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l. Introduccion.
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Cuadro 1. Criterios de organizacién de contenidos. 4



1. Criterios para la organizacién de los contenidos.

Después de la elaboracién del Proyecto Curricular de Etapa, donde los
contenidos de cada area se han secuenciado por ciclos, el profesorado del primer
ciclo de la E.S.O. se enfrenta a la tarea de organizar dichos contenidos en sus
programaciones de aula. Esto supone establecer una nueva secuencia de los
contenidos por cursos, organizdndolos en las Unidades Didacticas concretas que se
vayan a aplicar.

La programacion que proponemos, no se presenta como un modelo a
reproducir, puesto que las condiciones particulares en las que se llevara a la practica -
caracteristicas del centro, materiales de que se disponen, diagndstico previo, nivel de
desarrollo de los alumnos, etc.- no son generalizables. Asi parece necesario
reflexionar sobre el qué, el cémo y el cuando enseriar y evaluzar para adoptar una
serie de criterios que den coherencia a la organizacién de los contenidos y que
aporten un orden logico y didactico al area.

El profesor o profesora, no es un mero ejecutor de programas que le vienen
dados, sino que ahora tiene la oportunidad de tomar sus propias decisiones en el
diseno de las programaciones, disponiendo de una autonomia que le va a permitir
desarrollar creativamente su actividad didactica.

La organizacion de contenidos debe atender a tres criterios: epistemolégicos,
psicopedagdgicos y socioculturales. (Ver cuadro 1)

1.1. Criterios epistemoldgicos.

Las decisiones que se toman suponen considerar cuél es la concepcién que
se tiene de la disciplina, intentando llegar a una sintesis de los conceptos basicos, la
estructura, el método y las fuentes que el profesor tiene de su materia.

En el area de Educacion Plastica y Visual las fuentes epistemoldgicas también
estan presentes en otras disciplinas: las teorias de la comunicacion, de la imagen y

del arte, la semiologia, la estética, la historia del arte...



El método, en el arte comprende los procesos de creacion entendidos tanto
desde el punto de vista de las técnicas y materiales como de las estrategias cognitivas
que intervienen en la creacién plastica.

Las opciones para organizar el curriculum del érea son muy variadas.
Proponemos, como punto de partida, reflexionar sobre una serie de preguntas
basicas, cada una de las cuales ofece dos opciones. No se trata de tomar partido por
una u otra opcién, sino de pensar cual de las dos creemos que debe tener un mayor

Peso en nuestra programacion o si debe buscarse un equilibrio entre ambas.

| REFLEXION SOBRE CRITERIOS EPISTEMOLOGICOS
\‘

- ¢Partimos del concepto tradicional de arte (dibujo, pintura, escultura...)
0 de un concepto mas amplio de imagen que incluye ademas del fenémeno
artistico todas las formas de comunicacién visual?

- éPonemos mas énfasis en los conceptos del lenguaje visual o en los
procesos de creacion?

- ¢Concebimos que los procesos de creacidn estan determinados
fundamentalmente por las habilidades, las técnicas y los materiales o por los
procedimientos cognitivos que guian la accion?

- ¢Damos mas importancia a la visién analitica (sintactica, seméantica y
pragmaética) o al acercamiento sensible a la obra, dejando que ella nos hable?

- ¢Consideramos las cualidades del objeto artistico como algo intemporal
0 como algo que las nuevas tendencias van redefiniendo con el paso del
tiempo?

- ¢éEntendemos el arte como vehiculo de transmisién de pensamientos e
ideas o como una forma de expresar emociones y sentimientos?

o NSRRI

Cuadro 2.




. |

PLASTICA
Y VISUAL

CAPACIDADES
|
l a fravés de a 'rru;és de a fravés de 1
PROCEDIMIENTOS ACTITUDES CONCEPTOS

en relacién con

pr Farizare sogin e

ENTORNO IMAGENES ARTE
7 de lcs! del ]I‘
para la produccion para la comprensibn __|
ﬁ::CION ;:Mfm de los
VALORACION CONSTRUCCION Y v

CODIGOS |—» | VISUAL

I% do los | et

|

PERCEPCION | | EXPRESION LENGUAJES MENSAJES
- | - P %
ESTRATEGIAS ALFABETO PROPOSITO
e COGNITIVAS
que . @ l que l
mﬁm I :rnmsnlh
unga
SINTAXIS SIGNIFICADO

Cuadro 3. Mapa conceptual del drea.



1.2. Criterios psicopedagdgicos.

La programacion debe obedecer también a la manera en que el profesor
entienda la "educacion artistica". La didactica reciente de las artes plésticas ha
evolucionado desde una concepcién basada en el respeto a la idea de
"autoexpresion" hacia otra centrada en la comunicacion visual. Si la primera afirma
que es mejor no interferir la evolucién natural de las capacidades gréaficas, la segunda
profundiza en la alfabetizacién visual, la comprensién de los elementos de la imagen
Y Su sintaxis.

Desde nuestro punto de vista el conocimiento de las etapas del desarrollo
grafico, no implica en absoluto que no se pueda realizar una educacién intencional
y sistematica para desarrollar las capacidades expresivas. También entendemos que
la expresion es solo una de las partes del proceso comunicativo, puesto que a la vez
que emisores, somos receptores de informacidén visual. De aqui se deriva la
importancia que tiene la educacién perceptiva en el desarrollo de las capacidades de
observacion, andlisis, comprension y critica del mensaje visual. Nuestra propuesta de
programacion pretende buscar el equilibrio entre los dos grandes objetivos del area:
el desarrollo de la capacidad perceptiva y el de la capacidad expresiva, por lo que en
todas las unidades didacticas se trabajan ambos aspectos. Asi mismo también, hemos
buscado el equilibrio entre los distintos tipos de contenido: conceptuales,
procedimentales y actitudinales, dando gran importancia al proceso de ensefianza-
aprendizaje de las actitudes en las unidades didacticas de la publicidad, la TV y el
videojuego, al considerar la gran influencia que estos medios ejercen sobre los

alumnos de estas edades.




Para mostrar en forma esquematica nuestra vision global del area de educacion
visual y plastica en la etapa Secundaria Obligatoria presentamos un mapa conceptual
que expresa las relaciones entre los conceptos fundamentales que la definen y la dan
un sentido dentro del conjunto del curriculo. (Ver cuadro 3)

Siguiendo las teorias del aprendizaje de concepcién constructivista, nos
planteamos la necesidad de adecuar los nuevos contenidos a los conocimientos
previos. Por ello, en todas las unidades, se plantean actividades orientadas a la
deteccion de las ideas previas de los alumnos en relacién a los contenidos que se
van a ensenar, con la finalidad de buscar el mayor nimero posible de conexiones
entre estos y aquellas.

Dentro de cada unidad presentamos un mapa conceptual que presenta los
contenidos bésicos del tema organizados segun una estructura que pretende hacer
explicitas las relaciones que se pueden establecer entre ellos.

Los contenidos se organizan a lo largo del ciclo de forma que exista
continuidad y progresion. Los dos cursos comienzan con un tema de dibujo, por
considerar a éste como una técnica que contiene los conceptos y procedimientos que
son el punto de partida del resto de los contenidos. En la primera unidad del primer
curso: "Observar y dibujar" , como puede deducirse de su titulo,se consideran tanto
la percepcion (observacion), como la expresién (dibujo). Los temas del dibujo y la
pintura se repiten en segundo siguiendo el concepto de curriculum en espiral, para
retomarlos desde el punto de vista de la linea y el color, por ser éstos los elementos
del lenguaje grafico - plastico que mejor los caracterizan, repasando las ideas basicas
y estudiandolos desde nuevos puntos de vista.

Los diferentes contenidos que se tratan a lo largo de la programacién estan
interrelacionados, a través de los mecanismos de aproximacion que se plantean:
andlisis material, andlisis formal (elementos y sintaxis) y andlisis de contenidos. (Ver

cuadro 4).
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Cuadro 4. El andilisis de la obra de arte 10



1.3. Criterios socioculturales.

Si tenemos en cuenta la cantidad de informacién que recibimos a través de las
imagenes y los medios de comunicacién de masas, cuya presencia en nuestro
entorno es determinante, deducimos la necesidad de desarrollar una competencia
lectora y una capacidad de critica que permita, a nuestros alumnos relacionarse con
los medios, seleccionando vy filtrando la infinidad de mensajes que reciben. Merecen
especial atencion, en este campo, los medios con imagenes méviles: cine, TV, video,
ordenador y videojuego que, por su gran poder de atraccion, pueden influenciar
fuertemente a un receptor que no haya aprendido ciertos mecanismos de defensa.

Otro criterio sociocultural, nos indica la necesidad de trabajar aquellos
contenidos dirigidos a provocar un cambio actitudinal en la manera de relacionarse
con el arte contemporaneo. Es facil constatar que la contemplaciéon del arte actual
genera frecuentemente una actitud de rechazo que hace imposible la comunicacién
entre el autor y el receptor a través de la obra.

En nuestra opinién esta actitud de rechazo se debe a algunas ideas
preconcebidas, muy arraigadas en nuestra sociedad, sobre lo que es el arte o la
funcién que debe cumplir, como por ejemplo:

- Que la obra debe resultar agradable sensorialmente. Asi, se concibe la obra
como un objeto con la funcién de decorar o ambientar, y no como un vehiculo de
transmision de emociones 0 pensamientos.

- Que la obra debe producir asombro por su dificultad de ejecucién. Se
mitifican aspectos superficiales, ligados al mero reconocimiento del referente en las
obras de los clésicos o en la espectacularizacion de la pintura de Dali, pero
dificiimente se valora la poética humilde de Mir6 o de Paul Klee, y mucho menos el
arte conceptual en el que lo importante es la idea y no la realizacién del objeto.

- Que la obra debe tener unos contenidos directamente traducibles al lenguaje

11



literario. No se comprende que el arte tiene su propio lenguaje. Es muy frecuente la
negacion de valor a todo el universo del arte abstracto: neoplasticismo, suprematismo,
constructivismo, expresionismo abstracto, arte dptico,... porque no se encuentran
figuras u objetos que describir.

- Que la obra debe tener un significado por si misma. Lo que impide poder
acercarse a la comprension de obras que no tienen significado independiente, sino
que forman parte de un conjunto, o deben entenderse como un estadio evolutivo en
el proceso de un autor, o contienen referencias a obras anteriores de otras
tendencias, para profundizar en una linea de investigacion o para rebatir una
determinada concepcién.

Sin embargo, la obra generalmente no responde a ninguna de estas
expectativas, por lo que el contemplador se marcha con la sensacién de que lo que
ha visto no era arte.

El rechazo del alumno hacia el arte actual no es mas que un reflejo del rechazo
social. Su actitud puede ser objeto de una labor educativa que ponga en conflicto
esas ideas previas con nuevos conocimientos que progresivamente le permitiran
acercarse al arte contemporaneo con una actitud mas abierta y receptiva, tomando
conciencia de las sensaciones que le produzca, independientemente de la belleza o
fealdad y de la dificultad o facilidad con que se manifieste.

Hemos de tener en cuenta que, generaimente, las actitudes de los individuos
con respecto al arte contemporaneo estan estrechamente ligadas al conocimiento o
desconocimiento de los conceptos y procedimientos que subyacen en la obra. Por
tanto, en la Educacion Plastica y Visual, la transformacion de actitudes prejuiciadas
se lograra, fundamentalmente, mediante el conocimiento de los conceptos vy
procedimientos utilizados por las distintas tendencias.

Los contenidos relativos al arte contemporéneo se organizaran estableciendo

relaciones con los relativos a los elementos de la imagen y su sintaxis, de forma que

12




atiendan la necesidad de formacién encaminada al andlisis y disfrute del arte que nos

rodea, y amplien el abanico de posibilidades de los procedimientos expresivos que

han aportado las diversas tendencias. (Ver cuadro 5).

13
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2. Principios didacticos de la Educacién Plastica y Visual.

2.1. Principios metodolégicos.

2.1.1. Mapas conceptuales.

La programacion y la Unidad didactica que presentamos, han sido disefiadas
teniendo en cuenta las aportaciones que la concepcién constructivista de la teoria
del aprendizaje ha realizado a la psicologia cognitiva. Desde este punto de vista la
construccion del conocimiento -adquisicién de nuevos conceptos, desarrollo de
estrategias para aprender a aprender (procedimientos) y cambios actitudinales- se
produce a partir de las ideas previas, cuando el alumno puede establecer relaciones
significativas con los nuevos contenidos, consiguiendo un cambio conceptual que le
permita aplicarlos en situaciones variadas.

La programacién incluye al principio de cada Unidad Didactica un mapa
conceptual (Novak, 1988) que trata de organizar los contenidos del tema
estableciendo conexiones significativas entre los distintos conceptos en forma de
proposiciones. Los conceptos aparecen enmarcados en recuadros y las relaciones
se establecen por medio de flechas y unas palabras de enlace que explican la
conexion. En los mapas que presentamos se establecen las jerarquias por el tamario
de la letra y la organizacién radial, de forma que los términos mas generales e
inclusivos aparecen resaltados por la escala y la posicién que ocupan. (Ver cuadro
6).

Aunque ofrecemos estos mapas al profesor como sugerencia de organizacién
de los contenidos, proponemos también aplicar la técnica de su elaboracién como
actividad del alumno (individual o en grupo), ya que constituye un recurso para su
aprendizaje puesto que supone:

. Reflexionar sobre cuéles son los conceptos clave del tema, entendidos como

‘regularidad en los acontecimientos o en los objetos".

16




. Jerarquizar los conceptos, lo que modela y precisa su significado en un
contexto concreto.

. Establecer relaciones y buscar una estructura global del tema de estudio.

- Lograr aprendizajes significativos a partir de experiencias personales.

Los mapas conceptuales elaborados por los alumnos también son un
instrumento de evaluacién del profesor ya que:

. Sirven para detectar las ideas previas de los alumnos, las concepciones
erroneas y las acertadas, cuando se elaboran al comienzo de cada unidad.
(Evaluacién inicial).

. Sirven para valorar el proceso de aprendizaje de los alumnos (Evaluacién
formativa).

Sirven para valorar si se han producido cambios conceptuales o
modificaciones en los esquemas de conocimiento de los alumnos. (Evaluacién
sumativa).

. Sirven para la autoevaluacién del profesor, ya que le permiten orientar su
actividad educativa en funcion de las necesidades particulares de cada alumno y le
hacen ver si sus estrategias metodoldgicas han conseguido provocar los cambios

necesarios sobre las concepciones de los alumnos.

2.1.2. Tipos de actividades.

Segun la finalidad que persigue el profesor en el desarrollo del proceso de
ensenanza-aprendizaje, y adaptando la clasificacién presentada por (Caamario, A. y
Hueto, A., 1992) distinguimos los siguientes tipos de actividades:

1. Actividades de Iniciacion (Al). Dirigidas a detectar las ideas previas de los
alumnos, descubrir los conocimientos ya adquiridos y los posibles errores
conceptuales. También sirven de motivacion y de introduccién al tema, pueden

trabajarse mediante la elaboracion de mapas conceptuales, didlogos y debates.

17



2. Actividades de Reestructuraciéon de ideas (AR). Para crear conflicto
cognitivo entre los conceptos, procedimientos y actitudes previos y los nuevos
contenidos. Pueden incluir actividades de busqueda de informacidn o de materiales,
trabajos de clasificacion, de experimentacién de procesos técnicos, de proyectacion,
de representacion, etc. y valoracion colectiva de los procesos y resultados.

3. Actividades de Aplicacion de las nuevas ideas o nuevas capacidades. (AA).
Para poder aplicar a casos concretos los esquemas de andlisis visual adquiridos o
expresarse utilizando los procedimientos trabajados. Pueden ser actividades de lectura
de laimagen, de analisis de obras de arte o de producciones propias, de creacién de
obras plasticas...

4. Actividades de Evaluacion (EA), para revisar el cambio de ideas. Suponen
la reflexién del alumno y del profesor sobre su proceso de ensefianza-aprendizaje.
Incluyen los mapas conceptuales finales, la valoracion critica de los trabajos practicos,

la puesta en comun y la exposicién de conclusiones.

2.1.3. Trabajos practicos.

Los trabajos practicos pueden incluir la mayor parte de las actividades que se
proponen a los alumnos en la Educacion Plastica y Visual.

No creemos en la eficacia de los trabajos completamente libres; el profesor o
profesora debe proponer unos objetivos y unas pautas para la elaboracién. Conviene
que estas reglas del juego sean lo suficientemente abiertas de modo que permitan el
desarrollo de la creatividad de cada alumno. Las soluciones a los problemas grafico-
plésticos son siempre mdiltiples, por lo que cada alumno debe encontrar una manera
personal de resolver su trabajo. El profesor puede orientar los procesos individuales
de trabajo, proponiendo retos que estén al alcance de las posibilidades de cada uno.

Los trabajos pueden organizarse con una secuencia de subactividades

mediante la que se trabajen tanto procedimientos de carécter perceptivo como

18



expresivo. (Ver cuadro 7).

| PROCEDIMIENTOS PERCEPTIVOS I PROCEDIMIENTOS EXPRESIVOS |

OBSERVACION de la realidad y de las | ELECCION de los materiales,
imagenes. Busqueda de informacién. | soportes, Utiles, técnicas.
EXPLORACION de los materiales, los | EXPERIMENTACION. Realizacion de
Gtiles. pruebas.
DESCUBRIMIENTO ¢Como esta REPRESENTACION de formas del
hecho? natural o de memoria.
COMPARACION. ¢En qué se parecen? | INVENCION de técnicas, formas,
¢En qué se diferencian? composiciones.

| RELACION. ASOCIACION por PLANIFICACION el proceso. Decidir el
aspectos formales o de contenido. proposito.
ORDENACION. CLASIFICACION INTERPRETACION, transformacion.
segun distintos criterios. Distorsion.
IDENTIFICACION. Los elementos y los | ORGANIZACION. COMPONSICION.
conceptos sintacticos. Relacionar y distribuir los elementos.
ANALISIS. Lectura de la imagen. ELUCUBRACION. Hacer hipétesis.
SINTESIS. ABSTRACCION. VERIFICACION de las hipétesis.
COMPRENSION de los propoésitos y SERIACION. Repeticion y variacion.
significados de la imagen.
DESCRIPCION. Comunicacion oral o EXPRESION. COMUNICACION las
por escrito. emociones o las ideas mediante el

lenguaje plastico. |

Cuadro 7. Estrategias cognitivas.

Podemos distinguir tres clases de procedimientos: habilidades, técnicas y

estrategias.

En el terreno de la educacion gréfico-plastica, nos proponemos desarrollar
habilidades como: el dominio del gesto gréfico (coordinacion Gculo-manual y
precision en el trazado de lineas y contornos), la manipulacion de materiales, el

manejo de instrumentos.
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Las técnicas -recursos, métodos, modos de hacer aplicables en el dibujo, en
la pintura (ceras, acuarela, témpera, acrilico...), en el grabado (monotipo, impresién,
frottage, lindleo...) en la escultura (modelado, talla, construccion, ambiente,
instalacion...)- son necesarias en los procesos de creacién, por lo que estaria
justificada su inclusién en el ‘eurriculum®. Sin embargo resultan indtiles e incluso
negativas cuando se utilizan en trabajos gragico-plasticos imitativos que reproducen
un modelo sin introducir variantes (copia de l&minas) o cuando los resultados del
conjunto de alumnos son muy similares, con procesos y productos homogéneos.

