion, la inteligencia y la memoria a corto y
largo plazo, potencia la imaginacion y la creatividad y es una via para desarrollar el

sentido del orden, la participacion, la cooperacion y la comunicacion.

Adaptandose a las nuevas tecnologias, emergentes. Utilizandose las herramientas
ya existentes como es la Pizarra digital. En el area de EA, se evoluciona hacia un nuevo
contexto de la sociedad actual. EI uso de los medios informaticos se esta integrando en
el trabajo del profesorado de EA como bien sefiala Saura (2011) la era digital dentro de
las aulas es inminente, existe una interconexion que abre innumerables posibilidades,

nuevos horizontes. En definitiva una gran oportunidad para mejorar el sistema
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educativo, pero ello no se reduce a instalar aparatos electronicos, sino conocer su
amplio abanico de posibilidades.

Tradicionalmente las clases de Educacion Artistica se reduciana la simple labor de
actividades manuales predefinidas en muchos casos, como por ejemplo los tipicos
recortables que ofrecian distintas editoriales dedicados al &rea de Plastica. A medida que
se ha ido avanzando se han ido incluyendo reproductores de trasparencias, video,
proyectores, ordenadores,... poco a poco experimentando cOn NUeVos recursos visuales
hasta ahora donde los existen programas de ordenador que permiten expandir la
creatividad de los alumnos mediante las amplias prestaciones que ofrecen. Programas

tales como: Gimp, Photshop, Blender, ArtRage, etc.

Pero para incluirse estas fabulosas herramientas, nos debemos remitir a lo que
estipula la Ley con respecto a la utilizacion de las TIC en materia de Educacion. Por
ello resulta interesante conocer que establece el Decreto 40/2007 de 3 Mayo por el que
se establece el Curriculode la Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Leon,

sefiala con respecto a la aportacion de las nuevas tecnologias (TIC) al area:

“La utilizacion de materiales instrumentales diversos, entre los que
lasnuevas tecnologias cobran especial relevancia asi como el empleo de
losmismos procedimientos que los artistas utilizan en la produccion de
susobras, permitirda a los alumnos mejorar sus posibilidades expresivo-
creativasde calidad artistica, adquirir una serie de conceptos basicos para
leercon coherencia imagenes y creaciones sonoras, y comprender el sentidoy

las emociones que subyacen a toda expresion artistica”. (p.9863)

Este decreto demuestra la necesidad reconocida de integrar las TIC en E.A., lo
que significa que la ordenanza de la utilizacién de las TIC no se restringe unas cuantas

areas privilegias.

Demostrado ya que en el marco legislativo se reconoce el uso de las TIC en

educacion, Saura (2011) destaca:

“En EA se evoluciona hacia un nuevo contexto de la sociedad actual.

Vivimos en la aldea global y estamos enREDados. El espacio artistico
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habitable estd lleno de prosumidores (gente que produce y consume
imagenes constantemente)”. (p.13)

Nace pues, una nueva clase social denominada prosumidores, consumo de imagenes,
algo que desde pequefios estamos acostumbrados todas aquellas generaciones que se
han criado con la television, repleta de estimulos visuales. Pero hasta hace poco se ha
dado una educacion para su consumo, no se ha responsabilizado su bombardeo
constante. Por ello quizés el area de Educacion Artistica sea la mas iddnea para
trabajarlo desde sus clases.

Pero ahora centrandonos en la relacion que existe entre los factores del contexto
escolar tales como la infraestructura tecnoldgica; el total de alumnos en el centro y
conocimiento que el profesor tiene de la tecnologia se le suele achacar culpabilidad en
su influencia sobre los resultados sobre los estudios de las TIC en la escuela. Siguiendo
a Cabero, 2000 citado en Saura (2011) sefiala otros factores para usar de forma efectiva
la tecnologia para el aprendizaje de los alumnos:

“Liderazgo, objetivos de su Comunidad Auténoma y del centro,
expectativas para el uso de la tecnologia en el aula, clima y cultura del
centro, creencias de los docentes sobre los alumnos y su potencial para el
aprendizaje, desarrollo profesional del docente en el puesto de trabajo,
experiencia previa del profesor con la tecnologia y accesibilidad de los
recursos tecnoldgicos (materiales y humanos) en el centro educativo”. (p.
16)

Quizas la poca experiencia del profesorado, o el panico que a veces genera la
inexperiencia sobre el uso de las TIC sea motivo de que el proceso de digitalizacion del

aprendizaje sea ralentizado.

Aunque desde la aparicion de la TIC en el panorama social se ha contagiado la
idea de que su utilidad aumenta las capacidades de interrelacion entre las personas,
surgiendo redes sociales como por ejemplo Facebook, Twiter, Tuenti, etc. blogs, wikis,
etc. aunque existen autores reacios a este nuevo cambio, viéndolo como un pretexto
para aislar la persona obviando relaciones interpersonales que tradicionalmente han
existido. También existen opiniones como la que realiza Saura (2011) destacando una

opinidbn mas optimista:
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“Adquiere cada vez méas importancia la idea de que el uso de las TIC
aumenta las capacidades comunicativas, expresivas, analiticas y logicas de
los estudiantes. Esto es importante por dos razones: la primera porque
apoyan formas de aprendizaje que serian dificiles de lograr por otras vias,
tanto en la dimension afectiva, como artistica y conceptual, por ejemplo:
establecer contacto con personas fuera del aula, revisar y reelaborar
continuamente el trabajo original, sea escrito o en formato audiovisual. La
segunda razdn, porque pueden apoyar en experiencias de aprendizaje que
todos los alumnos deberian tener, como el acceso a material de fuentes de
primera mano o0 comunicacion del trabajo propio a su grupo u otras
audiencias diversas. Todo ello implica la necesidad de alfabetizacién visual
y digital del alumnado y profesorado, de preguntarnos coOmo se puede
articular un modelo preciso de uso de infraestructura informatica e Internet
para la mejora en el desarrollo de competencias culturales y artisticas de los

alumnos y alumnas”. (p. 16 y 17)

Se expone aqui una razon importante para no cerrarnos en banda a la hora de
adentrarnos en la aventura de aprender el manejo de los nuevos aparatos digitales. Ya
que albergan infinidad de posibilidades y siempre que se enfoque bien su ensefianza se
podré aprovechar al maximo. Puede que las TIC no resuelvan carencias en la educacion
pero si pueden intervenir para que disminuyan, gracias a que pueden enfrentarse a
ciertos problemas aportando unas solucion practica, sencilla y sobretodo visual. Una de
las cuestiones que mas problemas da en Educacion es la ensefianza del paso desde el
mundo de lo tangible (el de los objetos) al mundo de las ideas (abstracto), una cuestion
que pueden solventar estos novedosos instrumentos.Empaparnos en todo lo relacionado
sobre la alfabetizacion visual, revisar nuestras creencias, topicos que imposibilitan

nuestro deseo de aprender a dar el maximo rendimiento con éstos aparatos.

Tenemos que ser conscientes de realizar un consumo adecuado y responsable de
éstas tecnologias. Ya que vivimos en una sociedad donde la libre circulacién para bien o
para mal de informacion y sobretodo de imagenes pueden generar distintas reacciones al
usuario. Como bien apuntaba Nico Hirtt citado en Murillo(2010) como reaccion mas

pragmatica presentada:

17



“La mercantilizacion de la ensefianzamarca una nueva etapa historica en un
movimiento que se extiende durante mas de un siglo: eldeslizamiento
progresivo de la Escuela, desde la esfera ideologico-politica hacia la esfera

economica.”(p.69)

Aungue esta afirmacion pueda parecer polémica, lo cierto es que a lo largo de los
afios se ha cambiado la perspectiva sobre la cuestion ideoldgica, sustituyéndose por el
consumo de nuevos recursos sin importar coste, centrado en el rendimiento de dichos
aparatos. Pero existen otros autores que coinciden en un cambio en las reacciones de la

sociedad como bien destaca Lipovetsky en Acaso (2009):

El término mundo-imagen, paralelo al término consumo-mundo que él
utiliza a lo largo de su texto para describir el paso de un mercado gobernado
por la oferta, a un mercado gobernado por la demanda donde: el papel del
lenguaje visual es el papel de incitacion a dicha demanda, donde el
hedonismo salvaje se configura como la base de la existencia donde el
imperativo es “comercializar todas las experiencias en todo lugar, en todo

momento y para todas las edades”. (p.26)

Como bien apunta Lipovetsky la comercializacion de las imagenes es una alusion
a las situacion que actualmente se vive, el problema radica en saber educar a los
alumnos para su consumo adecuado. Y nuestro deber desde el area de Educacion
Artistica es abordarlo a fondo, pero sin censurar el uso de las tecnologias ya que las

tecnologias son herramientas, que en funcion de su uso dara ciertos resultados.
5. LA EDUCACION EN PLASTICA

La estructuracion del area de Educacion Artistica, se remonta a finales de los afios
70 y principios de los afios 80 del siglo XX (Barbosa, 2005), momento donde se empez6
a establecer los cimientos conceptuales de la educacion del arte. Para entonces se
comienza tener una nueva apreciacion sobre las obras de arte de manera critica con
respecto a anteriores contenidos de arte. Siendo protagonistas de un nuevo concepto
Edmund Burke publicando su libro Becoming Human Though Art: AestheticExperience
en 1970 (Barbosa, 2005) y Robert Saunders que también publico una serie de libros con
el titulo de TeachingThrough Art en 1971.
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Ahora siguiendo a Barbosa (1997) conoceremos de primera mano los cambios que
ha experimentado la Educacion Artistica:

“En 1983 J. Paul Getty Trust cambia el camino de la Educacion Artistica
con la creacién del Centro Getty, a partir del cual contrata un grupo de
educadores de arte. En el referido centro fue creada la metodologia
denominada DBAE — Educacion Artistica como Disciplina. De acuerdo con
Elliot Eisner sefiala las cuatros cosas mas importantes que las personas
pueden hacer con el arte: ellas producen, ellas las miran, ellas buscan
entender su lugar en la cultura a través del tiempo, ellas hacen juicio acerca
de su calidad”. (p.82)

En este primer planteamiento se hace referencia a una metodologia sencilla
Ilevada a cabo por profesionales del arte en un Gnico centro, sin todavia expandir su idea
de metodologia en materia de educacion artistica. Hasta que en una conferencia
celebrada por el Centro Getty, del secretario William Bernnett, donde se expuso lo que a

continuacion sefiala Barbosa (2005):

“Segun A. Efland (en Barbosa 2005), este expuso las razones por las cuales
era importante que " los nifios marginalizados conozcan las grandes obras y
los artistas que forman parte de nuestra cultura comdn”. La primera idea era
que "las grandes obras de arte constituyen un registro incomparable del
pasado, de la evolucién de nuestra sociedad", que son " un vehiculo para la
transmision (de nuestros valores mas queridos) de generacion en
generacion” que el arte es " un reto para el intelecto” y puede inspirar en
nosotros el mérito e incluso la grandeza"” y finalmente que el arte es "uno

de los mejores productos de la civilizacion™. (p.4)

Lo que viene a decir que el arte es uno de los mas preciados tesoros de la
humanidad, que no se puede eludir, y nuestra obligacion es transmitirla a las futuras

generaciones.

Continuando con el recorrido que ha seguido la Educacion Artistica destaca en los
afios 90, una profesora de arte llamada Ana Mae Barbosa, que implanté una nueva
tendencia metodolégica definida como metodologia triangular (historia del arte, lectura

de la obra de arte y hacer artistico), que la propia autora denomin6 como triangular al
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abordaje, dado que en cada vértice del tridngulo se situaria en cada unos de las
secciones mencionados, permitiendo al docente elegir por donde comenzar. Ahora

siguiendo a Barbosa (2005) se describe en qué consiste la metodologia triangular:

“El momento de la clase destinado a la historia del arte son propuestos al
alumnado cuestiones de orden histérico, cultural, social, econémico, etc. A

respecto de la obra de arte expuesta.

En el instante de la clase ocupado a la lectura de obras de arte se introduce
el aprendizaje de la apreciacion de la imagen, tanto de obras arte (imagen
fija) como iméagenes de television y cine (imagen mévil). Fomentando en el

alumnado la decodificacion del lenguaje visual para ambas clasificaciones.