En estos casos, las habilidades y las técnicas, una vez aprendidas, se
automatizan y llegan a realizarse sin intervencién de procesos mentales propios del
alumno que dirijan la actividad, por lo que se convierten en un lastre que limita la
posibilidad de inventar o descubrir soluciones alternativas.

Hay que tener en cuenta que no existe una manera correcta de utilizar una
técnica (por ejemplo la acuarela), con la que podamos decir “asi se pinta” y otras
incorrectas; sino que, precisamente, un aspecto que caracteriza a muchos creadores
del arte contemporéneo, a partir del impresionismo, es la creacién de una manera
nueva de emplear los materiales e instrumentos aportando, en conjunto, una
exploracion casi exhaustiva de las posibilidades metodoldgicas y técnicas en las artes
plasticas.

Para que los procedimientos no se queden en meras habilidades
instrumentales, reducidos a una mecanizacién de la actividad manual, debemos
recurrir al concepto de estrategia: arte de dirigir un asunto para lograr el objeto
deseado”.

Las estrategias constituyen realmente el tipo de procedimiento que posibilita
introducir variantes para poder resolver problemas diversos, y permiten al alumno
aplicarlas en situaciones nuevas.

Las estrategias son procedimientos que sirven para tomar conciencia de las

20



acciones y de los aprendizajes que se adquieren con ellas, para dirigir con el
pensamiento los procesos de trabajo, para introducir variantes, para sacar
conclusiones y relacionarlas con los contenidos conceptuales.

Las estrategias propias de la educacién plastica podrian clasificarse en
dos grupos: por un lado aquellas que son (tiles a la percepcién, analisis y
comprension del entorno visible, las iméagenes y las obras de arte; por otro, aquellas
que son Utiles a la realizacién de trabajos gréfico-plésticos. Es decir, estrategias para
“ver" y estrategias para "hacer".

Entre las estrategias propias de la percepcién podriamos sefalar:

- Blsqueda, seleccién y organizacién de datos visuales tomados de la
observacion de la realidad o de la imagen. Comparacién entre la realidad y su
representacion.

- Estrategias de lectura de la imagen, andlisis de los elementos del lenguaje
grafico-plastico y los conceptos sintacticos que se observan (relacionando el
procedimiento con los contenidos conceptuales) en contextos diferentes.

- Extraccién de lo que es analogo, comparable y general entre imégenes,
estableciendo relaciones, clasificaciones, descubriendo diferencias...

- Descripcion de imagenes, aspectos materiales, formales y de contenido del
mensaje, de los posibles significados segun la intencién del autor y los resultados
conseguidos.

- Valoracion, interpretacion personal de imagenes, iconos, simbolos...

Entre las estrategias aplicables en los pr s reacion grafico-plasti
podriamos destacar:

- Documentacion, busqueda y estructuracion de la informacién que pueda ser
(til al trabajo pléstico previsto.

- Propdsito. Decision sobre las propias intenciones de la obra, eligiendo entre
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diferentes propdsitos: experimental, expresivo, comunicativo, representativo.

- Toma de conciencia del proceso creativo que se esta utilizando durante la
ejecucion: intuitivo, analitico, aleatorio...

- Valoracién de la adecuacién de los procesos desarrollados vy los resultados
obtenidos al propésito planteado.

- Eleccion de los materiales, soportes, instrumentos y técnicas que se van a
utilizar. Toma de conciencia de las cualidades expresivas de cada uno.

- Planificacién del proceso a seguir.

- Invencion de técnicas, creacion de formas Yy composiciones, transformacion,
variacion, cambio de significado.

- Traduccién, cambio de cédigo manteniendo el significado inicial.
Representacion.

- Comunicacion de los procesos y resultados. Exposicion del trabajo plastico
y expresion oral y escrita sobre el mismo.

Hay que tener en cuenta que durante el proceso de creacién ambos tipos de
estrategias: las perceptivas y las expresivas, se utilizan de forma conjunta,
solapandose e interfiriéndose unas a otras. La asimilacién de datos recibidos a través
de los sentidos, se elaboran y se proyectan en la obra en forma de gestos graficos,
aplicacion de colores, modelado de formas, organizacién de elementos... Es decir, la
percepcion desemboca en expresion pero, ademas, el resultado de nuestras acciones
provoca la asimilacion de nuevas sensaciones con lo que recomienza el proceso que
POCo a poco va consiguiendo adaptar el producto a nuestras necesidades estéticas
en ese momento.

Como vemos, los procedimientos sefialados para el drea de Educacién Plastica
y Visual contienen en esencia el aprendizaje de procesos mentales que guian la
accién no sélo en este area, sino que son aplicables a las demas areas. Los

conceptos de blsqueda, lectura, descripcion, valoracién, proposito, eleccion,
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planificacion, invencién, traduccién, comunicacion... son en realidad procedimientos
generales que se han concretado en ejemplos de posible aplicacion para el area.
Sobre cada uno de ellos se deben establecer niveles de dificultad adecuados a las

capacidades propias de los diferentes alumnos.

2.1.4. Organizacion de la clase.

Debemos considerar el aula como un lugar cambiante, que se adapta en su
organizacién a las necesidades de las tareas a realizar. Asi, las paredes pueden
servirnos de soporte expositivo de los diferentes trabajos que se vayan realizando; las
mesas podran colocarse separadas para los trabajos individuales, agrupadas para
trabajos en equipo, o ser apartadas totalmente hacia las paredes para poder disponer
del espacio vacio en trabajos de exploracién espacial, 0 incluso mesas y sillas podrian
considerarse objetos de trabajo, en tanto que formas tridimensionales, para realizar
ejercicios de organizacién, acumulacién, ocultacion, ambientes o instalaciones.
(Unidad Didactica: las formas en el espacio).

Las actividades con pintura, que requieren el uso de agua, deben organizarse
cuidadosamente, distribuyendo responsabilidades para asegurar que al finalizar la
actividad, todo lo que se ha utilizado ha quedado limpio (pinceles, mesas, suelo) y
recogido en su lugar. En este sentido es importante tener asignado un lugar fijo para
las distintas herramientas y materiales de que dispone el aula o que aportan los
alumnos.

Las agrupaciones de alumnos estan en funcion de la actividad que se realiza.
Podemos combinar trabajos individuales, de pequefio grupo y de gran grupo.

El trabajo en pequerfios grupos favorece la interaccién entre los alumnos y el
profesor y ofrece muchas posibilidades para el aprendizaje y para el desarrollo de
actitudes cooperativas. Podemos combinar dos formas de trabajo, asignando la

misma tarea a todos los grupos o distribuyendo diferentes tareas a cada grupo. En
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todo caso, las agrupaciones no deben discriminar a los alumnos por el sexo, ni por
sus capacidades. Cada grupo ha de permitir la participacién y el progreso de todos
sus miembros y no sélo de los més aventajados.

El trabajo de gran grupo se puede utilizar para hacer debates y para las
puestas en comun en las que cada pequerio grupo expone al resto de la clase el

proceso y los resultados de su actividad.

2.2. Orientaciones para la evaluacion.

Entendemos la evaluacién como un elemento determinante de cualquier
proceso educativo ya que su misién es proporcionar al alumno informacidn sobre su
aprendizaje y al profesor sobre su practica docente. Por tanto, permite al profesor
ajustar continuamente su programacion y su actividad educativa a las necesidades
concretas de sus alumnos, y comprobar el grado de cumplimiento de sus objetivos.

La evaluacion es realizada tanto por los alumnos, individualmente
(autoevaluacién) o en grupo, como por el profesor. (Ver cuadro 8).

El alumno eval(a lo que ha aprendido y el proceso que ha seguido en su
aprendizaje para tomar conciencia de los contenidos que ya ha asimilado, los que le
faltan por adquirir o los que debe afianzar.

El profesor evalia al alumno: sus trabajos practicos, sus capacidades
perceptivas y expresivas, asi como los conocimientos adquiridos en cada Unidad
Didéctica. Sin embargo, para que el proceso evaluador pueda contribuir a mejorar su
practica docente, el profesor debe evaluar también su propio papel en la ensefianza:
el tratamiento dado a cada Unidad, el interés despertado en los alumnos, los recursos
empleados, la utiidad de las actividades propuestas, las dificultades y problemas
surgidos en cada paso de la aplicacién practica de la Unidad en el aula. Podemos
distinguir, por tanto, la evaluacion del aprendizaje de los alumnos y la evaluacién de

la intervencién educativa. (Ver cuadro 9).
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Cuadro 8. Evaluacién de la unidad didactica.

el
del grupo

as0f

ALUMNO

EVALUA

- su gprendizaje

- el proceso

- su papel en
grupo

- la dinamica

- ol papel del

DATOS
PARA LA

EVALUA
- el proceso
- la dindmica
iNnfema

profesor

Tomado de Caamano y Hueto, 1992.

|

del aprendizaje

£35 Dical 4

§ e

CONCEPTOS

PROCEDIMIENTOS

ACTITUDES

PROFESOR

EVALUA

- los elementos
de la unidad

- ol

- al alumno

- la dinamica
del grupo

MODIFACACION

- el papel del

del proceso de

ensenanza-aprendizaje

Cuestionarios de
autoevaluaciéon

pruebas escritas y orales

cuestionarios

producciones de los
alumnos:

- frabajos practicos

- mapas conceptuales

observacion de la clase

Observacién de la clase

plantilas
de obsevacién

Cuestlonarios de
los alumnos

Ovservacion del
conjunto de travajos
de los alumnos

Cuadro 9. Actividades e instrumentos para la evaluacion.
Tomado de Caamano y Hueto. 1992,
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2.2.1. Evaluacién del aprendizaje de los alumnos.

Distinguimos tres tipos de evaluacion: inicial, formativa y sumativa. Las

respuestas a las preguntas: équé, como y cuando evaluar? en cada una de las fases

se explican en el cuadro 10.

2.2.1.1. Evaluacion inicial.

Al comienzo de cada Unidad proponemos alguna actividad encaminada a

detectar las ideas previas de los alumnos respecto al nuevo material de aprendizaje.

Los conceptos previos podemos detectarlos mediante la elaboracién de mapas

conceptuales iniciales, y los procedimientos mediante el seguimiento de las primeros

trabajos practicos. Esta evaluacion nos permitira tener un conocimiento individualizado

de los intereses y las capacidades de cada alumno, lo que orientard nuestra

intervencién para desarrollarlos.

" Evaluacién inicial

Evaluacién formativa Evaluaci6n sumativa ]
u

&Qué evaluar? Los esquemas de Los progresos, Los tipos y grados de
conocimiento dificultades, bloqueos, aprendizaje que
pertinentes para el etc. que jalonan el estipulan los objetivos
nuevo material o proceso de (terminales, de nivel
situacion de aprendizaje. didacticos) a propésito
aprendizaje. de los contenidos

seleccionados.

¢Cuando Al comienzo de la Durante el proceso de Al término de una fase

evaluar? nueva fase de aprendizaje. de aprendizaje.
aprendizaje.

&Como evaluar? || Consulta e Observacion Observacion, registro?Il

e

interpretacion de la
historia escolar del
alumno.

Registro e
interpretacion de las
respuestas y
comportamientos de
los alumnos ante
preguntas y situaciones
relativas al nuevo
material de aprendizaje.

sistemadtica y pautada
del proceso de
aprendizaje.

Registro de las
observaciones en hojas
de seguimiento.
Interpretacion de las
observaciones.

interpretacion de las
respuestas y
comportamientos de
los alumnos a
preguntas y
situaciones que exigen
la utilizacion de los
contenidos aprendidos.

R = ey

Cuadro 10. Coll, 1988. Tomado de “Gula para la elaboracion, seguimiento y valoracién de P.C.C." de

Del Carmen y Zabala.
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2.2.1.2. Evaluacién formativa.

Una vez detectada la diversidad inicial de los alumnos, la evaluacion del
proceso de aprendizaje consiste en valorar los progresos y las dificultades de cada
uno, detectando los obstaculos y las causas que los producen para introducir los
mecanismos correctores necesarios para superarlos. Esta evaluacién cumple una
funcion formativa para el alumno, puesto que le aporta conocimientos sobre sus
progresos y sobre como superar sus dificultades.

Para evaluar los procedimientos manifestados en los trabajos practicos
proponemos el cuadro 11.

2.2.1.3. Evaluacion sumativa.

Al final de cada Unidad, mediante la evaluacién sumativa, comprobamos el
grado de cumplimiento de los objetivos didacticos que nos habiamos propuesto. Es
fundamental valorar a cada alumno en funcion de sus capacidades, valorar su interés,
su esfuerzo y sus progresos con respecto a sus aptitudes iniciales.

Al final del primer ciclo, debemos valorar si se han adquirido las capacidades
expresadas en los criterios de evaluacién que hayamos establecido para este ciclo de
la etapa Secundaria. Estos criterios de evaluacién por ciclos derivan de la secuencia
realizada respecto de los criterios de evaluacion determinados para la etapa en el
curriculo oficial, que definen los aprendizajes que parece indispensable que los
alumnos hayan adquirido al finalizar la etapa en relacion con los objetivos y

contenidos del area de educacion visual y plastica.
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P

EVALUACION DE TRABAJOS PRACTICOS Il

Consciencia del propésito - No sabe para qué hace el trabajo. 0
del trabajo.
- Es consciente de que el trabajo le sirve, pero no sabe en concreto para qué. 1
- Comprende parcialmente el propésito de su trabajo. 2
- Comprende y es capaz de comunicar para qué le sirve el trabajo y qué se 3
propone conseguir con él.
1l
Bilsqueda y organizacién - No sabe cémo buscar méas informacién que la que le ofrece el profesor. 0
de informacién.
- Recoge informacién, pero no sabe ordenarla ni estructuraria. 1
- Estructura la informaci6n recogida y sabe aplicaria al trabajo concreto que 2
realiza.
- Comprende la informacién y abstrae los conceptos necesarios para su 3
aplicacién en diferentes trabajos.
1l
Planificacién del trabajo. - Aborda directamente el trabajo, sin ninguna planificacién. 0
- Ordena sus acciones, dejindose llevar por impulsos sin utilizar la I6gica. 1
f - Planifica los pasos a seguir. 2
- Establece una secuencia adecuada de pasos a seguir para la elaboracion del 3
trabajo y es capaz de variar sus planes en funcién de las necesidades
surgidas. H
Creatividad-originalidad - Copia cosas o imita a sus compaiieros. 0 "
desarrollada.
- Aporta soluciones muy similares a modelos establecidos. 1
- Combina las soluciones de modelos externos con aportaciones propias. 2
- Aporta soluciones personales. Inventa formas, composiciones y téenicas. 3 "
Destreza en el uso de - Desconoce las técnicas y manifiesta poca o nula habilidad en el manejo de 0 "
materiales, instrumentos y instrumentos.
técnicas.
- Conoce ciertos recursos técnicos pero tiene poca habilidad para ejecutarlos. 1
- Tiene habilidades y conoce las técnicas. 2
- Dispone de un abanico amplio de recursos técnicos propios y utiliza los méas 3
adecuados en cada caso.
Correccién en la - No cuida el material ni se interesa por el aspecto de su trabajo. 0
presentacion del trabajo.
- Cuida los materiales y la ejecucién, pero descuida el aspecto final del 1
trabajo.
- Considera las ideas de precisién y limpieza en su trabajo. s
- Se preocupa de los materiales y soportes que utiliza. Consigue un acabado 3
personal y adecuado al propésito del trabajo.
Comunicacién oral o - No es capaz de explicar nada sobre su trabajo. 0
escrita sobre el trabajo. |
- Explica aspectos globales de su trabajo, pero no sabe analizario. 1
- Analiza algunos elementos de su trabajo, sin establecer relaciones con el 2
significado.
- Sabe expresar verbalmente y por escrito los elementos que ha utilizado, su 3

sintaxis y la relacién con los significados que se producen.

Cuadro 11. Evaluacién de trabajos practicos.




2.2.2. Evaluacion de la intervencion educativa.

Al poner en préactica la unidad programada, el profesor contrasta la planificacién
realizada con su aplicacion practica en el aula. Asi podré valorar su actuacion,
teniendo en cuenta si los objetivos, contenidos, actividades, metodologia,
temporalizacion y recursos que se habia propuesto funcionan correctamente o si
necesita introducir modificaciones para obtener un mayor rendimiento. Aparte de su
propia observacién de lo que sucede en el aula, puede ser de utilidad recurrir a las
opiniones de los alumnos sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje. (Ver cuadro
12).

CUESTIONARIO SOBRE EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

e—— —— —
—— —— — — = — —

. ¢Te ha parecido interesante el tema?

. ¢Crees que lo que has aprendido te sera Util fuera del instituto?

. ¢Qué actividades has realizado? |

. ¢Para qué te han servido? I

O |- WO |=

It 5. éCuéles te han sido:

- mas Utiles para aprender y por qué?
- mas interesantes y por qué?
- mas dificiles y por qué?

6. Piensas que el trabajo se ha hecho:
- demasiado rapido;

- demasiado despacio;

- a buen ritmo.

7. éHubieras preferido trabajar el tema de otra manera?, éComo?, éPor qué?

8. Respecto al trabajo en grupo:
- ¢Qué le ves de positivo?
- £Qué le ves de negativo?

9. En tu grupo:
- ¢Te has sentido a gusto?, épor qué?
- (Te ha ayudado a aprender?. épor qué?

10. ¢Has recibido del profesor el apoyo, informacién y materiales suficientes
para llevar a cabo tu trabajo?

Cuadro 12. Tomado de Caamario y Hueto, 1992.
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Este cuestionario puede muy bien realizarse en forma oral, mediante didlogos
individualizados o en forma de debate de gran grupo. Lo importante es que se haya
creado un clima que favorezca la comunicacion profesor-alumno y que los alumnos
sean conscientes de que van a ser aceptadas sus opiniones y sus criticas razonadas

y constructivas, es decir, dirigidas a mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje.

3. Presencia de los temas transversales.

Se entiende por temas transversales un conjunto de contenidos que no forman
parte del curriculo concreto de ninguna de las areas, pero que deben estar presentes
en todo el proceso educativo, cooperando todas las areas en su tratamiento. Los
temas transversales son: la educacién moral y civica, la igualdad entre los sexos, la
educacion del consumidor, la educacién ambiental, la educacién para la paz, la
educacion para la salud y educacion vial. (Ver cuadro 13).

La presencia de estos temas se orienta hacia la educacién de actitudes y la
formacién de valores.

En el area de Educacion Plastica y Visual podemos educar actitudes relativas
a la educacion moral y civica, teniendo en cuenta que el desarrollo de las
capacidades para comprender y criticar el entorno visual contribuye a la socializacion
del individuo en su medio. La actitud de tolerancia ante las diferencias individuales se
puede educar a través del andlisis de valores racistas presentes en algin programa
de videojuego, o en otras imagenes procedentes de los medios. La tolerancia hacia
las distintas formas que adopta el arte contemporaneo o la valoracion y respeto del
patrimonio artistico se desarrollara a medida que se asimilen conceptos y se aprendan
actitudes que amplien las posibilidades de comprensién de las mismas y ensefien a
disfrutar con su contemplacién. Por otra parte, los debates y los trabajos colectivos,

en los que se busca el espiritu cooperativo, desarrollan capacidades de relacion
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interpersonal y contribuyen a la toma de conciencia del enriquecimiento que se
produce con las aportaciones de los comparieros.

La educacion no sexista puede trabajarse en este area en multiples aspectos.
A través del andlisis de iméagenes con connotaciones sexistas -muy abundantes en
la publicidad, en los programas de TV y en los de videojuego- podemos desarrollar
la capacidad de detectar cualquier utilizacién del sexo de las personas como objeto
y educar las actitudes frente a los valores sexistas presentes en los medios de
comunicacion.

Por otra parte, la formacién de grupos mixtos, fomentara la cooperacion entre
alumnos y alumnas. Es fundamental que en el manejo de herramientas y de otros
recursos técnicos, no se discrimine a las nifias, sino que se potencie su participacién
activa, orientada hacia una capacitacion equivalente en ambos sexos.

La educacion del consumidor tiene su presencia en esta programacion
fundamentalmente en los contenidos actitudinales de la Unidad de la publicidad. Se
pretende hacer conscientes a los alumnos de la influencia de los anuncios gréficos
y de los spot publicitarios en la creacién de necesidades de consumo. Mediante el
andlisis del lenguaje visual en los medios publicitarios y los propésitos a que
obedecen los diversos estereotipos a los que se asocian los productos, se
desarrollaran las capacidades de comprension de los mensajes y las actitudes criticas
que permitan a los alumnos valorar sus necesidades reales de consumo.

En las Unidades de la TV y el videojuego, se incluyen contenidos actitudinales
encaminados a una utilizacién mas moderada y racional de estos medios.

En el conjunto de la programacion se puede potenciar el interés hacia el
consumo de productos culturales para el tiempo de ocio: pintura, escultura, teatro,
fotografia, cine... que suponen nuevas posibilidades para el desarrollo de las
capacidades perceptivas y creativas en el tiempo libre.

Por otro lado, la utilizacién de materiales de desecho y de la naturaleza en
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muchas de las unidades: el collage, las formas en el plano, las formas en el espacio,
el mundo de los objetos,..., puede servir a los alumnos para descubrir las
posibilidades estéticas de estos materiales, también supone una ventaja econémica
frente a la compra de materiales en el comercio.

La educacién ambiental esta presente en el andlisis de valores estéticos en
el entorno natural y social, y en las actitudes de respeto al medio ambiente que se
trabajan especialmente en las Unidades: "observar y dibujar, "observar y pintar' y “las
formas en el espacio”. En esta Gltima, al plantearse determinadas formas de
intervencion artistica sobre la Naturaleza (Land Art), se cuidard que los trabajos
préacticos se realicen de forma que tengan una utilidad para la limpieza de un espacio
0 que, al menos, no produzcan ningln perjuicio a las cualidades visuales del lugar.

La educacion para la paz se incluye en los contenidos actitudinales de la
Unidad del videojuego. Dada la proliferacién de programas bélicos, de lucha callejera,
boxeo y pressing-catch; se pretende analizar estas imagenes para desarrollar
actitudes criticas frente a la presencia de contenidos militaristas y violentos en
determinados programas.

La educacién vial puede trabajarse en el contexto del estudio de los codigos
normalizados presentes en lenguajes no verbales como la sefalizacién horizontal y
vertical de la circulacion. Los conceptos de simbolo y senal pueden introducirse en
la unidad "El mundo de los objetos" al considerar que la funcién simbélica domina
sobre las funciones practica o estética en algunos objetos del entorno como los

semaforos o las sefales de trafico.
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OBJETIVOS GENERALES

Los objetivos que proponemos para esta programacién (segunda columna del

cuadro) son una concrecion para el primer ciclo de los objetivos expresados para el

area de Educacion Plastica y Visual en el Real Decreto 1345/1991, de 6 de

Septiembre, por el que se establece el curriculo de la Educacién Secundaria

Obligatoria. (Primera columna del cuadro).

La educacién en este area tendra como obijetivo contribuir a desarrollar en los

alumnos y alumnas las capacidades siguientes:

OBJETIVOS DE LA EDUCACION
PLASTICA Y VISUAL

OBJETIVOS PARA EL PRIMER CICLO “

1. Percibir e interpretar criticamente las
imagenes vy las formas de su entorno,
siendo sensible a sus cualidades
plasticas, estéticas y funcionales.

1. Percibir y analizar aspectos visuales
del entorno e iniciar la critica de
imagenes basada en su comprension.

2. Apreciar el hecho artistico como
fuente de goce estético y como parte
integrante de un patrimonio cultural,
contribuyendo activamente a su
respeto, conservacion y mejora.

2. Acercarse a la obra de arte con
actitud abierta y receptiva hacia las
sensaciones, emociones 0 ideas que
transmite.

3. Expresarse con actitud creativa,
utilizando los cddigos, terminologia y
procedimientos del lenguaje visual y
plastico con el fin de enriquecer sus
posibilidades de comunicacion.

3. Buscar una forma personal de
expresarse y de utilizar los
procedimientos del lenguaje visual y
plastico. Iniciarse en el conocimiento
de sus conceptos basicos.

4. Comprender las relaciones del
lenguaje visual y plastico con otros
lenguajes, eligiendo la férmula
expresiva mas adecuada en funcion
de sus necesidades de comunicacion.

4. Analizar y elaborar relaciones entre
imagen y texto. Comparar,
encontrando analogias y diferencias
distintos medios de comunicacion y

5. Respetar y apreciar otros modos de
expresion visual y plastica distintos del
propio y de los modos dominantes en
el entorno, superando estereotipos y
convencionalismos, y elaborar juicios y
criterios personales que le permitan

| actuar con iniciativa.

diferentes tipos de imagenes. "

5. Sustituir el rechazo hacia las obras
artisticas que no se comprenden por
una actitud de curiosidad y deseo de
comprensién. Opinar con criterios
personales sobre las obras de otros
desde el respeto hacia las personas
que las hayan realizado.
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6. Relacionarse con otras personas y
participar en actividades de grupo,
adoptando actitudes de flexibilidad,
solidaridad, interés y tolerancia,
superando inhibiciones y prejuicios y
rechazando discriminaciones debidas
a caracteristicas personales o sociales.

6. Valorar las ideas, opiniones y
aportaciones de los comparieros.
Contribuir personalmente al progreso
del grupo en la medida de sus
posibilidades. Rechazar cualquier
forma de discriminacion por razones
de sexo, personales o0 sociales.

Il

7. Valorar la importancia del lenguaje
visual y plastico como medio de
expresion de vivencias, sentimientos e
ideas, superar inhibiciones y apreciar
su contribucién al equilibrio y bienestar
personal.

la utilizacién del lenguaje visual y
plastico y valorarle como un medio de
expresion, comunicacion y disfrute

7. Superar complejos e inhibiciones en
personal.

8. Apreciar las posibilidades
expresivas que ofrece la investigacion
con diversas técnicas plésticas y
visuales, valorando el esfuerzo de
superacion que supone el proceso
creativo.

8. Experimentar las posibilidades
expresivas de diversos procedimientos
plasticos y visuales, buscando una
forma personal de utilizar las técnicas,
materiales e instrumentos.

9. Planificar individual o
conjuntamente, las fases del proceso
de realizacion de una obra, analizar
sus componentes para adecuarlos a
los objetivos que se pretenden
conseguir y revisar al acabar cada una
de las fases.

9. Planificar de forma flexible el
proceso de realizacion de una obra,
valorando en los distintos pasos los
resultados conseguidos para
adecuarlos al propésito que se
pretende.
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CONTENIDOS

La secuencia de contenidos que proponemos en las catorce unidades
didacticas que componen esta programacién se ha realizado teniendo en cuenta los
criterios epistemoldgicos, psicopedagdgicos y socioculturales expuestos en el punto
1 de la introduccién.

Aunque los titulos de las unidades didacticas no coinciden con los de los
Bloques de Contenido sefalados para el area en el Curriculo Oficial, de estos Uitimos
se han extraido los conceptos, procedimientos y actitudes que se han considerado
adecuados para este primer ciclo y se han concretado, adaptado y distribuido a lo
largo de los dos cursos. En el segundo ciclo podran retomarse algunos de ellos para
desarrollarlos con mayor profundidad y trabajar aquellos que han quedado excluidos.

Si bien en cada unidad se introducen contenidos que afectan a todos los
blogues, en el cuadro siguiente se indican las unidades que tratan de una manera

mas especifica los contenidos de cada bloque.

BLOQUES DE CONTENIDO | " UNIDADES DIDAGTICAS |
1. Lenguaje visual. 1. Observar y dibujar. “

(Unidades 1,2,4,7,14) 2. Observar y pintar.

2. Elementos configurativos de 3. La textura y el collage.

los lenguajes visuales. 4. Las formas en el plano.

:(BUrlfades 3,8.,9.)’ g lC_~.‘|ritos en la ;:;;esd. El cartel.
. La composicion. . Luces y sombras.

(Unidades 2,4,5) " 7. Imagenes en movimiento. El

4. Espacio y volumen. videojuego.

Unidades 6,12,13) " 8. La linea.

5. Representacion de formas 9. El color. I
planas. 10. La imagen secuencial. El comic.
(Unidad 4) 11. La publicidad.

6. Procedimientos y técnicas 12. Las formas en el espacio.
usados en los lenguajes 13. El mundo de los objetos.
visuales. [l 14. Los medios de comunicacion. La
(Unidades 1,2,5,7,10,11,14)

7. Apreciacion del proceso de
creacion en las artes visuales.
(Unidades 1,2,3,4,12)

—-_————
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TEMPORALIZACION
La temporalizacién de las unidades estard siempre abierta al interés que
provoquen en los alumnos los distintos temas que se vayan tratando y al grado de
implicacién que se consiga en las distintas actividades. Para la planificacién inicial, y

de modo orientativo, proponemos la siguiente:

[ PRIMER CURSO I

" 1. Observar y dibujar. 4 semanas Jl
" 2. Observar y pintar. 5 semanas
| 3. La textura y el collage. 4 semanas
4. Las formas en el plano. 5 semanas
5. Gritos en la pared. El cartel. 4 semanas
[ 6. Luces y sombras. 3 semanas
| 7. Imagenes en movimiento. El videojuego. 5 semanas
SEGUNDO CURSO
1. La linea. 3 semanas
2. El color. 5 semanas
3. La imagen secuencial. El comic. 4 semanas
4. La publicidad. S semanas
5. Las formas en el espacio. 5 semanas
6. El mundo de los objetos. 3 semanas
7. Los medios de comunicacién. La TV. 5 semanas
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1. Primer curso.
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1.1 OBSERVAR Y DIBUJAR
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UNIDAD DIDACTICA 1: OBSERVAR Y DIBUJAR

OBJETIVOS

1.- Observar y analizar formas del entorno en sus aspectos visuales: su
contorno, sus lineas interiores, sus proporciones y sus variaciones de
claroscuro.

2.- Tomar conciencia de las variaciones perceptivas que se producen segun la
situacion del observador (punto de vista), con respecto al referente.

3.- Valorar las formas de los espacios vacios alrededor del objeto y de los
huecos que éste pueda tener.

4.- Observar y analizar algunos recursos del dibujo (figurativo y abstracto) en la
historia del arte.

5.- Representar en el plano un modelo tridimensional (dibujo del natural)
teniendo en cuenta el punto de vista y utilizando el sombreado para definir los
volimenes.

6.- Experimentar las posibilidades expresivas de distintos instrumentos sobre
distintos soportes.

7.- Buscar una forma personal de utilizar las técnicas en la realizacién de
compaosiciones.

CONTENIDOS

CONCEPTOS j

1. Concepto de dibuijo.
2. Elementos basicos del dibujo: punto, linea, forma y claroscuro.

3. Conceptos sintacticos fundamentales del dibujo: proporcién, equilibrio,
ordenacion, estructura, ritmo.

4. Distintas clases de dibujo segun su iconicidad: del natural, mental (expresivo,
surreal, memoristico,...) 0 abstracto (expresivo 0 geométrico).

5. Finalidades o propositos del dibujo: representar, experimentar, expresar,
comunicar, proyectar.

6. Los materiales del dibujo: soportes e instrumentos.
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|| PROCEDIMIENTOS

1. Observacion y andlisis del referente.

2. Comparacién continuada entre el dibujo y el referente durante la realizacion
de un dibujo del natural.

3. Observacion y descripcién de los recursos expresivos utilizados en dibujos
de distintos artistas, teniendo en cuenta los elementos y las relaciones entre
ellos que toman mayor protagonismo en la obra.

4. Decision sobre el propésito del dibujo a realizar.

5. Manejo de diferentes soportes e instrumentos.

6. Utilizacién de diversas técnicas: encajar, trazar, marcar, sombrear, borrar,
difuminar,...

7. Planificacion del proceso para realizar un dibujo.

8. Valoracion del proceso, de los resultados y de la adecuacion de éstos al
propdsito que se pretendia. I

|| ACTITUDES

1. Valoracién del dibujo como forma de previsualizacion de ideas o proyectos.

2. Reconocimiento del valor que tiene este lenguaje visual como medio de
expresion y comunicacion.

3. Apreciacién y curiosidad critica de distintas formas de abordar el dibujo en
las Gltimas tendencias artisticas.

4. Valoracién de la importancia de la observacion concentrada y la comparacion
para conseguir captar las formas del natural.

5. Actitud investigadora con respecto a los materiales y a las técnicas.

6. Valoracién de la importancia de dar una solucién personal a los dibujos.
Rechazo de la imitacion.
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~ ACTIVIDADES |

1. En pequenos grupos. Debatir sobre lo que piensan que es el dibujo, para
qué les puede servir y qué les gustaria aprender en esta unidad.

Tras la presentacion del profesor de la técnica de mapas conceptuales, cada
grupo intentara establecer relaciones entre conceptos relativos al dibujo
tratando de responder a estas preguntas: équé es?, épara qué puede servir? y
écomo se realiza?.

2. Hacer un dibujo del natural de un modelo tridimensional. El proceso a seguir
puede ser:

- Observar la estructura del objeto, sus lineas fundamentales, sus ejes..

- Trazar un esquema de la figura, valorar las proporciones.

- Dibujar los contornos y lineas interiores. Comparar con el modelo y corregir.

- Observar las diferencias de claroscuro, sombrear la figura.

- Difuminar y realizar los detalles finales.

3. Experimentar sobre el trazado con diferentes instrumentos y sobre diversos
soportes, buscando descubrir modos personales de aplicar las técnicas.

Se trata de conseguir entre todos un muestrario amplio de posibilidades
técnicas y materiales del dibujo.

4. Realizar una composicion abstracta que exprese movimiento o ritmo y otra
que resalte la idea de estructura. Elegir los materiales y las técnicas que se
consideren mas adecuadas al propdsito perseguido.

5. Analizar y valorar colectivamente los trabajos practicos realizados.

6. Buscar y analizar dibujos realizados por artistas de distintas tendencias.
Establecer analogias y diferencias.

7. Realizar un mapa conceptual individual, tratando de incorporar al inicial los
nuevos conceptos aprendidos.

8. Puesta en comun para valorar colectivamente lo que se ha aprendido.
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1.2 OBSERVAR Y PINTAR
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1.2. OBSERVAR Y PINTAR

OBJETIVOS

1. Observar y analizar colores y texturas de la Naturaleza y de los objetos y
materiales del entorno.

2. Observar y analizar aspectos basicos de obras pictéricas de distintas
tendencias de la historia del arte y valorar lo que aporta cada una de ellas.

3. Tomar conciencia de las distintas finalidades de la pintura, en funcion de las
diferentes actitudes con las que los pintores se enfrentan a ella.

4. Experimentar sobre las mezclas de color. Establecer relaciones de contraste
y de armonia entre colores.

5. Experimentar las posibilidades expresivas de la pintura con distintos

instrumentos, sobre diferentes soportes.
]

6. Buscar una forma personal de utilizar las técnicas pictéricas en la realizacion

de composiciones. e o ot
CO NIEN IDOS

|| CONCEPTOS “
|

I 1. Elementos del lenguaje plastico que intervienen en la pintura: punto, linea,
forma, color, claroscuro, textura.

2. Conceptos sintacticos fundamentales: contraste-armonia, unidad-variedad,
composicion.

3. Pintura figurativa. Ideas basicas sobre algunas tendencias: realismo,
impresionismo, expresionismo, cubismo, surrealismo...

4. Pintura abstracta. Expresionismo abstracto y abstraccién geométrica.

5. Finalidades o propésitos de la pintura: expresar, experimentar, comunicar,
representar, interpretar, analizar,...

6. Los materiales de la pintura: soportes, instrumentos y pinturas.

45



PROCEDIMIENTOS

1. Observacion y andlisis de los colores y sus relaciones de contraste o
armonia en el entorno y en iméagenes impresas.

2. Observacion y descripcién de los recursos expresivos utilizados en pinturas
de artistas de diversas tendencias, teniendo en cuenta los elementos y las f
relaciones entre ellos que toman mayor protagonismo en la obra.

]
3. Decision sobre el propésito de la pintura a realizar.

4. Manejo de diferentes soportes e instrumentos, y de diferentes tipos de
pintura (acuarela, témpera, ceras,...).

[
5. Utilizacién y exploracion de posibilidades de algunas técnicas pictéricas
bésicas: mezclar, extender, frotar, estampar, manchar.

6. Planificacién del proceso para realizar una obra pictérica.

7. Valoracion del proceso, de los resultados y de la adecuacion de éstos al
propésito que se pretendia.

[ e ACTITUDES o

1. Actitud abierta y receptiva a las sensaciones que pueda producir una obra
pictorica independientemente de su belleza o fealdad y de la dificultad o
facilidad con que se manifieste.

2. Actitud de basqueda cognoscitiva ante la obra. Valoracién de las emociones
o0 ideas que transmite. Transformacion de actitudes de rechazo de lo gue no se
comprende, si las hay.

3. Actitud investigadora con respecto al empleo de los materiales y las técnicas
pictéricas.

4. Reconocimiento del valor de la pintura como medio de expresion y
comunicacion y, por tanto, como forma de conocimiento.

5. Valoracion de la importancia de buscar soluciones personales en la pintura.
Rechazo de la imitacion.
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ACTIVIDADES |

e ——

1. En pequerios grupos, realizar un mapa conceptual inicial, para conocer las
ideas y actitudes previas respecto a la pintura.

2. Observar y analizar colectivamente pinturas realizadas por artistas de
diferentes tendencias. Pueden usarse diapositivas, catalogos, libros, o
reproducciones de cuadros aportadas por los propios alumnos.