El apartado de la clase dedicado al hacer artistico en el cual, el alumno se
acerca a la produccion del arte, reflexionando a respecto de la creacion de

imagenes visuales”. (p.11)

Por lo tanto todo lo anterior comprende un procedimiento que tradicionalmente se
ha llevado al panorama de la escuela fraccionado en areas como: historia del arte,
imagen, volumen, dibujo, etc. ninguna de las partes se puede separar, porque entonces la

formacién quedaria incompleta y no tendria sentido.

En la actualidad (Barbosa, 2005) sobre el estado de la Educacion Artistica, existen
dos enfoques vigentes en tendencias metodoldgicas de la Educacion del Arte,
correspondiéndose por un lado a la diversidad cultural/multiculturalidad y por otro lado

a la interdisciplinaridad. A lo que la Barbosa (2005) resalta:

“Los dos primeros términos significan un mismo concepto que contempla
las numerosas culturas presentes en toda la sociedad. Abordando aspectos
tan distintos como la raza, genero, edad, profesion, religion, preferencia
sexual, clase social, etc., todos analizados a partir de la cultura visual. Yel
término interdisciplinaridad transmite la idea de interaccion entre dos 0 mas

disciplinas, sin que ninguna se sobresalga a las deméas”. (p.11)

Por lo tanto he aqui la importancia en la que radica la transmision de los dos
enfoques de la Educacion Artistica, siendo transmisora de todo aquellos detalles que

caracterizan una cultura, su historia, su época de esplendor, pensamiento, cuestion de
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culto a la religion, etc. y el hecho de que todas la disciplinas que emanan de la
Educacién Artistica se complementan unas a otras sin quitarse protagonismo unas a

otras.

Aunque hay que destacar, de acuerdo con Mauricio Vitta que existe una
confusion generalizada en torno a la historia del arte (Juanola y Calb6, 2004), centrada
en la historia de la Belleza. La sociedad segun la etapa histdrica le da una interpretacién
a las obras de arte, acorde con el pensamiento imperante, sin ahondar en la esencia de la

obra de arte, encuadre politico, situacion social, determinacion religiosa, etc.

Otro aspecto es el modelo méas coherente y elaborado por la DBAE que sostiene cuatro

propositos significativos, resumiendo se centrarian en los siguientes:

1- Desarrollo de capacidades e imaginacion para la produccion artistica, por lo
tanto una nueva forma de pensamiento: aprender a pensar como artista.

2- Ensefiar a ver y hablar sobre las cualidades del arte. Para que se cumpla este
propdsito tenemos que romper con los prejuicios que se tienen sobre la utilidad
del arte, buscando un desarrollo de la sensibilidad estética, rompiendo con los
prejuicios tradicionales.

3- Ensenfar que las obras artisticas reflejan las reacciones historicas y humanas de la
sociedad.

4- Los profesores deberian inducir previamente a sus alumnos la capacidad de
generar una actitud curiosa en torno a la obra artistica, hacer sentir al
alumnoexperto en la materia, dar la sensacion de que el alumno progresa a gran

velocidad y generarle un estimulo positivo.

Entre las reflexiones expresadas por innumerables expertos en materia de arte, se
pueden presentar una serie alegaciones con respecto al valor positivo que genera la

ensefianza de las artes en la escuela, tales son:

- Redefine el juicio estético

- Permite ejercitarse en problemas préactico

- Emancipa el espiritu, siendo una via de escape positiva, manifestacion de impulso
creativo, convirtiéndose la expresion en medio terapéutico, destacando por encima

del valor educativo.
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- Arte, por un lado producto espontaneo y por otro lado representacion de asunciones

etnocentrista y local.

- EIl trabajo en arte contribuye al desarrollo de distintas forma de pensamiento,

podriamos hablar de inteligencias maltiples dentro del saber artistico.

- Las artes contribuyen a incrementar el éxito en la actividad académica al completo

como ocurre en el area de Mdsica con el efecto Mozart.

Una vez contemplado las diferentes razones que justifican las beneficiosas

propiedades de la educacion artistica, veamos las razones para incluir la ensefianza

artistica en el curriculo:

Identificar

Entender la cultura

experimentacion del ritmo en una obra

concepto de metamorfosis

Resolucion de problemas practicos de composicion

Intensificar la experiencia educativa de los estudiantes.

similitudes y dificultades entre producciones artisticas y la

Identificar el tema principal, el ejemplo méas representativo de una obra el

Para mejor conocimiento de la Ensefianza Artistica en el panorama actual resulta

interesante contemplar el cuadro resumen que elabora Eisner en Juanola y Calbd

(2004):
VERSION Objetivos principales Tipo de contenido
DBAE - Producir arte de calidad - Habilidades,

- Ver y apreciar el arte imaginacién,sensibilidad, técnica.

- Comprender el - Cualidades formales y

contextocultural del arte expresivasdel arte.
- Comprender el valor del arte - Cuestiones de valor del
arte:belleza, verdad, funcion...
CULTURA - Decodificar los mensajes - Cuestiones de clase, género,
VISUAL politicos raza,cultura. ..
- Interpretacién de imagenes
SOLUCION - Resolver problemas practicos - Forma y material/técnica
CREATIVA DE de maneras y formas : - Funcién, belleza y forma
PROBLEMAS - técnicamente eficaces - Conceptualizacion,
- estéticamente satisfactorias andlisis,problematizacion,
creatividad,divergencia.

AUTO- - Desarrollar la experienciapersonal, la | - Creatividad
EXPRESION percepcionindividual y la | - Expresion
CREATIVA respuestacreativa, original i propia. - Flexibilidad
PREPARACION - Desarrollar actitudes y | - Iniciativay
PARA EL destrezasnecesarias para el creatividad/planificacion
TRABAJO futuroprofesional de los alumnos | - Imaginacion

encualquier campo

- Destreza manual
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DESARROLLO - Desarrollar formas depensamiento | Percepcion
COGNITIVO complejas y sutiles,méas alla de leer, | Experiencia
escribir, contary calcular. estética
MEJORA - Desarrollar las capacidades enlas | No se describen en particular, se
ACADEMIA materias consideradasbasicas, con la | danpor supuestos.
GLOBAL ayuda de locaracteristico del arte
ARTES - El arte sirve a cualquiera o atodas las | - Arte para la Historia
INTEGRADAS otras disciplinas delcurriculum. - Relaciones entre el conjunto de
lasartes
- Temas interdisciplinares

Tabla 5: Las versiones de las Educacion Avrtistica en la actualidad en Juanola y Calbd (2004:14).