3. Experimentar la mezcla de colores, tratando de aproximarse a un color
prefijado.

4. Experimentar individualmente la aplicacion de pintura sobre distintos
soportes, con diferentes instrumentos, buscando descubrir modos personales
de utilizar las técnicas. Reunir en un muestrario (mural o catalogo) un conjunto
amplio de trabajos que presenten diferentes posibilidades materiales y técnicas
pictdricas.

5. Realizar una composicién que evidencie relaciones de contraste entre colores
y otra con relaciones armonicas.

El proceso a seguir puede ser:

- Dibujar unas lineas de base que dividan el plano en zonas. Puede optarse por
una estructura geométrica, por un garabateo expresivo (gesto gréfico), o por
una combinacién de las dos propuestas.

- Rellenar las zonas obtenidas utilizando diferentes procedimientos técnicos.

- Valorar la posibilidad de aprovechar los accidentes involuntarios ocurridos
durante el proceso.

- Ejecutar las correcciones y detalles finales.

6. Realizar un mural colectivo. El proceso a seguir puede ser:

- Escoger alguno de los dibujos del natural de la unidad anterior.

- Ampliar su escala por el método de cuadricula o el de proyeccion sobre un
papel grande.

- Partir el papel en mdltiples rectangulos iguales.

- Cada grupo pintara una de las partes con los colores y las técnicas que elija,
pero ateniéndose a las lineas del dibujo que tienen marcadas.

- Unir todas las partes para formar la figura completa.

7. Analizar y valorar colectivamente los trabajos préacticos realizados.

8. Debate de gran grupo para realizar un nuevo mapa conceptual, tratando de
incorporar al inicial los nuevos conceptos aprendidos.

|
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1.3. LA TEXTURA Y EL COLLAGE
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1.3. LA TEXTURA Y EL COLLAGE.

OBJETIVOS

1. Buscar, observar y analizar materiales de desecho y de la Naturaleza,
teniendo en cuenta sus cualidades fisicas, formales y de significado.

2. Apreciar la capacidad expresiva de la textura y los valores tactiles de los
materiales.

2. Ordenar y clasificar materiales segun distintos criterios.

3. Observar y analizar obras de arte de distintas tendencias que hayan utilizado
el collage como medio de expresién.

4. Experimentar las posibilidades expresivas de los materiales, su resistencia a
la manipulacién y a ser recortados y pegados.

5. Adquirir destrezas en la utilizacion de herramientas y en las técnicas para
unir y fijar materiales sobre diferentes soportes.

6. Expresarse con actitud creativa en la realizacion de composiciones con
materiales.

CONTENIDOS

nd |

CONCEPTOS

1. Los materiales. Sus cualidades: forma, peso, tamario, densidad, dureza,
flexibilidad, textura, color,...

2. La textura. Sus cualidades: suave-aspera, lisa-rugosa, regular-irregular,
ondulada, estriada, cortante, etc.

3. Procedencia de los materiales: de desecho, de la Naturaleza, industriales; y
segun su presentacion: granulados, hilos, laminas, macizos.

4. Significados atribuidos a los materiales.

5. Distintos tipos de collage: fotomontaje, collage de materiales, mosaico,
vidriera, técnicas mixtas (pintura-collage).

6. El collage en distintas tendencias de las artes plasticas: cubismo, dadaismo,
expresionismo abstracto, pop art, povera,... J
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PROCEDIMIENTOS

1. Observacion y andlisis de materiales y texturas en el entorno.

2. BUsqueda, ordenacion y clasificacion de materiales segin distintos criterios. |

3. Observacion y descripcion de los recursos expresivos utilizados por artistas
plasticos de diferentes tendencias en la realizacién de collages.

4. Toma de decisiones sobre el propdsito del collage a realizar.
5. Planificacién del proceso a seguir en la realizacién de un collage.

6. Manipulacién de materiales. Realizacién de cortes o recortes para la
obtencién de formas, utilizando diversas herramientas.

7. Establecimiento de relaciones formales y significativas entre materiales.
8. Organizacién o distribuciéon de materiales sobre un soporte.

9. Fijado de materiales al soporte por distintos medios: pegado, grapado,
atado, clavado, atornillado, cosido, encajado.

ACTITUDES l

1. Sensibilizacién ante las cualidades expresivas visuales y tactiles de los
materiales. Apreciacién de sus valores emotivos y significativos.

2. Actitud abierta y receptiva a las sensaciones que pueda producir una obra
plastica realizada con los recursos del collage.

3. Valoracién de la capacidad de un collage para transmitir emociones o ideas.
Transformacién de actitudes de rechazo de lo que no se comprende en una
actitud de critica basada en la comprension de la obra.

4. Predisposicién a investigar posibilidades expresivas en el empleo de
materiales , herramientas y técnicas del collage.

4. Reconocimiento del valor del collage como medio de expresion y "
comunicacién y, por tanto, como forma de conocimiento.

5. Valoracién de la importancia de buscar soluciones personales en la
realizacion de collages. Rechazo de la imitacién.

6. Valoracion del proceso seguido en los trabajos, de los resultados
conseguidos y de la adecuacion de éstos al propdsito que se pretendia.
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! ACTIVIDADES

|| 1. Debate sobre las ideas previas e intereses de los alumnos en torno al collage
y la textura.

2. Buscar y aportar a la clase materiales de desecho y de la Naturaleza.

3. Organizar un aimacén, agrupando materiales similares en cajas, con una
identificacién externa, para poder acceder faciimente a ellos.

" 4. Clasificar materiales segun distintos criterios:
- Hacer conjuntos que agrupen los que poseen una determinada cualidad fisica
(materia, forma, tamario, color, textura, forma, procedencia, presentacion, uso).

5. Experimentar la manipulacion de materiales, su resistencia a ser doblados,
deformados, recortados a mano o con distintas herramientas.

6. Analizar collages realizados por artistas plasticos de diferentes tendencias,
por ejemplo: Picasso, Arp, Max Ernst, Schwitters, Picabia, Rauschenberg,

Tapies, Arman.

7. Realizar una composicién con materiales sobre soporte rigido. El proceso a
seqguir puede ser:

- Elegir materiales por razones de empatia, con los que hay alguna
identificacion personal.

- Buscar relaciones entre ellos por aspectos formales: color, forma, textura; o
por su significado.

- Elaborar una idea.

- Usar directamente los materiales o recortar piezas para obtener las formas

que se deseen.
- Organizar los materiales en el soporte atendiendo a las relaciones entre los

elementos y de estos con el formato. Hacer varias pruebas de organizacion y

decidirse por una.
- Fijar los materiales al soporte con el recurso que se considere mas apropiado:

pegado, clavado, grapado, atado,etc.
- Completar con pintura las zonas en las que se quiera cambiar su aspecto

superficial, y realizar los detalles finales.

8. Realizar un fotomontaje con recortes de revistas, produciendo nuevos
significado por la asociacién o distorsion de las imagenes previas.

9. Analizar y valorar colectivamente el proceso y los resultados de los trabajos
préacticos realizados.

10. Puesta en comun para valorar lo que se ha aprendido. Realizacién de un
mapa conceptual sobre la unidad.
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1.4. LAS FORMAS EN EL PLANO
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1.4. LAS FORMAS EN EL PLANO.

|

OBJETIVOS

1. Percibir, comprender e interpretar formas en el entorno y su representacion
en el plano.

2. Valorar las caracteristicas de las formas, su estructura, sus proporciones, las
relaciones que pueden establecerse entre ellas y la relacién figura - fondo.

3. Observar y analizar algunos recursos utilizados para la realizacion de formas
figurativas y abstractas en la historia del arte.

4. Representar, interpretar e inventar formas en el plano, utilizando para ello los
procedimientos que mejor se adapten a sus propdsitos expresivos.

5. Experimentar las posibilidades expresivas de distintos instrumentos sobre
diferentes soportes planos para la creaciéon de formas.

6. Buscar una manera personal de utilizar las técnicas en la realizacion de
formas.

CONTENIDOS

CONCEPTOS ||

1. Elementos de la forma:

- material (soporte, técnica,...);

- estructura definida por su contorno, su interior o su contorno relleno;

- contenido o significado.

2. Variables: forma, tamano, ubicacién, orientacion, color y textura.
3. Clasificacion:

- segun su dimension (bidimensionales o tridimensionales);

- segun su forma (organicas, geométricas); ||
- segun su iconicidad (figurativas o abstractas).

4. Funciones: componer, expresar, representar, simbolizar y estructurar el plano
formando redes regulares o irregulares.

5. Relacién figura - fondo.

6. Relaciones entre formas: contacto, separacion, transparencia, solapamiento,
interseccion y penetracion.
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PROCEDIMIENTOS

1. Observacion de formas en el entorno, en las imagenes y en las obras de
arte.

2. Comparacién. Establecer relaciones de contraste y analogia entre formas.

3. Documentacion. Busqueda y recopilaciéon de formas en material impreso
(revistas, periodicos,...).

4. Clasificacién de las formas segun distintos criterios: bidimensionales o
tridimensionales, organicas o geomeétricas,
figurativas o abstractas.

5. Invencién de todo tipo de formas y su materializacion con distintas técnicas
(dibujar, pintar, rasgar, recortar, pegar,...) sobre diferentes soportes.

6. Organizacién de varias formas en una composicion, valorando las relaciones
de separacion, contacto,...

7. Planificacién del proceso para realizar una composicién con formas.

|| ACTITUDES

1. Busqueda de soluciones originales en la realizacién de formas.

2. Respeto ante las ideas y soluciones plasticas de otros comparieros y ante las
obras de la historia del arte que se utilicen.

3. Valoracion de la importancia del proceso y de la constancia en la
investigacién pléstica como medio para obtener mejores resultados.

4. Conservacion y cuidado del material individual y colectivo.

5. Correccion en el acabado y la presentacion de los trabajos.

6. Cooperacién con los comparieros en el uso de materiales y espacios y
participacion activa en la realizacion de trabajos en grupo.

54




! ACTIVIDADES

" 1. Hacer un catélogo de formas encontradas, buscando la mayor variedad
posible. Clasificarlas segun los diferentes criterios estudiados.

2. Inventar diferentes formas, experimentando las posibilidades expresivas de
las diferentes técnicas e instrumentos. “

3. Realizar una serie.

- A partir de una forma inventada, hacer una serie de trabajos en los que,
permaneciendo constante la forma en cuanto a su estructura, varie en cuanto a
su tamafio, su ubicacién en el plano y su orientacion.

- Manteniendo constante el contorno de una forma abstracta: su tamano,
ubicacién y orientacion, hacer variaciones en los procedimientos técnicos para
rellenar su interior.

4. Analizar una forma del entorno (arbol, coche,...) y representarla en el plano.

5. Analizar y reflexionar sobre obras de la historia del arte donde se pueda ver
distintas técnicas de interpretar las formas (cubismo, expresionismo,
surrealismo, etc.) o las diferentes posibilidades de relaciones formales.

6. Realizar una serie pictérica para experimentar acerca de la relacion existente
entre la figura y el fondo:

- elaborar 4 fondos: 2 homogéneos y 2 texturizados;

- partiendo de las formas inventadas en la actividad 2, seleccionar 4 de ellas;

- pintar una forma sobre cada fondo buscando la adecuacion de contraste
entre ambos.

7. Realizar una composicién libre con formas inventadas. El proceso a seguir
puede ser:

- recortar varias formas de un material plano;

- buscar posibles colocaciones o formas diferentes de organizarlas sobre el ||

soporte utilizado;

- valorar las posibilidades de separacion, contacto y solapamiento;

- decidir la composicién y pegar las formas;

- completar el ejercicio con color, aplicado sobre el fondo y sobre las formas.

8. Analizar y valorar colectivamente el proceso y los resultados de los trabajos
practicos realizados.
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1.5 GRITOS EN LA PARED. EL CARTEL
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1.5. GRITOS EN LA PARED. EL CARTEL.
H OBJETIVOS |

1. Observar carteles situados en nuestro entorno sobre vallas publicitarias
paredes, escaparates, cartelera cinematografica,...

2. Analizar las relaciones existentes entre la imagen y el texto en un cartel.

3. Analizar su composicion, teniendo en cuenta sus elementos mas
significativos, jerarquizandolos segun su importancia.

4. Darse cuenta del propésito publicitario del cartel. Valorar su significado.
5. Planificar el proceso de realizacién de un cartel.

6. Disefiar su composicion relacionando imégenes y texto, buscando una forma
personal de utilizar las técnicas para su realizacion.

CONTENIDOS
ﬂ CONCEPTOS

1. Concepto de cartel.

—)

2. Relaciones entre imagen y texto.

3. Técnicas para la realizacién de imagenes en el cartel: fotografia, fotomontaije, "
pintura, dibujo, collage.

4. Posibilidades tipograficas. Diferentes técnicas de rotulacién: manual, letras
transferibles, ordenador.

5. Elementos basicos de la composicion: lineas, formas, tramas, colores (planos
y degradados).

6. Relaciones sintacticas entre los elementos: contraste, organizacion, unidad,
sencillez, claridad... "

7. Finalidad del cartel. Relacion entre los componentes formales y de significado
para conseguir: llamar la atencién, rdpida comprension,... del producto o el
evento que se anuncia.
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|| PROCEDIMIENTOS

1. Observacion de diferentes tipos de carteles.

2. Andlisis formal, de contenido y de las relaciones entre ambos.

3. Planificacién del proceso para la realizacién de un cartel.

4. Decision de la estrategia de comunicacion: équé es lo que se quiere
comunicar?, éa quién nos dirigimos?, écuél es nuestro objetivo?.

5. Estudio de las relaciones que pueden establecerse entre las caracteristicas
del producto y las necesidades del publico como posible comprador.

6. Elaboracion de una idea que exprese con claridad y eficacia el mensaje que
se quiere transmitir.

7. Evaluacién de la idea. El mensaje éatraera la atencion del espectador?, éle
comunicara algo Util?, émuestra los objetivos decididos en la estrategia
predefinida?

8. Utilizacién de las técnicas consideradas mas adecuadas para la realizacion
de las imagenes y palabras que van a formar parte del cartel.

9. Valoracién del proceso, de los resultados y de su adecuacion al propdsito
pretendido.

==
[
J

ACTITUDES

1. Toma de conciencia de la funcidn publicitaria del cartel. Valoraciéon de la
influencia del cartel publicitario hacia el consumo. F

2. Reconocimiento de las posibilidades creativas del cartel como medio de
comunicacion. fl

3. Valoracion de las cualidades estéticas y de la originalidad del anuncio.

4. Valoracién del ingenio mostrado en los esléganes, del impacto visual de las
imagenes y de la relacion sorprendente entre imagen y texto; como factores
que proporcionan calidad a un cartel.
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ACTIVIDADES

1. Realizar un debate de gran grupo en torno a las siguientes preguntas:
- ¢Qué es un cartel?, équé elementos puede contener?

- ¢Coémo se hace?

- ¢{Para qué puede servir?

2. Observar y analizar carteles en diferentes soportes:
- revistas o cualquier otro material impreso que se pueda mostrar en clase;
- vallas publicitarias y carteles en el entorno exterior.

3. Idear un producto que va a ser anunciado procurando que sea original y
| ofrezca posibilidades, por ejemplo: bufanda con bolsillos, boligrafo con lupa,

monopatin biplaza...

4. Realizar un cartel para anunciar el producto ideado. El proceso a seguir

puede ser:
- buscar informacion en torno al tema (imagenes y textos que nos puedan ser

dtiles);

- determinar cudles son las cualidades de nuestro producto y quiénes son los
posibles compradores (estrategia de comunicacion);

- elaborar diferentes ideas, posibles imagenes y esléganes a utilizar;

- seleccionar la idea mas sencilla, impactante y sorprendente, procurando que
transmita un solo mensaje con claridad y eficacia;

- realizar un boceto para determinar la posicion que van a ocupar los diferentes

elementos;
- utilizar las técnicas que se consideren mas adecuadas para la ejecucion de las

imagenes y los textos;
- ejecutar las correcciones y detalles finales.

5. Analizar y valorar colectivamente los carteles realizados:
- capacidad del cartel para llamar la atencién (impacto visual);
- claridad del mensaje;

- originalidad en la utilizacién de las técnicas;
- adecuacion de los textos e imagenes en funcién del mensaje. ‘I
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1.6. LUCES Y SOMBRAS
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1.6. LUCES Y SOMBRAS.
OBJETIVOS

1. Observar como las variaciones de luz natural afectan a nuestra percepcion
de los objetos y del espacio, modelando distintos matices segln la hora del dia,
variando los colores y produciendo sombras de diferentes tamarios.

2. Analizar las similitudes y diferencias entre los efectos producidos por la luz
natural y distintos tipos de luz artificial.

3. Experimentar con la iluminacién, colocando fuentes luminosas artificiales en
distintas posiciones con respecto al objeto, para valorar de qué forma modelan
su volumen .

4. Analizar la utilizacién que se hace de la luz (claroscuro) en algunas obras de
la historia del arte.

5. Utilizar la luz como valor expresivo para definir el volumen de los objetos en
representaciones graficas.

6. Utilizar proyectores (de diapositivas o transparencias), como focos de luz y
como medios para proyectar imagenes.
e —

CONTENIDOS
r CONCEPTOS

1. La luz como energia. Descomposicion de la luz blanca en colores (espectro
cromatico).

2. Luz natural y luz artificial. Fuentes luminosas. Intensidad.

3. lluminacién directa. Colocacién del foco: frontal, cenital, lateral, contrapicada,
contraluz.

4. lluminacién con luz difusa. Utilizacién de pantallas para reflejar la luz.
5. Otros tipos de luz: luz blanca y luz coloreada, continua o intermitente.

6. Las sombras en el propio objeto, sobre otros objetos y sobre el espacio.
I Sombras propias y arrojadas. Sombras proyectadas (chinescas).

7. Funciones de la luz:
- Posibilitar la vision.
- Modelar el volumen de los objetos.
- Definir la intensidad cromatica.
- Como elemento compositivo: distribucién de masas, creacion de ritmos
visuales y nuevas direcciones de lectura.
- Como elemento expresivo: creacion de ambientes, produccién de
sensaciones de tensién o calma.

- Como elemento simbdlico o senalizador (semaforo, faro,...)
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" PROCEDIMIENTOS 4=||

1. Observacién de los efectos de la luz natural sobre los objetos en diferentes
momentos del dia.

2. Produccion de cambios de apariencia en los vollimenes mediante variaciones
en la colocacion y en la intensidad de la fuente luminosa.

3. Utilizacion de proyectores como focos, para producir sombras y para
proyectar imagenes.

4. Creacion de texturas luminicas artificiales mediante la utilizacién de
proyectores.

5. Representacion grafica y plastica utilizando las variaciones luminosas
(claroscuro) como elemento expresivo y definidor de los volimenes.

6. Andlisis de la utilizacién que se hace de la luz en algunas obras de la historia
del arte (pintura, fotografia y cine).

” ACTITUDES H

1. Sensibilizacién ante las variaciones visuales producidas por cambios
luminicos.

2. Apreciacion de valores emotivos producidos por la luz natural o artificial.

3. Actitud investigadora con respecto al empleo de recursos y técnicas de

" iluminacién. Valoracién de la calidad que aporta a cualquier expresion plastica
el uso de la instrumentacién adecuada.

4. Reconocimiento del valor de la luz como recurso expresivo.

5. Valoracion de la importancia de buscar soluciones originales en la utilizacion
del claroscuro en representaciones graficas o plasticas.

=.T
ACTIVIDADES

1. Observar las variaciones luminosas en la Naturaleza en diferentes horas del

dia (amanecer, mediodia, atardecer, noche).

- Variaciones de intensidad.
- Variaciones cromaticas. ||

- Variaciones en la definicién del volumen de los objetos.
- Variacion del tamario de las sombras arrojadas.

2. Experimentacion de las posibilidades expresivas de la iluminacion.

- Cambiar la colocacion del foco con respecto al objeto.
- Utilizar fuentes luminosas de distinta intensidad (vela, linterna, ld&mpara, foco).
- Hacer uso de pantallas para producir luz difusa en una iluminacion reflejada.
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3. Registro fotografico (blanco/negro y diapositiva) de los momentos méas
representativos de la experimentacion anterior.

4. Realizacion de dibujos tomando como referencia las fotografias tomadas.

5. Analizar la utilizacion que se ha hecho de la luz (como iluminacion y como
recurso plastico) en diferentes medios artisticos de expresion, por ejemplo:

- Pintura (tenebrismo, barroco, romanticismo, impresionismo).

- Fotografias en blanco y negro en las cuales la luz sea utilizada con diferentes
propésitos expresivos.

- Cine (expresionismo aleman).

6. Obtener fotogramas por contacto directo del objeto sobre el papel
fotografico. El proceso a seguir puede ser:

- Conseguir oscurecer un espacio. Seria Util disponer de una luz roja de
pequena intensidad.

- Colocar uno o varios objetos sobre una hoja de papel fotografico.

- Encender la luz durante unos segundos para sensibilizar la parte de papel no
ocupada por el objeto. . 9

- Con la luz apagada, introducir el papel en los tres banos utilizados en el
proceso de revelado fotogréfico: revelador (2 minutos), bano de paro (1
minuto), fijador (2 minutos).

- Encender nuevamente la luz y proceder al lavado del fotograma.

7. Creacion de material proyectable.

Para el proyector de diapositivas:

- Manipulacién de diapositivas (rayado, perforaciones, coloreado,...).

- Relleno de un marquito de diapositiva con liquidos, pigmentos, materiales
translicidos diversos; entre dos trozos de acetato.

Para el proyector de transparencias:

- Dibujo con rotuladores sobre acetato.

- Recorte de siluetas en material opaco.

- Fotocopia en acetato.

- Colocar directamente el objeto sobre el retroproyector.

8. Proyectar los materiales elaborados utilizando las siguientes posibilidades:
- Proyeccién frontal sobre un plano.

- Proyeccion oblicua.

- Proyeccién sobre un diedro o triedro (esquinas).

- Proyeccién sobre objetos o personas.

9. Realizar una obra pictérica, buscando la modelacién de los volimenes de las
“ formas mediante efectos de claroscuro.

1.7. IMAGENES EN MOVIMIENTO. EL VIDEOJUEGO.
Esta unidad se desarrolla en el capitulo IIl.
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2. Segundo curso.
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21. LA LINEA
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2.1. LA LINEA.

/(

OBJETIVOS

1. Percibir y analizar lineas en la Naturaleza, en imagenes y en distintos
lenguajes artisticos (dibujo, pintura, escultura,...).

2. Apreciar la linea como un elemento del lenguaje plastico y valorar como en
algunas obras de arte puede convertirse en el elemento protagonista.

3. Comprender las diferentes funciones que puede cumplir la linea como medio
de representacion o de expresion.

4. Experimentar las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas de
construccion y manipulacién de lineas.

5. Buscar una forma personal de utilizar las técnicas en la realizacion de
composiciones basadas en lineas.

CONTENIDOS

[ CONCEPTOS =||

1. La linea como elemento del alfabeto visual, en el plano y en el espacio.

2. Variables que afectan a la linea: trayectoria, longitud, grosor, intensidad,
color,...

3. Tipos de trayectoria:

- abierta o cerrada;

- direccion: recta (horizontal, vertical, diagonal) o curva;
- simple o compuesta;

- regular o irregular;

- consistente o inconsistente;

- continua o envolvente.

4. Funciones de la linea:

- definir el contorno;

- estructurar el plano o el espacio;

- representar el espacio (perspectiva);
- modelar el volumen;

- crear tramas y texturas;

- sugerir movimiento y ritmo;

- expresar ideas y emociones.

5. Relaciones entre lineas: paralelismo, perpendicularidad, lineas que se cruzan,
lineas que se cortan,...

I
I
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[ PROCEDIMIENTOS ||

1. Observacion y andlisis de lineas en el entorno, en las imagenes y en las "
obras de arte.

2. Andlisis de las diferentes funciones que puede cumplir la linea.

3. Busqueda, extraccién y clasificacion segun distintos criterios de lineas en
material impreso (revistas, folletos, carteles).

4. Exploracién de técnicas para plasmar la linea en el plano: trazado, marcado,
recortado, esgrafiado, utilizando diferentes instrumentos.

5. Exploracién de materiales para plasmar la linea en el espacio: hilo, lana,
cuerda, alambre, objetos alargados,...

6. Realizacién de composiciones estableciendo relaciones entre lineas.

ACTITUDES

1. Valoracion de la capacidad de la linea para expresar y transmitir diferentes
emociones o estados de animo segin la presion, la velocidad o la trayectoria
del trazado.

2. Actitud abierta y receptiva ante las sensaciones o ideas que pueda transmitir
una obra de arte (dibujo, pintura o escultura) cuyo elemento protagonista sea la
linea.

3. Predisposicion a investigar las posibilidades expresivas de las distintas
técnicas, instrumentos y soportes en la realizacion de lineas.

4. Valoracion de la importancia de la planificacién del proceso en la realizacion
de composiciones. “

5. Valoracién y respeto ante las ideas de los comparieros en el trabajo en
grupo; rechazo de la imitacién y blsqueda de soluciones personales en el
trabajo individual.
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ACTIVIDADES

1. Realizar un mapa conceptual sobre sus ideas previas en torno a la linea,
tratando de responder a estas preguntas:

- ¢Por qué puede ser una linea distinta de otra? Tratar de encontrar el mayor
numero posible de razones.

- éQué funciones puede cumplir o para qué puede servir la linea?

- {C6mo puede realizarse una linea? Tratar de encontrar el mayor nimero
posible de formas.

2. Hacer una coleccién amplia de lineas extraidas de material impreso, de la
Naturaleza o de desecho. Clasificarlas segin distintos criterios.

3. Hacer un mural o un catélogo de lineas realizadas por los propios alumnos,
utilizando el mayor nimero posible de variables, técnicas e instrumentos.

4. Analizar obras de arte en las que la linea sea el elemento protagonista, por
ejemplo:

- Dibujo (Leonardo, Rembrandt, Gauguin, Leger, Klee,...)

- Pintura (Pinturas rupestres, Kandinsky, Tapies, Hartung, Mir6, Vasarely, Morris
Louis,...)

- Escultura (Caro, Smithson, Sonier, Chillida, Sol LeWitt, Flavin,...)

5. Realizar una composicién con lineas recortadas de cartulina negra sobre
fondo blanco. Tratar de conseguir sensaciones de ritmo, por medio de la
repeticion. El proceso a seguir puede ser:

- Partir de una cartulina blanca y otra negra de formato A4.

- Cortar lineas de la negra a mano o con tijera.

- Organizar las lineas sobre la blanca, estableciendo relaciores entre ellas.
Hacer varias tentativas.

- Pegar las tiras.

- Colocar todos los trabajos en una estructura de cuadricula para valorar el
efecto visual que se produce.

6. Realizar una composicién libre donde las lineas sean el elemento
protagonista, en el plano o en el espacio, utilizando las procedimientos que se
consideren mas adecuados al propdsito expresivo de cada uno. Este trabajo
puede realizarse en forma de dibujo, pintura, collage, escultura, instalacién o
técnica mixta.

7. Analizar y valorar colectivamente el proceso y los resultados de los trabajos
préacticos realizados.
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2.2 EL COLOR
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2.2. EL COLOR.

OBJETIVOS |

1. Percibir y analizar colores en el entorno, las relaciones que se establecen
entre ellos y las variaciones cromaticas que se producen en funcion de la luz.

2. Apreciar la utilizacion del color en obras de arte de diferentes épocas y
tendencias. Analizar estas imagenes utilizando conceptos plasticos y
conocimientos referidos a los procedimientos y técnicas utilizados para su
realizacion.

3. Conocer las posibilidades expresivas de la aplicacion y manipulacién del
color.

4. Experimentar la mezcla sustractiva de colores partiendo de los primarios para
consiguir diferentes gamas cromaticas con variaciones de luminosidad, de
saturacion y de matiz.

5. Describir pictéricamente diferentes objetos y aspectos de su entorno,
reproduciendo o interpretando los elementos cromaticos que los caracterizan.

6. Expresarse con imaginacién y actitud creativa utilizando diversas técnicas de
aplicacion del color sobre un soporte.

CONTENIDOS

‘ CONCEPTOS 7]

L =

1. Color luz. La mezcla aditiva.

2. Color pigmento. La mezcla sustractiva.

3. Circulo cromético. Colores primarios y secundarios.
4. Los colores terciarios como mezcla de tres primarios.

5. Cualidades del color:
- Matiz, tono o croma.
- Saturacion.

- Luminosidad o valor.

6. Relaciones entre colores:

- Contraste. Colores complementarios.

- Armonia. Colores armonicos.
. Armonia monocromatica.
. Armonia de temperatura: colores cdlidos o frios.
. Armonia policromatica.

6. Dinamica del color: : s
- Colores que sugieren alejamiento o contraccion.
- Colores que sugieren acercamiento o0 expansion.

7. Significados del color: :
- PsicolGgicos: sensaciones y emociones que produce. ;
- Culturales: asociaciones de significado derivadas de convenciones sociales.

70



[ PRocepmientos BRET

1. Observacion y andlisis de colores en el entorno y en las imégenes.

2. Experimentacién de la mezcla de pigmentos para la obtencién de diferentes
colores.

3. Andlisis de los recursos cromaticos empleados por artistas de diferentes
tendencias.

4. Clasificacion de colores atendiendo a las variaciones de matiz, saturacién y
luminosidad.

5. Experimentar diversos modos de aplicar el color con diferentes instrumentos:
pinceles, espétulas, frotacién de papeles u otros materiales, etc.

6. Experimentar diferentes posibilidades de solucionar la zona de contacto entre
dos colores: por corte, transicion o fundido.

7. Buscar una forma personal de utilizar las técnicas de aplicacién del color en
la realizacién de obras pictdricas.

ACTITUDES “

1. Cuidado y mantenimiento de los instrumentos y espacios de trabajo.

2. Actitud abierta y receptiva a las sensaciones que pueda producir el color.

3. Actitud investigadora con respecto al empleo de instrumentos y técnicas de
aplicacion del color.

4. Basqueda de soluciones originales en el empleo del color, superando
convencionalismos naturalistas.

5. Respeto y valoracion critica ante las producciones plasticas de otros
comparieros y de obras de la historia de la pintura.

6. Actitud de cooperacion con los comparieros en la distribucion de
responsabilidades en el trabajo de grupo.
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ACTIVIDADES

1. Observar y analizar colores en la Naturaleza, en la casa, el instituto, la ropa,
la calle, la TV, etc.

- {Qué colores observas?, ¢Cudles son los colores que mas abundan?

- (Se observa alguna relacién de contraste?

- ¢Puedes asociar alguno de los colores que ves con una funcién o un
proposito determinado?

2. Buscar y recopilar colores, recortando cuadrados iguales de papeles,
cartulinas, revistas, etc. Ordenarlos y clasificarlos segtin distintos criterios.

3. Obtener diversos colores mediante mezcla partiendo de los tres colores
primarios. Realizar un circulo cromético.

4. Realizar una gama cromaética, obteniendo 10 tonos o matices diferentes entre
dos colores primarios.

5. Realizar una gama cromatica atendiendo a la luminosidad del color. A partir
de un rectangulo dividido en 11 partes, situar el color elegido en el centro,
obtener 5 variaciones hacia el negro y otras 5 hacia el blanco.

6. Solucionar la zona de encuentro entre dos colores mediante: corte, transicion
de pinceladas y fundido.

7. Analizar la utilizacién que se hace del color en obras pictéricas de distintas
tendencias de la historia del arte, por ejemplo:

- Clésicos (Veldzquez, Rembrandt, Goya,...)

- Impresionismo (Monet, Degas, Renorr,...)

- Postimpresionismo (Van Gogh, Cezanne, Gauguin, Seurat)

- Fauvismo (Matisse), Expresionismo (Munch, Kandinsky)

- Surrealismo (Klee, Mird)

- Abstraccion geométrica (Mondrian, Malévich)

- Expresionismo abstracto (Rothko, Pollock)

8. Realizar una pintura del natural, con atencién prioritaria a la representacién
de los colores de los objetos y el modelado del volumen mediante variaciones
cromaticas.

9. Interpretar por medio del color lo que se ve a lo largo de tres momentos
diferentes del dia. Se recomienda plantear la actividad después de haber
observado la serie realizada por Monet sobre la catedral de Ruan.

10. A partir de una fotografia en blanco y negro, realizar una interpretacion en
color, utilizando una gama cromética.

anipulacién del color que se consideren adecuados al propésito que se
rsigue. '

1. Composicion libre utilizando los procedimientos de aplicacién y
m
o
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2.3. LA IMAGEN SECUENCIAL. EL COMIC.
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2.3. LA IMAGEN SECUENCIAL EL COMIC.

OBJETIVOS "

1. Comprender las caracteristicas de la imagen secuencial fijla y en movimiento
y establecer las diferencias y similitudes entre los diferentes medios que las
producen.

2. Observar y analizar los elementos del lenguaje del cémic, sus convenciones
especificas y los distintos recursos expresivos utilizados por los dibujantes.

3. Idear una historia. Realizar un guién de lo que se quiere contar.

4. Planificar la elaboracién de un comic.

5. Narrar una historia en una secuencia de vifietas, integrando dibujos, textos y
los elementos del lenguaje del cémic que se consideren adecuados a lo que se
pretende contar.

CONTENIDOS

CONCEPTOS “

1. La imagen secuencial fija: secuencias descriptivas, fotonovela, diaporama y
comic.

2. La imagen secuencial movil: cine, television, videojuego, dibujos animados.

3. El comic como medio de expresién y comunicacion.

4. Temética: los personajes (tipos, gestos, vestuario), decorados, ambientacion,
momento histérico, argumento.

5. La vifieta como unidad significativa que representa una porcién de espacio y
de tiempo. Elementos: dibujo y texto.

6. El encuadre. Tipos de plano, angulaciones o punto de vista e iluminacién.

7. Convenciones propias del comic:

- Bocadillo o globo, distintas formas para representar el diélogo, pensamiento,
suerio, cllera.

Contiene: didlogos, sonidos inarticulados y metéaforas visuales.

- Onomatopeyas. Su representacion tipogréfica. Por ejemplo: Crash, Bang,
Ring, Clank,...

- Figuras cineticas: expresion de la ilusion de movimiento o la trayectoria de
moviles.

8. Cartuchos o apoyaturas insertados en la vifieta o entre dos vifietas.
Funciones: explicar el contenido de la imagen o facilitar la continuidad narrativa.
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|| PROCEDIMIENTOS

1. Comparacion entre distintos medios que utilicen imagenes fijas o imagenes
en movimiento. Busqueda de similitudes y diferencias entre ellos.

2. Observacion y andlisis de los recursos narrativos y expresivos utilizados por
diferentes dibujantes de cémic.

3. Elaboracién de una idea. Realizacién de un guién.

4. Disefio de personajes.

5. Planificacion del proceso de realizacion. Divisién en vifietas.
6. Dibujo de los planos y rotulacién de los textos.

7. Utilizacion de onomatopeyas, metéforas visuales, lineas cinéticas y otros
recursos del comic.

8. Valoracion de los procesos de elaboracion y los resultados obtenidos.

ACTITUDES
1. Valoracién del comic como medio artistico de expresién y de comunicacion.

2. Toma de conciencia de la importancia de la originalidad en la elaboracién de
la idea y de su tratamiento grafico personalizado (estilo).

3. Valoracion de la importancia de la planificacién del proceso y del
conocimiento de las teécnicas en la elaboracién de un comic.

4. Actitud de respeto y valoracion critica de los trabajos realizados por los
companeros.

75



ACTIVIDADES

1. Comparar diferentes medios que utilizan la imagen secuencial fija 0 mévil
buscando analogias y diferencias entre ellos.

]
— ]

2: Busicar y aportar al aula distintas publicaciones que contengan comics, por
ejemplo:

- Revistas de comic (Totem, Cimoc, Vibora,...)

- Llpros (Asterix, Tintin, Mafalda, Lucky,...)

- Paginas en suplementos dominicales.

3. Analizar los materiales aportados, teniendo en cuenta los siguientes
aspectos:

- Division de la pagina en virietas.

- Presentacion de los textos (cartuchos, didlogos, onomatopeyas).

- Estilos de dibujo y presencia de figuras cinéticas.

- ¢Queé metéforas visuales se utilizan para representar, por ejemplo: asombro,
idea brillante, amor, suefo, dolor,...?

- &COmo se representan estas situaciones: peligro, caida, hambre, sed,
desmayo,...? .

- £COmo se representan estos estereotipos: borracho, héroe, heroina, loco,
rico, pobre,...?

4. Realizar un comic. El proceso a seguir puede ser:

- Disenar los personajes.

- Elaborar la idea o argumento, écodmo comienza?, écémo se desarrolla? y
é&cémo acaba?

- Elaborar un guién determinando el contenido que va a tener cada plano.
- Buscar la documentacién gréfica y fotogréfica adecuada que nos aporte
informacion acerca de los elementos que queremos dibuijar.

- Distribuir el espacio de la pagina o paginas que se utilicen en vifietas.

- Realizar bocetos de las distintas vifietas.

- Elaborar el comic definitivo aplicando las técnicas gréficas que se consideren
mas adecuadas.

5. Editar, utilizando la fotocopiadora o una multicopista, una revista con todos
los trabajos realizados, agrupandolos segiin su tematica. Cada alumno realizara
una portada a color que incluya el titulo, para su ejemplar.

6. Valorar colectivamente los procesos y resultados de los trabajos realizados.
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2.4. LA PUBLICIDAD
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2.4. LA PUBLICIDAD.

|| OBJETIVOS o miy |

g Entenqpr el proceso de creacion de un mensaje publicitario y cémo su
elaboracion esta en funcién del producto y del medio.