CUERPO EXPERIMENTAL

6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Se llevara a cabo una investigacion cualitativa de tipo analisis teorico. Debido a
que el interés de este estudio se centra en profundizar en las grandes posibilidades que
ofrecen las TIC desde el area de Educacion Plastica, desde la observacion registrando
aquellos aspectos que pueden beneficiar el aprendizaje e incrementar la experiencia
escolar del alumnado. Por lo tanto el estudio pretende seguir con la investigacion que se
detalla en el andlisis tedrico, mediante la puesta en practica de la unidad didactica con

una metodologia de investigacion centrada en la “investigacién — accion”.

Mediante la presentacion del proyecto de investigacion a modo de unidad
didactica se pretendera conocer de primera mano las reacciones del alumnado frente a

las TIC, buscado explotar su interés y encauzarlo a un aprendizaje significativo.

La Observacion definida como sentido de percepcion que organiza las sensaciones
recibidas (Bassedas, 1984). Las ventajas que ofrece la observacion se centraria en la
facilidad poder administrarlo, no requiere de material o personal especializado y no
infiere en el sistema de ensefianza llevado a cabo. Y entre los inconvenientes sobretodo
el riesgo de que pasen inadvertidas ciertos aspectos relevantes en el proceso de

investigacion.

Los pasos que se han de seguir en la Observacién son: determinar los objetivos de
la observacion, precisar la conducta, seleccionar los instrumentos de observacion,
decidir donde y como observar, aplicar la técnica de observacion, registrar los datos

observados, analizar y sacar conclusiones.
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7. DISENO DE LA UNIDAD DIDACTICA: TEBEO TE HAGO!
7.1. JUSTIFICACION

Esta UD llamada “;Tebeo Te Hago!”, estd muy relacionada con la utilizacion de
las TIC en el aula en especial con la pizarra digital y sobre todo con programas
interactivos que permiten expandir la creatividad y dan protagonismo a las

creaciones, brindando oportunidad expresiva tanto grafico como literaria.

La elaboracion de un comic mediantes fotografias, dibujos escaneados o dibujos
elaborados por cualquier programa de edicion resulta importante para generar en el
alumnado comportamientos y actitudes valiosas para su formacion. De esta forma
conocen maneras diferentes, novedosas y divertidas de ocupar su tiempo libre, siendo
ellos mismos los creadores de sus propios comics y dibujos mediantes éstas

novedosas e innovadoras herramientas que nos proporcionan las nuevas tecnologias.

Ademas supone un trabajo cooperativo y colaborativo en el que el resultado de la
actividad (tanto la elaboracion de una vifieta u hoja de comic como un cémic de

varias paginas con el resto de comparieros) depende de la participacion de todos.

Siguiendo los principios de la DBAE (Discipline-Based Art Education) que se usa
para ayudar a los estudiantes a adquirir las capacidades y el desarrollo de la
imaginacion necesarios para una produccion artistica de alta calidad, que mantiene su
visibn de que una educacién como la artistica requiere sofisticadas formas de
pensamiento. Destaca que, los educadores tendrian que disefiar curriculos que
desarrollasen esas habilidades. Y también para que los estudiantes adquieran dichas
habilidades, necesitan aprender a pensar como los artistas. Ello significa que
necesitaran desarrollar sus sensibilidades (Juanola y Calbd, 2004), fomentar el
aumento de su imaginacion y adquirir destrezas técnicas requeridas para trabajar bien

con los materiales.

De este modo conoceran el comic como fendmeno social, luego lo analizaran y lo haran
para fortalecer el aprendizaje, aparte de inculcar al alumnado el concepto de creatividad
con la utilizacion de sus propios dibujos o bien de imégenes de internet, se estan

trabajando distintas capacidades manuales y destrezas con el manejo de NTM.
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También el trabajo interdisciplinar con otras areas a la hora de elaborar una
secuencia con bocadillos, donde se tiene en cuenta la coherencia, normas de
ortografia, ademas de que permite la oportunidad de poder trabajar el Bilingtiismo,
proyecto reciente en las escuelas publicas.

7.2. TEMPORALIZACION

Se desarrollard durante el tercer cuatrimestre, con la duracién de un mes.

Especialmente va dirigido al curso de 6° de Primaria en el area de Educacion
Artistica. Se trata de sesiones para dos o tres horas semanales. En funcion de las

horas reguladas para el area de Educacion Plastica.

7.3. OBJETIVOS

7.3.1.OBJETIVOS DE ETAPA

La UD: TEBEO TE HAGO esta relacionada fundamentalmente con los
siguientes Objetivos Generales de Etapa, establecidos por el Real Decreto
1513/2006 del 7 de Diciembre, articulos 3:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y
responsabilidad en el estudio asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje.

c) Adquirir habilidades para la prevencion y para la resolucion pacifica de
conflictos, que les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito
familiar y domestico, asi como en los grupos sociales con los que se
relacionan.

e) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana y, si la hubiere, la
lengua cooficial de la Comunidad Auténoma y desarrollar habitos de lectura.

f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa
basica que les permita expresar y comprender mensajes sencillos vy

desenvolverse en situaciones cotidianas.
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i) Iniciarse en la utilizacion, para el aprendizaje, delas tecnologias de la
informacion y la comunicacion desarrollandoun espiritu critico ante los
mensajes que recibeny elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en
la construccion de propuestas visuales.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todoslos &mbitos de la personalidad
y en sus relaciones con losdemas, asi como una actitud contraria a la

violencia, a losprejuicios de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

7.3.2.OBJETIVOS DIDACTICOS

Los objetivos de ésta unidad didactica generada desde el area tiene la

consideracion los siguientes aspectos:

- Conocer la forma y los materiales alternativos necesarios para la creacion de un
comic interactivo.

- Conocer los distintos encuadres posibles que ofrecen los medios de expresion
visual.

- Conocer el fendmeno social que genera el cGmic como medio de expresion.

- Participar activamente en las distintas actividades que sugieren los distintos
programas digitales interactivos, asi como la elaboracion de un cémic digital.

- Conocer y utilizar adecuadamente el Software especializado para ilustrar en
formato digital.

- Cooperar y colaborar con los demas compaferos y comparieras, mostrando
respeto y solidaridad en el trabajo en equipo.

- Tomar conciencia del consumismo actual de imagenes, y de la importancia de
reutilizar las imagenes y ser creadores de nuevas imagenes.

- Aceptar las normas de buen uso y cuidado de las TIC, y conservar las
producciones elaboradas.

- Valorar las posibilidades que ofrecen las TIC para la elaboracion de creaciones
artisticas.

- Autoevaluar la actividad desarrollada en el aula.

7.3.3.0BJETIVOS DE AREA
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Esta unidad didactica presenta vinculos con varios de los Objetivos marcados
por el Real Decreto 1513/2006 del 7 de Diciembre para la asignatura de

Educacion Artistica:

2.Explorar y conocer materiales e instrumentos diversos y adquirir codigos y
técnicas especificas de losdiferentes lenguajes artisticos para utilizarlos con

fines expresivos y comunicativos.

3.Aplicar los conocimientos artisticos en la observacion y el analisis de
situaciones y objetos de larealidad cotidiana y de diferentes manifestaciones
del mundo del arte y la cultura para comprenderlosmejor y formar un gusto

propio.

4.Mantener una actitud de busqueda personal y colectiva, articulando la
percepcion, la imaginacion, laindagacion y la sensibilidad y reflexionando a la
hora de realizar y disfrutar de diferentes produccionesartisticas.

5.Conocer algunas de las posibilidades de los medios audiovisuales y las
tecnologias de la informacion yla comunicacion en los que intervienen la
imagen y el sonido, y utilizarlos como recursos para laobservacion, la
busqueda de informacién y la elaboracion de producciones propias, ya sea de

formaautonoma o en combinacion con otros medios y materiales.

7.Desarrollar una relacion de auto-confianza con la produccion artistica personal,
respetando lascreaciones propias y las de los otros y sabiendo recibir y expresar

criticas y opiniones.

8. Realizar producciones artisticas de forma cooperativa, asumiendo distintas
funciones y colaborando enla resolucion de los problemas que se presenten

para conseguir un producto final satisfactorio.

7.4. CONTENIDOS

CONTENIDOS ESTABLECIDOS PARA EL CICLO
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De los Bloques de Contenidos marcados por el Real Decreto 1513/2006, de 7 de
Diciembre, esta UD se relaciona con el Bloque 1. Observacion plastica, pero en
concreto con el Blogue 2. Expresion y creacién plastica.

- Aplicacion de colores complementarios, opuestos y tonalidades de forma
intencionada.

- Manipulacién de materiales para concretar su adecuacion al contenido para el que
se proponen e interés por aplicar a las representaciones plasticas los hallazgos
obtenidos.

- Uso de texturas para caracterizar objetos e imagenes.

- Elaboracion de obras utilizando técnicas mixtas.

- Empleo de tecnologias de la informacion y la comunicacion para el
tratamiento de iméagenes, disefio y animacion, y para la difusion de los trabajos
elaborados.

- Composicion de piezas recreando aspectos de obras artisticas analizadas.

- Preparacion de documentos propios de la comunicacion artistica como carteles o
guias.

- Disposicion a la originalidad, espontaneidad, plasmacion de ideas, sentimientos y

vivencias de forma personal y autdbnoma en la creacion de una obra artistica.

CONTENIDOS EXPECIFICOS DE LA UNIDAD

Tomando como base los contenidos anteriormente descritos, se establecen para esta

unidad los siguientes contenidos especificos:

- Software informatico necesario para simular la creacion de una obra artistica
(ArtRage)

- Programas interactivos que permiten organizar un cémic (Comic Life)

- Software de modificacion de imagenes: Gimp,Photoshop ellustrator CS3

- Elementos que conforman el arte del comic: vifietas, bocadillos, trama, etc.

- Movimientos artisticos relacionados con el comic (PopArt) y artistas
representativos (Linchestein).

- Manejo basico de los equipos informaticos.

- Colaboracion y trabajo en equipo para la conformacion de un comic.

- Usos multiples atribuidos al comic.
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- Lectura visual, deteccion de los tipos de encuadre (plano americano, gran plano
general, plano medio, plano general, primer plano, etc.).

- Técnicas e instrumentos tradicionales para pintar.

- Imagen digital como medio de expresién (anuncios publicitarios, fotografias,
imagenes que datan un suceso historico,...)

- Manipulacién de las imagenes: funcionalidad y contexto.

- El comic como recurso expresivo.

- Tipos de encuadre de una imagen.

- Tipos de comic, la secuencia, la composicion,...

- llustracion de imagenes previamente escaneadas.

7.5. CRITERIOS DE EVALUACION

Los Criterios de Evaluacion establecen el tipo y grado de aprendizaje que se
espera que los alumnos hayan alcanzado con respecto a las capacidades indicadas en
los Objetivos Generales y en las Competencias Bésicas. De los establecidos por el

curriculo para 3er ciclo de la E. Primaria.

1. Buscar, seleccionar y organizar informacién adecuadamente, a partir de recursos
bibliograficos o de internet, sobre manifestaciones artisticas del patrimonio
culturalpropio y de otras culturas, de acontecimientos, creadores y profesionales

relacionados con las artesplasticas y la musica.

6. Realizar representaciones plasticas de forma cooperativa que impliquen
organizacion espacial, uso demateriales diversos y aplicacion de diferentes técnicas,

utilizando los conocimientos de creacion plastica adquiridos.

7. Comprobar las posibilidades de materiales, texturas, formas y colores aplicados

sobre diferentessoportes.

8. Representar de forma personal ideas, acciones y situaciones valiéndose de los

recursos que el lenguajeplastico y visual proporciona.

9. Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacion y la

comunicacion para la creacionde producciones plasticas y musicales sencillas.
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Se pretendera realizar una evaluacion inicial, formativa y sumativa. Aunque se
dara prioridad a la evolucién de los sujetos desde su evaluacion inicial y la formativa,
ya que la importancia del proceso reside mas en la evolucion del alumnado que en el
resultado del objeto de calificacion. En todo momento se deberd tener presente el
contenido actitudinal en la sesiones frente a los contenidos conceptuales vy
procedimentales (ello no significa que no se valoren).