2. Diferenciar los diferentes tipos de mensajes publicitarios.

3. Analizar los elementos utilizados en un trabajo publicitario (iméagenes y
textos) para comprender en qué medida influyen en nuestra manera de percibir
el anuncio. Para la lectura de mensajes publicitarios se adjuntan dos fichas, una
para imagen fija y otra para imagen movil.

4. Tratar de encontrar similitudes y diferencias dentro de una misma camparia
de publicidad ideada o pensada para diferentes medios.

5. Conocer los medios técnicos y humanos con los que se realiza la publicidad.
6. Conocer los pasos que se siguen en la elaboracién de un anuncio, ya sea

grafico (cartel) en el cual se han empleado imégenes y texto, o audiovisual
(spot) difundido por cine y television.

7. Potenciar y desarrollar la creatividad a través de la creacion e interpretacion
de diferentes trabajos publicitarios.

_ CONTENIDOS

CONCEPTOS

1. £éQué es la publicidad?

2. Funciones del mensaje publicitario:

- Funcién econémica: activa el consumo.

- Funcion financiadora de los medios de comunicacion.

- Funcion sustitutiva de la presencia de un objeto real.

- Funcidn estereotipadora o tendente a igualar gustos, criterios e ideales.

- Funcion desproblematizadora, presentando un mundo divertido, ladico y
fascinante.

- Funcién conservadora, ya que a veces ensefia lo ya visto o habla de lo ya
hablado.

3. La imagen en la publicidad. La fotografia. El logotipo. El color.

4. El texto en la publicidad. La tipografia. La marca. Eslogan. Lemas.
Consignas. Palabra escrita y palabra hablada. Voz en off.

5. Relaciones entre el texto y la imagen.

6. Distintos medios de comunicacién usados por la publicidad.

78



PROCEDIMIENTOS

1. Lectura de la imagen fija y movil.

2. Descripcién de anuncios publicitarios estaticos y moviles.

3. Andlisis de aspectos formales y del significado.

4. Comparacion de las diferentes formas de presentar productos similares en
distintas camparias.

4. Construccion de relaciones entre texto e imagen segun distintos criterios.
5. Planificacién de una camparia publicitaria teniendo en cuenta:

- qué se quiere comunicar (investigacion de motivaciones),

- cémo decirlo (investigacion de recursos expresivos),
- dénde y cuéndo decirlo (investigacion de medios).

6. Elaboraciéon del anuncio con diferentes técnicas.

ACTITUDES

1. Diferenciar las imagenes con proposito publicitario.

2. Toma de conciencia de la influencia de la publicidad para el consumo.
Actitud critica frente a esa influencia.

3. Deteccidn de prejuicios, necesidades, expectativas y valores que generan o
fomentan los anuncios. Actitud critica frente a esos valores.

4. Deteccion de estereotipos y modelos de vida asociados a productos:
juventud, belleza, poder, riqueza... Actitud critica frente a los estereotipos
detectados.

5. Actitud critica para valorar las cualidades estéticas.
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ACTIVIDADES

1. Seleccionar anuncios que muestren los mismos productos pero de marcas
diferentes y ver en qué grado condiciona el producto la creacién de los
mismos.

2. Seleccionar piezas publicitarias presentes en diferentes medios y comentar
las similitudes y diferencias que tienen.

3. Analizar un mensaje publicitario estético que aparezca en una revista y en un
spot de TV, utilizando las fichas correspondientes.

4. Analizar los factores que nos hacen reaccionar de una forma positiva o
negativa ante la publicidad y cuéales son las causas que hacen que nos
inclinemos por uno u otro modelo publicitario.

5. Asociar distintos anuncios a los estereotipos o modelos de vida que
fomentan.

6. Elaborar el mismo anuncio para diferentes medios: prensa, television, radio,
revistas, vallas, teniendo en cuenta las fases de creacion, elaboraci6n y difusion
del mensaje. Determinar el publico al que va dirigido nuestro anuncio.

7. Elaborar una pieza de publicidad para darnos a conocer a los demas. El
producto somos nosotros mismos.

A continuacién incluimos dos fichas de trabajo del alumno que pueden utilizarse
en la actividad 3 para practicar el andlisis de mensajes publicitarios. La primera se
refiere a publicidad estatica y la segunda a spot publicitarios. Con una pequefa
adaptacion, estas fichas podrian utilizarse para la lectura de imagenes fijas y méviles
en general (fotografia, disefio gréfico, cine, video clips, etc.).
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LECTURA DE PUBLICIDAD ESTATICA
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Adaptado de Hernandez Carridn, 1990.
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2.5. LAS FORMAS EN EL ESPACIO
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2.5. LAS FORMAS EN EL ESPACIO.

|| OBJETIVOS "

1. Percibir, comprender e interpretar la estructura de las formas
tridimensionales.

L. Valore;r las caracteristicas de las formas en el entorno, sus proporciones y
las relaciones que se establecen entre ellas y con el espacio.

3. Andlisis de obras escultdricas, realizando una doble lectura objetiva
(elementos, sintaxis) y subjetiva (interpretaciones).

4. Establecer relaciones formales y de significado entre elementos
tridimensionales.

5. Experimentar con diferentes materiales y distintas técnicas en la construccion
de formas.

6. Representar, interpretar e inventar formas en el espacio.

CONTENIDOS
CONCEPTOS

1. Elementos de la forma tridimensional:

- Materiales (cualidades, tipos, procedencia).

- Estructura definidad por lineas, planos, macizo.
- Contenido o significado.

2. Variables: forma, tamario, peso, ubicacion, orientacion, color y textura.

3. Clasificacion:

- Segun su forma (organicas o geométricas).

- Segln se muevan o no (estéticas o cinéticas).
- Segun su iconicidad (figurativas o abstractas).

4. Funciones: representar, expresar, simbolizar, estructurar el espacio.

5. Relaciones espaciales entre formas:
- Contacto, separacion, interseccion.
- Orden, desorden (acumulacion, dispersion).

6. Relacién de las formas con el espacio:
- Instalacion (adaptacion o interferencia).
- Intervencion en la Naturaleza (Land Art).

7. Relaciones de significado entre formas:
- Asociacién (coherencia, contradiccion).
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|| PROCEDIMIENTOS ||

1. Observacion y andlisis de formas tridimensionales en el entorno natural y
urbano.

2. Andlisis de esculturas, instalaciones y otras formas de intervencion artistica
en el espacio.

3. Busqueda y recopilacién de materiales de desecho, de la Naturaleza o
industriales.

4. Organizacion y clasificacion de materiales segln distintos criterios.

5. Manipulacién y estudio de los materiales recopilados, experimentando sus
cualidades fisicas, resistencia a ser doblados, cortados, etc.

6. Utilizacion de diversas herramientas y técnicas para la destruccion y
construccion de formas tridimensionales.

7. Establecimiento de relaciones formales y de significado entre materiales o
formas tridimensionales.

8. Representacion, interpretacion e invencién de formas.

9. Organizacion de formas en el espacio, estableciendo relaciones de orden,
desorden, adaptacion o interferencia.

ACTITUDES

1. Sensibilizaciéon ante las cualidades expresivas: visuales y tactiles de los
materiales empleados en la construccién de formas tridimensionales.

2. Apreciacion de los valores emotivos que puede contener una pieza
escultérica y de las sensaciones que transmite.

3. Predisposicion a investigar posibilidades expresivas en el empleo de
materiales, herramientas y técnicas para la realizacion de trabajos
tridimensionales.

4. No discriminacién por razén de sexo en el uso de las herramientas utilizadas
en los procesos de creacion.

5. Respeto hacia el medio ambiente en la realizacién de trabajos de
intervencién en la Naturaleza (Land Art).

ACTIVIDADES "

1. Observar y analizar formas tridimensionales del medio natural y urbano.
- ¢Qué elementos definen su estructura?

- ¢Qué materiales contiene y cudles son sus cualidades?

- ¢Cudles son sus valores estéticos o funcionales?

2. Andlisis de obras escultéricas de diferentes tendencias, por ejemplo:

- cubismo (Picasso, J. Gonzalez, Matisse, Brancusi, Archipenko);

- Expresionismo (Lehmbruck, Kollwitz).

- Futurismo (Boccioni).
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- Dadaismo (Duchamp, Man Ray).

- Constructivismo (Tatlin, El Lissitzky).

- Nueva figuracién (Giacometti, H. Moore).

- Escultura cinética (Calder, Tinguely).

- Nueva abstraccion (Caro, Smith, Oteiza, Chillida).

- Pop art (Oldenburg).

- Minimal (C. Andre, D. Flavin, Sol LeWitt, D. Judd).
- Povera (Merz, Beuys, Kounellis, Serra, Morris).

- Land art (Smithson, W. de Maria, R. Long, Christo).
- Conceptual (J. Kosuth).

3. Buscar y aportar al aula materiales de distintas procedencias.
4. Organizar y clasificar los materiales aportados segun distintos criterios.

S. Experimentar las cualidades fisicas de los materiales, su resistenca a la
manipulacion o transformacién con diferentes herramientas y técnicas.

6. Construir una forma tridimensional. El proceso a seguir puede ser:

- Elegir los materiales que se consideren adecuados para la construccién o con
los que haya alguna identificacién personal.

- Buscar relaciones entre ellos por aspectos formales o de significado.

- Elaborar una idea. Realizar un boceto o una maqueta del proyecto.

- Adecuar o transformar los materiales para obtener los elementos que se van a
utilizar.

- Organizar una estructura en equilibrio, utilizando los elementos obtenidos y
buscando relaciones entre ellos. Hacer varias pruebas y decidirse por una.

- Unir los materiales entre si, utilizando los recursos técnicos que se consideren
mas adecuados.

- Realizar los retoques finales que se crean necesarios para dar por concluida
la escultura.

7. Organizar formas en el espacio. Esta actividad puede realizarse en:
- Un espacio interior.
. Creacidn de un ambiente que modifique la percepcién habitual del aula o de
otro espacio del Centro.
- Instalacién. Organizacién de formas: en orden o desorden, por acumulacién
o dispersion, adaptandose o interfiriendo en el espacio.
- Un espacio exterior.
. Intervencién en la Naturaleza. Puede realizarse en el entorno del Centro si
existe algin lugar apropiado u organizando una salida al campo, montana,
laya, etc.
P Se trata de actuar para introducir cambios visuales sobre el lugar. Podemos
utilizar materiales de la Naturaleza (ramas, hojas, piedras,...) para realizar
alineaciones, organizaciones, acumulaciones, etc. Puede resultar idéneo
aprovechar esta actividad para el desarrollo de actitudes de respeto hacia el
medio ambiente, recogiendo materiales de desecho desperdigados por el
paisaje para utilizarlos como elemento de trabajo. Dadas las caracteristicas
efimeras de esta intervencion (los materiales quedan recogidos al finalizar), es
conveniente realizar un seguimiento fotogréfico que sirva para su posterior
utilizacion en el aula y como documento de la obra realizada.
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2.6. EL MUNDO DE LOS OBJETOS
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2.6. EL MUNDO DE LOS OBJETOS.

ﬂ o S BB I O 28, S i i |

1. Observar y analizar objetos del entorno.

2. Comparar objetos, estableciendo similitudes y diferencias entre ellos.
3. Clasificar objetos segun distintos criterios.

4. Analizar las caracteristicas formales y la funcién que cumple un objeto.
Valorar la adecuacién que existe entre forma y funcion.

5. Analizar objetos que no cumplen la funcién para la que estaban previstos.

6. Planificar el proceso de construccién de un objeto. Elaborar un proyecto.
7. Transformar, descomponer y recomponer objetos con un propdsito creativo.

8. Establecer relaciones formales y de contenido entre varios objetos, buscando
la creacién de nuevos significados.

CONTENIDOS
CONCEPTOS "

1. El proceso de proyectacion y creacion de un objeto.

2. Procesos artesanales. El objeto hecho a mano.
3. Procesos industriales: serialidad, estandarizacion y repetibilidad.

4. La forma del objeto.
- Elementos: material, volumen, color, textura.
- Sintaxis: Estructura, armonia, equilibrio, ergonomia.

5. La funcién del objeto.

- Funcién practica: objetos de uso.

- Funcién simbdlica: sefiales, simbolos, iconos.

- Funcidn estética: objetos artisticos, objetos kistch, objetos imposibles.

6. Relaciones entre forma y funcién.

- Adecuacion.

- Objetos que cumplen una funcién no prevista.

- Objetos que no cumplen correctamente su funcion.
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|| PROCEDIMIENTOS

1. Observacion y descripcién gréfica de objetos.

2. Andlisis de las relaciones entre forma y funcién.

3. Clasificacién de objetos segin distintos criterios.

4. Planificacion de un proceso de elaboracién de un objeto.
5. Realizacion de un proyecto.

6. Descontextualizacién de un objeto. Valoracién de los cambios producidos en
su significado.

7. Descomposicion y reestructuracion de un objeto con un propdsito creativo.
8. Asociacion de dos o més objetos para construir nuevos significados.

9. Utilizacién de objetos rotos o desechados para elaborar composiciones
plasticas.

ACTITUDES

1. Valoracién de las cualidades emotivas de los objetos producidos
artesanalmente.

2. Valoracion de las cualidades estéticas de los objetos. Toma de conciencia de
que estética y funcion no tienen por qué ser contradictorios. Apreciacion de
aquellos objetos en que se ha logrado integrar arménicamente ambas

cualidades.

3. Actitud abierta y receptiva ante una obra de arte producida a partir de la
manipulacién o transformacién de objetos.

4. Valoracion de la importancia de la planificacién y proyectacién en el proceso
de elaboracién de un objeto.

9. Actitud investigadora con respecto al empleo de procedimientos en la
realizacion de trabajos plasticos con objetos.




ACTIVIDADES

1. Buscar y aportar al aula todo tipo de objetos: nuevos, antiguos, rotos, de
desecho, inservibles, etc. Buscar en revistas y recortar fotografias de objetos.

2. Observar y analizar objetos.
- Hacer bocetos para describir graficamente su forma desde varios puntos de
vista, valorando especialmente su estructura y sus proporciones.
- Analizar:

. ¢Cual ha sido su proceso de produccion: artesanal o industrial?

. ¢Cudles son sus caracteristicas formales?

. £€Que funciones cumple?, ¢Realiza correctamente la funcién para la que ha
sido disefiado?

- ¢&Son adecuados su material, su tamafio y su forma para la funcién que debe
cumplir?

3. Ordenar y clasificar los objetos segun distintos criterios.
- Por la funcién que realizan.

- Por el lugar de uso.

- Por caracteristicas formales: material, forma, tamario, etc.

4. Hacer una lista de objetos que se usan para una funcién no prevista. Por
ejemplo: un libro bajo la pata de una mesa para evitar que cojee.

5. Realizar un proyecto para la construcciéon de un objeto.

- Decidir la funcién que va a cumpilir.

- Documentarse observando otros objetos existentes diseriados para cumplir
esa funcion.

- Decidir la forma del objeto. Hacer bocetos y/o una maqueta.

- Determinar la estructura, el material, las medidas, el color,... y explicar por qué
estos pueden resultar adecuados.

6. Analizar obras de arte en las que se hayan utilizado objetos con distintos
propdsitos creativos, por ejemplo:

- Descontextualizacion (Duchamp).

- Acumulacién o amontonamiento (Arman).

- Reestructuracién (Woodrow)

- Asociacion. Poesia visual (Joan Brossa)

- Cambio de escala o material (Claes Oldenburg).

7. Realizar un trabajo de creacion tratando de construir significados con cada
uno de los procedimientos anteriores.

8. Valorar colectivamente las sensaciones que producen o las ideas que
transmiten los trabajos préacticos realizados.
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2.7. LOS MEDIOS DE COMUNICACION. LA TV.
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2.7. LA TELEVISION
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2.7. LOS MEDIOS DE COMUNICACION. LA TV.

OBJETIVOS : =

1. Comprender y criticar mensajes producidos por los medios de comunicacion
y los codigos a los que estan sujetos.

2. Diferenciar los distintos recursos para comunicar los mensajes dependiendo
del medio del que procedan: TV, radio, prensa, etc.

3. Conocer los elementos y términos especificos de cada medio. Andlisis de las
similitudes o diferencias entre ellos.

4. Valorar la utilizacion de cada medio dependiendo de las necesidades
expresivas, creativas 0 comunicativas del emisor del mensaje.

5. Pensar acerca de las finalidades que persiguen los diferentes espacios
televisivos.

6. Darse cuenta de la influencia que pueden llegar a ejercer sobre nosotros
hasta el punto de condicionar nuestro modo de vida.

7. Intentar dosificar las horas que pasamos delante del televisor y seleccionar
los programas en funcién de nuestros intereses.

10. Comprender la necesidad del trabajo en equipo, la relacién, comprensién,
discusién y puesta en comin de diferentes aspectos para la realizacién de un
programa.

11. Potenciar la creatividad y la expresividad a través de los medios de
comunicacion.

CONTENIDOS
CONCEPTOS

1. Los medios de comunicacién de masas. Lenguajes que utilizan.

2. La comunicacion audiovisual. Elementos del lenguaje iconogréafico movil:
planos, escenas, secuencias, movimientos de camara (travelling, zoom,
panoramica). La sintaxis de la imagen mévil: continuidad y discontinuidad
narrativa, ritmo, referencias temporales. Recursos sonoros: voz (en off, directa),
musica, efectos de sonido, sonido ambiente.

3. Fases del trabajo audiovisual: grabacion, edicion, sonorizacién y post-
produccion.

4. El estudio de television. El plat6 y la sala de control. Medios técnicos.
Profesionales que intervienen y funciones que desarrollan.

5. Tipos de programas: peliculas, publicidad, concursos, deportivos,
informativos,... Distribucién en bloques horarios.

6. Programas en directo y programacion "enlatada".
7. La programacion y contraprogramacion en las diferentes cadenas.

8. Finalidades de la television: informativa, didactica, lidica, publicitaria.
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II PROCEDIMIENTOS “

1. Comparacién de los diferentes medios de comunicacién de masas.
Busqueda de similitudes y diferencias entre ellos.

2. Realizacién de un esquema de los aparatos y personas que pueden
intervenir en la elaboracion de un programa de TV.

3. Clasificacion de los diferentes tipos de programas de TV.

4. Estudio y comparacién de la programacion ofrecida por las diferentes
cadenas para un mismo horario.

5. Comparacién entre las horas dedicadas por las cadenas a programas en
directo y en diferido. Andlisis de las causas.

6. Reflexion sobre el tipo de iméagenes o recursos gréficos (continuidad) que se
utilizan entre programas. ¢En qué medida la publicidad domina la
programacién?

7. Elaboracién de una idea para la realizacién de un programa de television.
Planificacién del proceso. Distribucién de funciones. Simulacién o escenificacién
del espacio.

ACTITUDES

1. Valoracién de la necesidad del trabajo en equipo y la complejidad técnica de
los medios empleados.

2. Valoracién de la programacioén y eleccion entre las diferentes opciones con
criterio selectivo, en funcion de los intereses de cada uno, y no de los
impuestos por las cadenas.

3. Actitud critica frente a la influencia que produce la TV: control ideolégico,
despersonalizacion, perdida de tiempo...