7.6. PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

La unidad didactica esta orientada al alumnado de 6° de Primaria, en concreto a
edades comprendidas entre los 11 a 12 afios.Las sesiones se realizaran en el aula
multimedia dotada de pizarra digital y ordenadores, donde se propiciara al alumnado
materiales para el trabajo con imagenes digitales (programas) para que puedan

realizar sus propias creaciones.

Ante el desconocimiento del alumnado y el interés por conocer las intenciones del
profesor o profesora, éste Ultimodara una serie de nociones sobre el manejo de dichos
programas interactivos y los introducira en el concepto del cémic, tipos de encuadre

para inducirlos a realizar un cémic digital interactivo.

Por lo tanto el procedimiento de inicio en la unidad didactica serd el primer
contacto del alumnado con el programa ArtRage, programa simulador dibujo.

Programa de facil uso, en idioma Inglés.

Mas adelante se procedera a la introduccion de las funciones basicas del programa
Photoshop CS3, para retoque de imagenes, aunque las funciones se limitaran a cortar,

encuadrar la imagen e incluso modificar los colores.

El uso de llustrator para escanear sus propios dibujos y colorearlos a su gusto para

luego, transformarlos en imagen digital.

Y en altima instancia el manejo del programa interactivo ComicL.ife, de facil uso,
en lengua inglesa. Donde el docente dara las nociones basicas para exportar
imagenes, encuadre dentro de las vifietas, afiadir dialogos en castellano o en ingleés,

etc.
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Toda la formacion recibida, debera inducir al alumnado para que finalmente
elaboren en conjunto un comic bien con sus propios dibujos realizados en ArtRage o
bien con fotografias sacadas por elaborados por ellos mismos, para incluirlos en un

comic sobre una vivencia (real o ficticia) experimentada en sexto de primaria.

7.7. ACTIVIDADES

Actividad 1: ElI Comic.

- Objetivo: Conocer el fendmeno social que genera el comic como medio de

expresion.

- Contenidos:

- Movimientos artisticos relacionados con el cémic (PopArt) y artistas
representativos (Linchestein).

- Usos multiples atribuidos al comic.

- Lectura visual, deteccion de los tipos de encuadre (plano americano, gran plano
general, plano medio, plano general, primer plano, etc.).

- Temporalizacion: tres sesiones de 45min cada una, un computo de 135min.

- Desarrollo: se organiza la clase en grupos. Mediante la pizarra digital se proyecta
una presentacion elaborado por el docente sobre el comic. A continuacion el
docente en base a la presentacion, comienza a explicar con mas detenimiento
todo lo relacionado con el fendmeno del comic y a la vez incita mediante
pequefias preguntas al alumnado para afianzar los nuevos aprendizajes.Después
a cadagrupo les da un comic distinto, para que identifiqguen todas las
caracteristicas que previamente ha mencionado el docente (estructura,
composicion,...).

- Material: Internet, pizarra digital, proyector, comics.

- Variantes: al empezar la actividad repartir a cada alumno una vifieta recortada
distinta para que en grupos de cuatro personas averigiien cual es la secuencia o si
la vifieta corresponde al mismo comic de sus compafieros. Y una vez terminado
de componer el comic averiguar de qué comic se trata y todas las caracteristicas

que van deduciendo en grupo.

Actividad 2:Dando color a nuestros dibus.
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- Objetivo:Conocer y utilizar adecuadamente el Software especializado para
ilustrar en formato digital.

- Contenidos:

- Software de modificacion de iméagenes: Gimp, Photoshop ellustrator CS3.
- Técnicas e instrumentos tradicionales para pintar.

- Temporalizacion: cuatro sesiones de 45 min, en total un computo de 180min.

- Desarrollo: se organiza de forma individual donde cada uno tiene un ordenador,
el docente previamente explicara las posibilidades que ofrece el programa para
ilustrar e ird detallando, guiando paso a paso cada el proceso que se debe seguir
desde la pizarra digital y orientando desde el ordenador central. Después cada uno
con su dibujo escaneado seguira el proceso ha marcado el docente. Como apartado
final de la sesidn se realizaran pequefias preguntas sobre la composicion elegida
por cada uno.

- Material: Internet, pizarra digital, Programa Adobe Ilustrator CS3, escaner,
dibujos en formato papel.

- Variantes: llustrar una fotografia sacada de internet en el caso que el escaner de
problemas. Facilitando al alumnado de ser libres de elegir su imagen para ilustrar,
jugando con los fondos y el color.

- Ejemplo:
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Imagen 1. Captura de pantalla durante el empleo de software de tratamiento de imagen.

32



Actividad 3:Ciber-artistas.

- Objetivos: Ampliar los horizontes artisticos, experimentando sensaciones con
Software disefiando para simular experiencias artisticas.

- Contenidos:

- Técnicas e instrumentos tradicionales para pintar.

- Artistas y obras mas representativas de la cultura.

- Software informatico necesario para simular la creacion de una obra artistica
(ArtRage)

- Programas interactivos que permiten organizar un cémic (Comic Life)

- Temporalizacion: tres sesiones de 45 min, un computo de 135min.

- Desarrollo:se organiza el aula de tal forma que cada alumno/a tiene un ordenador
asignado. El docente presenta el programa realiza la primeras indicaciones
(debido a que el programa esta en Inglés) y sefiala las aplicaciones basicas.
Seguidamente se permite al alumnado experimentar con los instrumentos que
posee el programa. A continuacion el profesor plantea una actividad donde el
alumnado pueda poner en practica recursos expresivos (como el movimiento) para
en Gltimo lugar presentarlos ante el resto de compafieros con la pizarra digital,
donde cada uno/a sean protagonistas de su creacion.

- Material: Internet, pizarra digital y programa ArtRage.

- Variantes: en funcién del avance del grupo, plantear una actividad que consiste

en realizar cinco dibujos seguidos siguiendo una secuencia de comic, mediante el

programa ArtRage y pasarlo a formato JPEG.
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Imagen 2. Ejemplo de imagen generada por medio del programa Art Page.
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Actividad 4:Transformar la realidad visual.