4. Analisis comparativo y critico de la informacién ofrecida por diferentes
medios y cadenas televisivas, para formarse una opinién propia.

5. Toma de conciencia de la cantidad de tiempo perdido viendo la TV.
Valoracién de otras posibilidades mas activas, divertidas, personales o creativas
de utilizar el tiempo de ocio.
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ACTIVIDADES

1. Contestar las preguntas de la encuesta adjunta. Esta actividad puede servir
al profesor para detectar las ideas y actitudes previas sobre la television, y al
alumno para hacer una reflexion inicial sobre su modo de utilizarla.

[| 2. Realizar un debate encaminado a comparar los diferentes medios de
comunicacion de masas. La reflexién puede girar en torno a las siguientes
preguntas:

- ¢{Cudles son los medios que mas conoceéis?

- ¢Cudl es el mas impactante? ¢Cual consigue mejor su propGsito?

- ¢Qué similitudes y diferencias encontrais entre ellos?

3. Ver un fragmento de una pelicula y tratar de identificar:
- los tipos de plano que se utilizan;

- las unidades significativas (plano, escena y secuencia);
- posiciones y movimientos de camara.

4. Observar el tratamiento que se da a una noticia en varios periddicos,
emisoras de radio y canales de television. Analizar las diferencias y parecidos.
Expresar oralmente o por escrito la opinién personal sobre la noticia tras su
estudio en diferentes medios.

5. Estudiar la programacion televisiva para una semana.

- ¢£Qué tipos de programas hay? Realizar una clasificacion.

- ¢Cudles responden a cada una de estas funciones?: informativa, didactica,
lddica o publicitaria.

- $Qué programas se repiten varios dias?

- ¢Cudles son en directo y cuéles en diferido?

- Seleccionar individuaimente los programas que se quieren ver. Calcular las
horas que nos va a ocupar su visionado.

6. Realizar una simulacién de un programa. Si se dispone de camaras de video
puede hacerse de forma real, si no los medios técnicos necesarios (monitor,
camaras, focos, decorados...) pueden ser realizados con diversos materiales
por los alumnos. El proceso a seguir puede ser:

- Escoger el tipo de programa que se quiere hacer.

- Elaborar una idea en una puesta en comun.

- Concretar y secuenciar las ideas en un guion. Determinar los recursos
técnicos y humanos que se van a necesitar. Planificar el proceso de realizacion.
- Repartir las funciones que va a desempenar cada uno (presentadores,
invitados, iluminador, cAmeramans,...)

- Representar la realizacién del programa.
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ENCUESTA

1. ¢Con qué frecuencia semanal ves la televisién?
- Todos los dias.

- 5 0 6 dias a la semana.

- 3 0 4 dias a la semana.

- 1 0 2 dias a la semana.

2. Cuando ves la TV, é(cuanto tiempo la dedicas?
- Méas de 5 horas.

- Entre 3 y 4 horas.

- Entre 1 y 2 horas.

- Menos de 1 hora.

3. Ordena de 1 a 6 el tipo de programa que mas te gusta:
- Peliculas..., publicidad..., concursos..., deportivos..., musicales..., otros...

4. {Qué canal ves con mayor frecuencia?
- Tele 5.., TVE1..,TVE2.., A3.., C+..,Autondmicos.., Video..

5. ¢Utilizas algun criterio para seleccionar los programas que vas a ver?
SI NO

----------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------

6. ¢Crees que el tiempo que dedicas a ver la TV es excesivo?
SI NO

Si redujeses ese tiempo, ¢qué otras actividades piensas que podrias
T o S A ORI S C e P L e Sl e e i Sl

----------------------------------------------------------

7. ¢Ves alguna vez los informativos? SI  NO

¢Qué diferencias encuetras en el tratamiento que se da a la informacién
enlas distintas cadenas? ............. ... ...t i,

----------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------

8. {Aprendes algo viendo la television? SI  NO

Enumera aquellos programas que valores por sus cualidades didacticas.
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.
lll. Ejemplificacién de Unidad Didactica.
"Imagenes en movimiento.
El videojuego".



JUSTIFICACION

La unidad didactica "Imagenes en movimiento: el videojuego”, se justifica en la
necesidad de desarrollar capacidades de critica basadas en la observacion, el analisis
y la comprension para enfrentarse al universo de imagenes que nos rodean.

Vivimos en un mundo en el que la mayor parte de la informacién que recibimos
se comunica por medio de iméagenes y, de forma creciente, se transmite a través de
nuevas tecnologias en rapida evolucion.

Una educacion integral orientada a propiciar aprendizajes significativos y
funcionales que desarrolle las capacidades de adaptacién y orientacion en el medio,
no puede situarse al margen de una realidad tan presente en la vida de nuestros
alumnos.

El poder de atraccion de la imagen electrénica, luminosa y mévil que tienen la
TV y el videojuego ejerce una poderosa influencia sobre los usuarios que se
acrecienta, en el segundo caso, por la posibilidad de control activo que ofrece el
caracter interactivo de las tecnologias informéticas.

Mediante esta unidad se pretende desarrollar en los alumnos una serie de
capacidades que les permitan utilizar refilexiva y criticamente estos medios para
contrarrestar su influencia.

Aunque la motivacion previa que indudablemente proporciona este tema
normalmente se reducira al juego, este interés de los alumnos puede servirnos para
tratar de despertar otros relacionados con la investigacién que proponemos.

La elaboracién de una unidad didactica resulta de la interaccion de tres fases.
La primera, la programacién o formulacién de una hipétesis de trabajo, es la que
exponemos en este capitulo. La segunda es su experimentacién e investigacién de
lo que ocurre al aplicarla en el aula. La tercera supone la reflexién y el analisis de

los resultados, que permitira reestructurar y modificar la unidad. (Ver cuadro).
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1.7. IMAGENES EN MOVIMIENTO. EL VIDEQJUEGO

IMAGEN EN
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1. Objetivos didacticos.

Mediante esta unidad se trabaja sobre los objetivos 1,3,6 y 8 del &rea
determinados en el curriculo oficial (ver pag. 35) pero se pretende atender
fundamentalmente al objetivo n? 1 que se concreta para este caso en el desarrollo
de las capacidades para:

- Observar, analizar, comprender y criticar las imagenes de videojuego.

Este objetivo se desglosa en los siguientes:

OBJETIVC=)S

1. Comparar distintas clases de imagenes madviles: cine, dibujos animados, spot
publicitario, video clip, videojuego,..., buscando similitudes y diferencias entre
ellas.

2. Comparar el videojuego con otros juegos.

3. Observar y analizar distintos programas de videojuego desde el punto de
vista formal y de contenido.

4. Clasificar videojuegos segun su tematica.

5. Buscar y analizar las causas que expliquen el poder de atraccion de los
videojuegos.

6. Detectar valores de tipo sexista, racista o militarista que puedan existir en
algunos programas.

7. Reflexionar sobre la abundancia de contenidos violentos en muchos
programas de videojuego.

8. Reflexionar sobre la influencia que pueden ejercer los videojuegos sobre los
individuos. Valorar las consecuencias negativas que puede conllevar una
utilizacion excesiva o irreflexiva de los mismos.

9. Valorar los aprendizajes que se producen mediante la utilizacion del
videojuego.

10. Descubrir otras posibilidades de utilizacién del ordenador.
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2. Contenidos.

Los conceptos, procedimientos y actitudes que se plantean a continuacién, se
han seleccionado mediante la elaboracién de un mapa conceptual de la unidad y en
muchos casos, dado el caracter novedoso del tema, expresan ideas no contempladas
en los bloques de contenido del curriculo oficial. Sin embargo pueden servir para el
desarrollo de muchos de los contenidos serialados para los bloques: 1. La imagen y
la forma, 2. Elementos configurativos de los lenguajes visuales y 6. Procedimientos

y técnicas usados en los lenguajes visuales.

CONTENIDOS

CONCEPTOS

1. Caracteristicas basicas de las imagenes moviles.
|
2. La comunicacion y la interactividad en el videojuego.

3. Conceptos basicos sobre el ordenador: hardware, software, periféricos,
programa,...

4. La imagen informatica. Caracteristicas formales de la imagen de videojuego:
movimiento, luminosidad, formas, espacio, textos escritos, sonidos.

5. Los contenidos de los videojuegos. Distintos tipos segun su temética.

6. Simulacion y niveles de dificuitad.

7. Violencia y valores presentes en los contenidos de algunos programas:
sexismo, racismo o militarismo.

8. Razones para el atractivo de los videojuegos.

9. Consecuencias del uso de los videojuegos.
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PROCEDIMIENTOS ||

1. Comparacién de imagenes moviles. Blsqueda de relaciones entre los
diferentes tipos.

2. Realizacién de encuestas y baremacién de resultados.

3. Observacion de imagenes de videojuego. Utilizacidn de instrumentos de
registro de datos.

4. Anélisis formal y de contenido de imagenes de videojuego.

5. Clasificacién de programas segun su tematica.

6. Deduccion de las causas del poder de atraccién de los videojuegos.
7. Descripcion oral y escrita del argumento de un videojuego.

8. Elaboracién de un guién para un programa de videojuego.

‘l 9. Realizacién de dibujos ilustrativos del guién (Story Board).

—
| ACTITUDES

1. Toma de consciencia de la cantidad de imagenes violentas que percibimos a
través de los medios y en concreto en el videojuego.

2. Valoracion de la influencia que nos puede producir la violencia y los valores
militaristas presentes en los contenidos de muchos programas.

|| 3. Reflexion de la problematica sexista del videojuego. Toma de consciencia de
la mayor abundancia de personajes masculinos, del papel que desemperfian los
personajes femeninos y de la mayor utilizacion de los videojuegos por parte de
los varones.

4. Actitud de rechazo ante cualquier forma de discriminacién por razén de sexo
0 raza.

5. Valoracion de las consecuencias que puede tener una utilizacién excesiva,
obsesiva o irracional del videojuego.
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3. Actividades.

ACTIVIDADES DE INICIACION
Estan encaminadas a poner de manifiesto las concepciones y actitudes previas
de los alumnos sobre el tema. Sirven como punto de partida del aprendizaje y de

motivacion.

ACTIVIDAD 1. DEBATE.

En pequerios grupos. Debatir sobre las imagenes mdviles, sus tipos, las
caracteristicas comunes y especificas de cada tipo. Pueden servir como guia las
siguientes preguntas:

- ¢Qué tipos de imagenes mdviles conocéis?
- &Qué rasgos os parece que caracterizan a cada una de ellas?
- {Cudles de las caracteristicas encontradas son comunes a todos los tipos?
- ¢Qué similitudes encontréis entre el videojuego y los demés tipos de imégenes
moviles?
- ¢Cudles son las diferencias mas importantes entre la TV y el videojuego?
Hacer una puesta en comun para intercambiar las ideas aportadas por los

pequefos grupos.

ACTIVIDAD 2. JUEGO.

Explorar de forma lidica el mundo del videojuego. La actividad puede realizarse
en el Centro si se dispone de ordenadores, o televisores. Una videoconsola para TV
y algunos programas para ella, posiblemente puedan ser aportados temporalmente

al aula por algin alumno.

ACTIVIDAD 3. PRESENTACION DEL TEMA.
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El profesor presentara la unidad como una tarea de investigacién a realizar
entre toda la clase y explicara los fundamentos del método a seguir. Los alumnos
podran expresar sus intereses, dudas, preguntas sobre el videojuego, encaminadas
a la formulacién de hipétesis de trabajo, por ejemplo:

- ¢Utilizan mas los videojuegos los chicos o las chicas?

- ¢El nimero de personajes masculinos y femeninos que aparecen esta
equitativamente repartido?

- ¢Pasamos mas tiempo frente al televisor o con el videojuego?

- &Abundan los contenidos violentos?

- ¢Qué influencias pueden causar?

> &.i?

ACTIVIDAD 4. CUESTIONARIO.

El cuestionario anexo va dirigido a detectar ideas y actitudes previas en relacién
al videojuego. Puede pedirse a cada alumno que rellene uno y que haga la encuesta
a otros dos conocidos, con el objeto de conseguir una muestra mas amplia para esta

investigacion.

ACTIVIDAD 5. MAPA CONCEPTUAL INICIAL.
Realizar un mapa conceptual sobre el tema del videojuego, tratando de
identificar, jerarquizar, relacionar y ordenar los conceptos que se consideren mas

importantes.

ACTIVIDADES PARA LA REESTRUCTURACION DE LAS IDEAS.
Mediante estas actividades se pretende ampliar el campo de intereses sobre
el tema, promover el cambio conceptual mediante la utilizacién de procedimientos de

busqueda de informacién e investigacién, de debates y puestas en comin que creen
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el conflicto cognitivo poniendo en cuestién las ideas previas y aporten nuevos
esquemas de organizacion del conocimiento.
ACTIVIDAD 6. OBSERVACION.

Observar y analizar distintos programas de videojuego mientras esta jugando
otra persona.

Utilizar los instrumentos de observacién que aparecen en los cuadros
siguientes. Si se piensa que alguno de ellos no es adecuado para la observacién de
un determinado programa de videojuego, disefiar uno nuevo.

Si entra dentro de lo posible, seria interesante y motivador organizar una salida
a un salon recreativo de los que estan dotados con maquinas de videojuego, y

realizar alli la observacion y registro de datos.

ACTIVIDAD 7. ANALISIS DE CUESTIONARIOS.

Baremar y analizar los cuestionarios realizados en la actividad cuarta.
- Nimero de encuestas contestadas sumando las de los alumnos de la clase y las
que han realizado a otros.
- Calcular los porcentajes correspondientes a los distintos apartados de las preguntas
1,2,3,4y5.
- Escribir una lista de las razones expresadas en la pregunta 6 para la preferencia de
la TV o del videojuego.
- Escribir una lista de las influencias positivas y negativas del videojuego detectadas

en la pregunta 7.

ACTIVIDAD 8. ANALISIS DE LA OBSERVACION.
Analizar los datos recogidos mediante los instrumentos de observacion.
- Comparar el numero total de personajes masculinos y femeninos.

- Hacer listas de los vestuarios, utensilios y acciones sefialados.
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- Describir sintéticamente los diferentes tratamientos del espacio, los textos escritos
y los sonidos observados.

- Comparar los argumentos para establecer una clasificacién de videojuegos.

ACTIVIDAD 9. DEBATE EN PEQUENOS GRUPOS Y PUESTA EN COMUN.
Reflexionar sobre los datos obtenidos del andlisis de los cuestionarios y los

instrumentos de observacion, buscando llegar a conclusiones o deduciendo la

necesidad de realizar nuevas investigaciones. Esta reflexion puede girar en torno a las

siguientes cuestiones:

- Caracteristicas formales de las imagenes de videojuego.

- {Cuales son las razones que pueden explicar el poder de atraccién de los

videojuegos?

- Temética y clasificacion de los videojuegos.

- Valores de sexismo, militarismo o racismo que pueden estar presentes.

ACTIVIDAD 10. EXPLICACION.

Teniendo en cuenta las previsibles dificultades con que se encontrara el
profesor para encontrar informacion sobre este tema hemos preparado los
documentos que se adjuntan:

- Doc. 1. El videojuego como medio de comunicacion.
- Doc. 2. El videojuego como juego.

- Doc. 3. El videojuego como imagen.

- Doc. 4. El atractivo de los videojuegos.

- Doc. 5. Consecuencias del uso de los videojuegos.

Esperamos que estos documentos puedan servir al profesor para preparar sus
explicaciones o como punto de partida para elaborar otros més sencillos,

adecuandolos al nivel de comprensién de los alumnos para que los utilicen como
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material de estudio.

ACTIVIDADES PARA LA APLICACION DE LAS NUEVAS IDEAS.

Estan orientadas a consolidar las nuevas ideas y a experimentar su aplicacién
en situaciones diversas. Aunque las imagenes de videojuego ofrecen pocas
posibilidades de manipulacién creativa ya que el alumno no puede programar sus
propios juegos, se han incluido actividades de expresién en las que podra proyectar
un juego sobre el papel. De esta forma se pretende que el tema no resulte

excesivamente tedrico o centrado exclusivamente en el andlisis.

ACTIVIDAD 11. GUION.

Elaborar un guidn para un programa de videojuego. El proceso a seguir puede
ser:
Ficha de trabajo 1:
- Inventar y dibujar el personaje principal y escribir su nombre. Decidir el momento
histérico: pasado, presente o futuro. Disefiar el vestuario y los objetos que utiliza.
- Inventa y dibuja tres personajes secundarios.
- Decidir que funciones realiza cada uno de los botones del mando o joistick.
Ficha de trabajo 2: Contestar a las preguntas que se indican, encaminadas a decidir
el argumento del juego.
Ficha de trabajo 3: Dibujo del "Story Board".
- En el recuadro superior rotular un titulo para el videojuego.
- Dibujar distintos momentos de la historia. Debajo de cada pantalla escribir una
breve descripcién de lo que sucede.

Si se puede disponer de un ordenador, seria ideal ampliar esta actividad con

la experimentacion de algin programa de dibujo, por ejemplo: "De luxe paint".
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ACTIVIDAD 12. REVISTA.
Editar una revista, utilizando la fotocopiadora o una multicopista, con todos los
trabajos practicos realizados en el punto segundo de la actividad anterior. Cada

alumno/a podra colorear su ejemplar.

ACTIVIDAD 13. DESCRIPCION.

Explicar, ayudandose de los esquemas 1 y 2 y del vocabulario adjuntos, los
elementos que componen el ordenador y el proceso de la comunicacién en el
videojuego. El profesor puede presentar y explicar estos esquemas mediante un
proyector de transparencias y después formular a los alumnos las siguientes
preguntas:

- {Qué es hardware y qué es software?

- ¢{Cudles son los dispositivos de entrada a la Unidad Central de Proceso (CPU)?

- ¢{Cudles son los dispositivos de salida?

- £&C6mo se transmite la informacién desde el emisor (programador) hasta el receptor
(usuario)?

- ¢Envia el receptor alglin mensaje de vuelta?

- {Hasta donde llega su mensaje?

ACTIVIDADES DE EVALUACION

Todas las actividades realizadas deben evaluarse, mediante la observacion del
profesor, atendiendo no sélo a los resultados conseguidos, sino también a la dinamica
del proceso seguido en su elaboracion. Las iniciales sirven para evaluar las ideas y
actitudes previas y las siguientes para valorar como se esté desarrollando el proceso
de ensefnanza-aprendizaje. Estas Ultimas estén dirigidas especificamente a revisar el

cambio de ideas producido y valorar queé es lo que se aprendido mediante la unidad.
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ACTIVIDAD 14. MAPA CONCEPTUAL FINAL.

Realizar un nuevo mapa conceptual intentando incluir los nuevos conceptos
aprendidos. Comparar con el mapa realizado al principio de la unidad.

Esta actividad debe servir a los alumnos como autoevaluacién, para que tomen
conciencia del cambio conceptuial que se ha operado en ellos, para que revisen los

conceptos erroneos que han superado y valoren su aprendizaje.

ACTIVIDAD 15. PRUEBA DE EVALUACION.
Contestar a la prueba escrita que se adjunta para valorar los conocimientos

que han adquirido los alumnos y alumnas.