- Objetivos: Conocer nuevas formas creativas de modificar iméagenes digitales y
cambiar el sentido a las misma.

- Contenidos:

- Imagen digital como medio de expresion (anuncios publicitarios, fotografias,
imagenes que datan un suceso histdrico,...)

- Manipulacién de las imagenes: funcionalidad y contexto.

- Software especializado en retoque fotografico como es Photoshop.

- Temporalizacion: cuatro sesiones de 45min, un computo de 180min.

- Desarrollo: se dispone el aula de tal forma que el alumnado trabaje de manera
individual, siguiendo las indicaciones del docente que actuara desde la pizarra
digital. EI docente realizara una presentacion de imagen como recurso expresivo,
presentando todas las peculiaridades de la misma, por consiguiente planteara una
actividad con el programa Photshop donde el alumnado tendra que modificar una
imagen digital a modo de collage (cortar, pegar, colocar, color). Por ultimo se
presentara una a una cada una de las creaciones realizandose una coevaluacion por
parte del alumnado, valorando a cada uno de sus comparieros.

- Material: Internet, pizarra digital y programa Photoshop CS3.

- Variantes: utilizando una imagen recogida de internet cada nifio elaborara una
historia sobre esa imagen, expresando todo lo que le suscita la imagen, ademas de

mencionar sus caracteristicas fisicas y plasticas.
Actividad 5: Comic para todos.

- Objetivos: Tener una experiencia creativa, elaborando un cémic con imagenes
digitales.

- Contenidos:
- El comic como recurso expresivo.
- Los tipos de encuadre de una imagen.
- Los tipos de comic, la secuencia, la composicion,...

- Temporalizacion: cinco sesiones de 45min, un computo de 225min.

- Desarrollo: se organiza el aula en grupos de cuatro personas. El docente dara una
charla sobre el comic como recurso expresivo utilizado a lo largo de los afos.

Seguidamente dara las indicaciones de manejo del Software ComicLife. A
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continuacion cada grupo tendré que elaborar una secuencia de comic utilizando o
bien fotos propias o imagenes de internet. Y en ultima instancia presentarlas al
resto de sus comparfieros.

- Material: Internet, pizarra digital, programa ComicLife, comics y escaner.

- Variantes: realizar un cémic individual con iméagenes escaneadas de dibujos
elaborados por los propios alumnos. Y realizar un concurso para premiar el comic

mas original.

- Ejemplo:
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Imagen 3. Captura de pantalla realizada durante el empleo del programa ComicL.ife.

7.8. EJEMPLO DE FICHA DE SESION

SESION 12 — TEBEO TE HAGO

Eje: Creacion de un comic interactivo partiendo de creaciones propias o fotografias
sacadas de internet.

Contenidos:

- Uso de distintos planos.

- Creacion de dialogos en castellano o en inglés.

- Seguir un hilo argumental.

35



- Manejo basico del programa.

Técnicas e instrumentos de evaluacion: observacién directa, autoevaluacion,

coevaluacion y cuaderno de clase.
A Asamblea Inicial:

Presentacion de la sesion al alumnado, presentacion del material de trabajo
(programa CoémicLife), primeras indicaciones de aplicaciones del programa,
recordar la estructura que tienen los comics. Recordar las normas de buen uso de los

ordenadores y normas de convivencia en clase.
A Momento de Actividad:

El desarrollo de la sesion se realizara en el aula multimedia, donde se asignara a cada
alumno y alumna un ordenador. Donde el maestro o maestra explicard con
detenimiento cada unos de los pasos a seguir para el correcto uso del programa y
correcta elaboracion del trabajo. En todo momento ser supervisara el trabajo de cada

alumno y alumna.
& Asamblea Final:

Se recuerda mediante pequefias preguntas al alumnado todo lo trabajado en la sesion
y la importancia del adecuado uso que deben realizar al emplear las TIC en clase. Si
es necesario este momento podria ser aprovechado para dar una charla el recurso de

los didlogos y ritmo del comic. Utilizandolo para integrar dialogos en lengua inglesa.

Se continuard el trabajo de ésta sesion en posteriores sesiones en funcion del

progreso del alumnado y su facilidad para adaptarse a las situaciones planteadas.

7.9. METODOLOGIA

En esta unidad didactica se intentara concebir la educacién como proceso activo,
en el que la actitud que manifieste el profesor u profesora de plastica y el alumnado
permite el aprendizaje significativo, es decir, los aprendizajes deben ser cercanos a
sus experiencias, motivadoras y funcionales. El alumnado indagara y descubrira por
si mismo su entorno y mostrara los conocimientos previos que tiene sobre el uso de

programas interactivos que ofrecen las TIC desde su hogar particular. Por lo tanto se
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tratard en todo momento una concepcién constructivista de la ensefianza, donde el

alumnado se convierta en motor de su propio aprendizaje.

Por otra parte esta puede ser una unidad muy adecuada para ser trabajada con
otras areas como en el area de Inglés (para elaborar didlogos), el area de Lengua (al
ser el cdmic un recurso expresivo mas) o el &rea de masica (para introducir un ritmo
musical al cémic), siguiendo un proceso donde el profesorado ejerce de guia al poner
en contacto los conocimientos y las experiencias que los nifios ya tienen con los
programas interactivos. Tambien de manera interdisciplinar aprenden a adquirir
actitudes positivas de solidaridad, de companerismo,... de tal forma que se les dé
ocasion de que sean ellos mismos los que resuelvan los problemas que surjan en la

elaboracion del comic interactivo.

La asignacion de tareas en cuanto a la elaboracion del comic digital y aspectos
técnicos de uso adecuado de los programas digitales, para asegurar unas nociones de
seguridad y proteccion de los ordenadores, necesarios en la realizacion del mismo u
otras actividades.

Se utilizaran estilos cognitivos (resolucion de problemas, descubrimiento guiado) en
las distintas actividades y ejercicios de cooperacion, asi como estilos creativos en la

elaboracion de las vifietas personalizadas.

La organizacion del alumnado sera de forma individual, pequefios grupos y en
gran grupo, donde el trabajo en equipo sera primordial, tanto en la creacion de las
vifietas como en la realizacion final del comic digital; tratando de lograr la maxima

participacion del alumnado en las distintas actividades.
Se trata de una metodologia que pretende que la propia experiencia del alumnado
sea el punto de partida de los aprendizajes, consiguiendo éstos aprendizajes

significativos.

7.10. RECURSOS DIDACTICOS

Los recursos didacticos utilizados se centraran en el manejo de los siguientes
elementos:
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- Ordenador

- Pizarra Digital

- Television

- Libros de Texto

- Programa ArtRage

- Programa Photoshop CS3 o el alternativo Gimp
- Programa ComicL.ife

Otros recursos son:

- Paint. http://vimeo.com/9295932
- Tutorial Gimp:

http://www.uam.es/personal pdi/stmaria/jvitalle/programas/tutorial gimp.pdf

- Tutoriales Photoshop: http://www.solophotoshop.com/ 'y

http://www.photoshop.com/

- Tutorial ComicLife:
http://www.larkin.net.au/comic life/docs/03 comic life colour.pdf

- Cobmic 2.0: http://artenlacescomic.blogspot.com/

- Guia del Comic http://www.quiadelcomic.es/

- Enciclopedia sobre el comic http://www.comicvine.com/

- Disefar Comic Online

- Bubblesnapshttp://www.bubblesnaps.com/

- Stripgeneratorhttp://www.stripgenerator.com/

- Stripcreatorhttp://www.stripcreator.com/

- Hero Machina http://www.ugo.com/games/superhero-generator-heromachine

- Blogs y Wikis

- http://artenlacesblogspot.com/

- http://eldadodelarte.blogspot.com/

- http://blog.educastur.es/luciaag/

- http://wwweduplasticamayalen.blogspot.com/

- http://espiralcromatica.wordpress.com/

7.11. EVALUACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

Los instrumentos de evaluacion para ésta UD seran basicamente los siguientes:
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- La observacion: registro de acontecimientos, cuaderno del profesor, las TIC’s,
la coevaluacion y lista de control grupal.

- Los productos realizado por el alumno:cuaderno del alumno, trabajo grupal e
individual, y recopilacion de trabajo realizando.

- El examen tedrico: prueba de evocacién y de reconocimiento.

- La actitud y comportamiento:participacion, compafierismo, asistencia,

Los criterios de calificacion de las actividadesse centraran en los siguientes
aspectos:

- Asimilacion de los conceptos mediante la puesta en practica de las actividades.
- Limpieza en la presentacion de los trabajos.

- Correcta composicion de la forma atendiendo a los principios de composicion.
- Creatividad en la composicion de las actividades.

- Empleo de imagenes complejas

- Respeto por el trabajo de los comparieros, realizando criticas constructivas.

- Utilizacion de normas de seguridad y proteccion del material utilizado.

- Empleo del ordenador de forma adecuada.

- Presentacion de las creaciones al resto de comparieros y comparieras.
La ponderacion se presenta de la siguiente forma:

- La observacion y la actitud sumaran un total 3 puntos (cada instrumento en la
observacion cuenta 0.5 puntos y la actitud cuenta en total 0.5)

- El trabajo practico realizado sumara un total 5 puntos. (el trabajo realizado
cuenta 3 puntos y los 2 puntos ser reparten entre los tres instrumentos restantes
que cuenta cada uno 0.6 puntos)

- ElI examen teodrico de los conocimientos adquiridos sumara un total de 2

puntos. (consta de 5 preguntas con una puntuacion de 0.4 puntos)

8. RESULTADOS O CONCLUSIONES

En la presentacion del cuerpo tedrico se analizd el estado de las TIC en la
ensefianza reglada en Espafia, a la luz de los hechos acontecidos tales como los

proyectos fallidos Atenea, Mercurio y en ultima instancia el recién proyecto
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instaurado denominado Escuela 2.0. Podemos observar una doble via, la adoptada
por el gobierno a partir de dos proyectos (el Proyecto PDI en Aragén y Escuela 2.0)
y las conclusiones lanzadas por los autores a partir de los datos obtenidos de estos
proyectos: a favor y en contra sobre el rendimiento que producen las NTM como
instrumentos de ensefianza-aprendizaje; si el personal docente es consciente sobre la
gran utilidad que pueden ejercer a dichos aparatos y estan preparados para adaptarse
a estas nuevas exigencias; si los escolares estan preparados para asimilar esta
tecnologia como nueva herramienta de aprendizaje, etc. Finalmente estos datos se
apoyan en la nocién de que las TIC, no resultan ser tan solo unaherramienta sino un
area misma de conocimiento y por tanto genera nuevas demandas y nuevas
competencias que en, pro de un aprendizaje significativo y globalizado pueden
entrelazarse y trabajarse de manera conjunta con otras areas del curriculum como la

Educacion Plastica.

Desde la perspectiva de la DBAE es posible plantear las TIC como un entorno en
el que desarrollar esta metodologia, a la luz de los datos aportados por Saura y
Cabero, donde las TIC’s se presentan como una excelente oportunidad de innovacion
en el panorama educativo, presentando nuevas respuestas a la educacion y
atendiendo a nuevas demandas.En este estudio, comprendemos la importancia de los
nuevos acontecimientos que han supuesto las PDI en las aulas y entendemos que es
necesario conocer todos los detalles que nos permitan ampliar la gran utilidad que se
les puede dar. Por ello como finalidad mejorar e innovar en nuevos planteamientos
metodologicos se presenta ésta unidad didactica. Donde se pretende ampliar la
experiencia creativa del alumnado, la resolucién de problemas acaecidos a
consecuencia de los retos planteados mediantes las nuevas tecnologias, todo ello
desarrollando una destreza en el uso y discernimiento de los elementos que circulan
por la red creando unos prosumidores responsables. Creemos posible su
implementacién en entornos no formales, ya que contemplamos ardua la tarea de
crear un acercamiento de la comunidad educativa al aula digital y posiblemente si lo
adaptamos en ambitos no formales serda mas sencillo crear lazos de acercamiento
entre las dos partes. Se trata ante todo de hacer sentir cbmoda a la comunidad
educativa usando las NTM, que sientan propios los materiales de los que disponen. Y

pensamos que la mejor manera puede ser ésta, desde una perspectiva ludica-creativa.
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