ACTIVIDAD 16. VALORACION DE TRABAJOS PRACTICOS

Valorar colectivamente los andlisis realizados en las actividades 6, 7 y 8, y las
fichas de trabajo de la actividad 11.
- &Qué dificultades ha habido en las observaciones?
- ¢Como ha sido la dindmica de los grupos?
- &Son correctas las conclusiones a que se ha llegado tras el andlisis de los
cuestionarios y de las observaciones?
- &Se han abierto nuevas interrogantes?
- ¢Cada uno ha buscado una manera personal de elaborar el guién y los dibujos de
personajes de su juego?

- ¢Se ha conseguido una revista interesante con el conjunto de trabajos?

ACTIVIDAD 17. ENCUESTA FINAL.
Contestar las preguntas de la encuesta final, que esta dirigida a valorar el
proceso de ensefianza a través de las opiniones de los alumnos. La encuesta ha sido

tomada de Caamanio y Hueto, 1992.
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4. Tiempos previstos.

Esta unidad didactica esté prevista para desarrollarse en diez sesiones de
clase, es decir, a lo largo de cinco semanas. De todas formas hay que tener en
cuenta que la temporalizacion debe de ser flexible, adaptandose en su puesta en
practica a los intereses de los alumnos por las diferentes actividades y a las
dificultades practicas que puedan surgir en su realizacién.

En principio proponemos distribuir las actividades como se indica a

continuacion.
— —— =T ——————
|| TEMPORALIZACION
l PRIMERA SESION | Act.1: DEBATE
Act.2: JUEGO
SEGUNDA Act.3: PRESENTACION DEL TEMA
SESION Act.4: CUESTIONARIO It

" TERCERA SESION | Act.5: MAPA CONCEPTUAL INICIAL
CUARTA SESION | Act.6: OBSERVACION

QUINTA SESION Act.7: ANALISIS DE LOS CUESTIONARIOS
Act.8: ANALISIS DE LA OBSERVACION

SEXTA SESION Act.9: DEBATE
Act.10: EXPLICACION

SEPTIMA SESION | Act.11: GUION

“* OCTAVA SESION | Act.11: GUION
Act.12: REVISTA

NOVENA SESION | Act.13: DESCRIPCION
Act.14: MAPA CONCEPTUAL FINAL

DECIMA SESION | Act.15: PRUEBA DE EVALUACION
: VALORACION DE TRABAJOS PRACTICOS
: ENCUESTA FINAL
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5. Recursos.

=

CUESTIONARIO

Sexo:

Edad:

1.¢Has jugado con videojuegos?

Sl NO

2. ¢Con cuales de estas herramlentas?

Maquinas grandes

Video consolas TV

Juegos ordenador

Consolas portétiles

Mucho ” Bastante ” Poco

3. ¢Cuanto tiempo los dedicas cuando juegas?

| Menos de una hora

|| Entre 1 y 2 horas

4 hol

Maés de 5 horas

" 4. ¢Con qué frecuencia semanal los utilizas?

| 1 0 2 dias por sem.

3 0 4 dias por sem.

5 0 6 dlas por sem.

|FTodos los dias

5. Ordena de 1 a 6 el tipo de programa que maés te gusta:

Deportes

|| Carreras

Estrategia

Aventuras

|| Gestion

|| Bélicos y de lucha

L
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6. cPrefieres la television o el videojuego? TV VIDEOJUEGO

Explica por qué.
7. &Qué influencias crees que causa el videojuego? ‘i
- I. POSITIVAS NEGATIVAS ﬂ
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INSTRUMENTOS DE OBSERVACION
PARA IMAGENES DE VIDEO-JUEGO

- TITULO DEL JUEGO:

OBSERVACION DEL JUEGO

| Yo" "El otro" 22 plano Espacio

Caracteristicas
fisicas. Sexo.
Raza.

Vestuario

Utensilios.
Armas.

Acciones.

Escritos
(palabras,
simbolos)

Argumento del juego

Estructura de las
imagenes.
Secuencias.

Sonidos.

NOTA: "Yo" es el personaje u objeto que mueve el jugador.
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LUGAR DE UTILIZACION - FORMATO

Sala de Lgcal Video- Juegos de Maquinas de
juegos. publico. consolas ordenador. boisillo.
para T.V.

|

2

OBSERVACION DEL JUGADOR

Atencién-concentracion.
Habilidad en el manejo

Violencia en el manejo |l

Cuando gana Cuando pierde jl

Actitudes corporales

¢Qué dice?

OBSERVACIONES:
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ESQUEMA 1

ELEMENTOS DEL ORDENADOR
- PERIFE
e BEATSSS

UNIDAD
CENTRAL
ﬂ DE PROCESO l

oy | e

SOFTWARE

Son los programas que utiliza el ordenador,
es decir, el conjunto de érdenes que lo hacen
funcionar.
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ESQUEMA 2

COMUNICACION EN EL VIDEQJUEGO

EMISOR
MENSAJE
l Cadipo visd l
fg‘é”’m RECEPTOR
GRAH‘ST“A“‘ADOR USUARIO
ity MONITOR
CREADOR DE AMBIENTE
INF. DE SONIDO T
JOISTICK
ORDENADOR
MENSAJE T I INTERACTIVIDAD

Cadigo binario Cdigo manual
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.

FICHA DE TRABAJO 1

PERSONAJE PRINCIPAL

E=

PERSONAJES SECUNDARIOS

& ey
)
©
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FICHA DE TRABAJO 2

¢Qué trata de conseguir el personaje?

¢COémo es el escenario que recorre?

¢Qué obstaculos y peligros encuentra en su camino?

¢Qué posibilidades de movimiento o accidn tiene el personaje?

¢Qué o quién puede ayudarle?
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FICHA DE TRABAJO 3

TITULO DEL VIDEOJUEGO

-
==
L

TEXTO

TEXTO

TEXTO
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VOCABULARIO DE LA UNIDAD

Hardware: Conjunto de soportes materiales que constituyen el ordenador: C.P.U., dispositivos
de entrada y dispositivos de salida.

Software: Conjunto de programas que utiliza y procesa el ordenador. Estos programas pueden
estar escritos en disquette o en el disco duro, pero ninguno de los dos forma parte del software,
sino solamente la informacién contienen.

Unidad Central de Procesos (C.P.U.): Lugar del ordenador donde se procesa la informacién
que entra y sale de él.

Dispositivos de entrada: Son los mecanismos que pueden introducir informaci6n en el
ordenador: teclado, ratén, joistick, scanner, disquette, etc.

Dispositivos de salida: Son los mecanismos por los que el ordenador nos proporciona la
informacion: pantalla, impresora, etc.

Videoconsola: Aparato informatico preparado para leer cartuchos de videojuego. Pueden se
portétiles (de bolsillo) o videoconsolas para TV. Son pequefios ordenadores, pero no sirven para
otros tipos de programas.

Cédigo: Conjunto de reglas a las que se sujeta un lenguaje.
Cédigo binario: Cédigo que entiende el ordenador, compuesto de ceros y unos.

Programa: Conjunto de informacién que sirve para realizar una determinada actividad con el
ordenador. Hay programas que son procesadores de texto, de disefio gréfico, bases de datos, y
muchos otros. Los programas de videojuego pueden estar contenidos en cartuchos (para
videoconsolas) o en disquettes (para ordenadores).

Interactividad: Posibilidad de actuar con y sobre el ordenador, o de intervenir en las imagenes
de un programa.

Simulacién: Capacidad de los ordenadores para simular situaciones reales, desde pilotar
aviones hasta realizar operaciones quirdrgicas. Muchos videojuegos, aunque en pequefio grado,
son formas de simulacion.

Adiccion: Capacidad de una substancia o un objeto de provocar una dependencia del sujeto
que las usa. La TV y el videojuego pueden generar adiccién en cierto grado.

Sexismo: Discriminacién o desigualdad de derechos o de oportunidades por razén de sexo.
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PRUEBA DE EVALUACION

ﬂ

1. Caracteristicas basicas de las imagenes mdviles:

| ome

T

VIDEOJUEGO

Diferencias

Similitudes

2. Diterencia entre hardware y software. Realiza un esquema de las partes

de un ordenador.

3. ¢Qué se entiende por interactividad?

4. £C6mo se produce la comunicacién en el videojuego?

5. Enumera las principales caracteristicas formales de la imagen de

videojuego.
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6. £Qué tipos de personajes aparecen? Describe uno que hayas
observado.

[ 7. £Qué relaciénes encuentras entre sonidos e imagenes?

8. Haz una clasificacion, distinguiendo varios tipos de videojuegos.

9. ¢{Porqué resultan atractivos de los videojuegos?

10. ({Que sugerencias harias a un fabricante de videojuegos para mejorar
- los contenidos:

- la presentacion del juego:

- otros aspectos:
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T

ENCUESTA FINAL

1. Comparando el proceso que se ha seguido en este tema, con el resto |
del programa del 4rea, es: (subraya la contestacién con la que estés de |
acuerdo) '

|

\

- Mas entretenido Igual Menos entretenido
- Mayor trabajo Igual Menor trabajo
M licacis i ords Igual Menor aplicacion
- i'ayor ?p ICacion en la practica Igual Menos dificil
- Mas dificil de entender Igual Para trabajar en grupo
- Para trabajar de forma individual Igual Menos
- Se presta més a la participacion

2. Crees que esta forma de trabajar:

¢Ha sido demasiado rapida? Normal No
&Se asimilan mejor los conceptos? Normal No
¢Hay que estudiar mucho en casa? Normal No

3. Indica las tareas que has realizado mejor

4. Indica las tareas que no has realizado o no has trabajado
correctamente.

5. Seiala, con una cruz, el motivo o los motivos por los que no las has
hecho o las has realizado de forma incorrecta.

- Falta de interés.

- Falta de tiempo.

- No sabia hacerlas.
- No me apetecia.

- No estaban suficientemente claras.

- Mi grupo de trabajo no funcionaba bien.
- Otras (indicar cuales).
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" 6. Qué ideas o0 aspectos de esta unidad te han parecido:

- Mas interesantes:

- Mas dificiles:
- Peor trabajados:

- Insuficientemente explicados:

- Mejor aprendidos:

7. Valora la labor realizada por el grupo de alumnos y alumnas.

Bien Normal Poca

8. £Qué ideas tenias antes sobre el videojuego y qué cambiarias de ellas
después de haber estudiado la unidad?
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DOCUMENTO PARA EL PROFESOR. 1

EL VIDEOJUEGO COMO MEDIO DE COMUNICACION

El concepto de "medios de comunicacién de masas" se caracteriza por su destinatario anénimo,
disperso, heterogéneo, masivo, mero receptor de una comunicacién publica y transitoria, habitualmente
vertical y no autoprogramable (Wright 1980: 12; Janowitz, Schulze 1985: 25). En el videojuego, la
comunicacién adquiere un cierto grado de interactividad, ya que el receptor del mensaje: usuario, actua
sobre las imagenes que observa a través de distintos mecanismos periféricos: teclado, joistick o ratén.
Sin embargo el usuario se mueve entre los limites definidos en los programas, actua sobre el canal pero
no puede enviar su mensaje de vuelta hasta el emisor.

El mensaje es definido por el equipo emisor (guionista, programador, grafista,...) escrito con los
distintos lenguajes de programacién en cédigo binario; llega al ordenador y a través del monitor se
transforma en un mensaje de cédigo visual. El receptor del mensaje puede realizar distintas acciones
sobre las imagenes utilizando un cédigo manual. Las distintas acciones de su mano sobre el joistick
producen movimientos multidireccionales de un objeto o personaje en la pantalla que ademas puede
correr, saltar, disparar, golpear, etc.

Modos de produccién.

Las nuevas tecnologfas han supuesto la aparicion de nuevos medios de comunicacién y han
dado origen a una serie de industrias tecnoculturales. El término tecnocultura abarca “las parcelas de
cultura basadas en las técnicas de computo, transmision, control Y proceso de datos" (Giner, 1985: 21-
31) o bién, las mercancias destinadas al consumo cultural con origen en las industrias de la informética
Yy con un cierto grado de interactividad o susceptibles de una cierta manipulacién por el usuario (Zallo,
1988). El videojuego es por tanto una mercancia tecnocultural y como tal est4 sujeto a la subordinacién
de los contenidos culturales a los componentes tecnolégicos.

En la industria del video-juego se diferencian la produccién de los soportes fisicos (hardware)
o diferentes aparatos en los que se puede jugar: Maquinas grandes, consolas para TV, ordenadores y
maquinas de bolsillo; y la produccién de los programas informéticos que constituyen los juegos
(software).

En la realizacién de un programa de videojuego intervienen diferentes oficios: Programadores,
grafistas, escenaristas, animadores, informéticos de sonido y guionistas o creadores del juego.

La industria del videojuego, siguiendo las l6gicas heredadas de otras industrias cuiturales, se
constituye por la relacion entre cuatro sectores: ideacion, produccién, edicion y mercado.

La posibilidad de compatibilizar imagen y ordenador en el campo cultural, llevara
presumiblemente del videojuego y el programa educativo a una forma de videocomunicacién mediante
la manipulacion de imagenes de sintesis (Holtz-Bonneau, F. 1986: 271).

Nace una nueva creatividad como fruto del encuentro entre oficios informéaticos y oficios
tradicionales culturales, que se plasman en nuevas tareas con una indudable funcién creativa y en las
que se funden técnica y arte (Zallo, 1988: 170).

Mientras que el desarrollo del aspecto técnico del videojuego es vertiginoso, la industria de
contenidos se mueve en el mimetismo de imagenes, simbolos y argumentos ya creados por el comic
o el audiovisual a los que se aplica una adaptacion.

Frente a la multiplicacion de méaquinas: microordenadores, magnetoscopios, consolas de juegos
video, terminales de videotex, telecopiadoras, vis6fonos... y la explosién de los medios de difundir,
tratar, transmitir... contenidos culturales en sentido amplio, se asiste al estancamiento cuantitativo yauin
mas cualitativo de éstos. Los sectores productivos, ofrecen muchos mas el espectaculo de
reorganizaciones, concentraciones o redespliegues..., que innovaciones, creaciones y producciones
propias en el dominio cuitural. (Charon, J.M. y Cherki, E. 1984: 51)

Aunque el nimero de juegos disponibles crece a gran velocidad, los contenidos se repiten
insistentemente, limitandose la renovacién a cambios de escenarios y personajes. Es decir, serializando
la produccién como en las telenovelas.
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Las tecnologfas informaticas son otra forma de presentacién de “contenidos culturales ya
reconocidos por el publico y sobre todo por los jévenes" (Miége, 1985: 257). Maquinas de petacos,
héroes del comic o el cine, ciencia-ficcion, novelas... se adaptan a la presentacion informética y a la
interactividad del juego.

Modos de uso.

Los contenidos del videojuego que decide el guionista, no estan condicionados solamente por
su capacidad creativa y por el abanico restringido pero creciente de posibilidades que ofrece la técnica;
sino que fundamentalmente estan limitados por razones de mercado.

El videojuego tiene un territorio de comercializacion propio en locales piiblicos (Salas de Juego
, bares...), video consolas y ordenadores.

Los primeros videojuegos nacen adaptados a las maquinas antropomérficas de los locales
publicos. Los juegos han pasado por todas las fases conocidas: tenis, comecocos, marcianos, artes
marciales, carreras, juegos de estrategia, simuladores de vuelo... (El Pais 16-7-86; 24-9-86). La evolucién
es en principio lenta, comienza con el juego del ping-pong: una bola se desplaza de un lado a otro de
la pantalla mientras el jugador o los dos jugadores intentan interceptaria con una raqueta (pequefia raya
blanca) que se desplaza verticalmente. Después aparecen los juegos de marcianos, con posibilidad de
disparo; come-cocos que abre la posibilidad de movimiento en cuatro direcciones; asteroides que
integra ambas funciones y carreras de coches, con una representacion tridimensional y mévil del
espacio. A partir de estos la evolucion se acelera y aparecen los juegos de deportes, boxeo, artes
marciales, aventura, fantasfa, militares, etc.

El videojuego introduce otra relacién con un objeto técnico, abriendo la via a una utilizacién del
televisor como terminal alfanumérico (...) El consumidor hace el aprendizaje de otro uso de su televisor.
(Flichy, 1980: 131-132)

Se introduce en los hogares a través de las video consolas para TV (Nintendo, Sega). Los
programas se comercializan en cartuchos que no pueden copiarse con lo que nace un mercado de
alquiler de cartuchos que compite con el de cintas de video en los video clubs.

En los ordenadores, los programas se presentan en forma de disquetes que, aunque es ilegal,
pueden copiarse facimente como las cintas de musica o de video. Se amplia la demanda de
ordenadores y disquettes virgenes pero se limita la de programas informéticos de consumo doméstico.

Ligado a estos mercados de soportes y programas aparece el de las revistas de videojuegos
que ofrecen informacién al usuario de programas, pero que bajo la apariencia de revistas especializadas
no se diferencian mucho de catélogos publicitarios de estos productos. ;

Respecto a los programas informéaticos domésticos se ha encontrado en los videojujegos una
via de penetracion y entrenamiento para el futuro, sobre todo para adolescentes, susceptible de
ampliarse a los campos de la ensefanza asistida y el ocio creativo. (Zallo, 1988: 174)

Si tenemos en cuenta que el usuario principal es el nifio y el adolescente (entre los 6 y los 16
anos), pero que la compra del producto la realizan los padres que, a su vez, son potenciales usuarios
de ordenadores y de otros muchos programas informéticos, podemos valorar el interés de la industria
por introducir el videojuego como plataforma de un mercado mucho mas amplio.

La industria electrénica del hardware necesita una expansién importante del mercado de
equipos domésticos, en un marco muy competitivo y de configuracion del sector como estratégico, de
arrastre y de renovacion tanto de la produccién en general como de la norma de consumo. (Zallo, 1988:

177)

El hardware utilizado en los juegos de ordenador consiste en: La unidad central de proceso
(CPU) que comprende el microprocesador y las memorias internas, el monitor, el teclado, un ratén, un
joystick (esencial para los juegos) y disquettes (unidades de almacenamiento de los programas).

Se estima que el uso para “juegos” del ordenador doméstico representa el 80 % del total de sus
aplicaciones (Castells, M. y otros, 1986: 834)

Este mismo equipamiento puede ofrecer otras funciones de uso doméstico como el procesador
de textos, bases de datos, autoedicion, dibujo, maquetacién...y propiciar la ampliacién del equipo con
una impresora para poder pasar a papel la informacién o con un modem para comunicacién externa.
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DOCUMENTO PARA EL PROFESOR. 2

EL VIDEOJUEGO COMO JUEGDO.

Simulacién.

Muchos programas de videojuego son simulaciones de situaciones en las que el usuario debe
tomar decisiones y luego comprobar las consecuencias de las decisiones tomadas.

Los programas de simulacién abarcan un amplio espectro de posibilidades, simulaciones
deportivas: tenis, baloncesto, futbol..., simulaciones de conduccién de vehiculos (motos, coches,
aviones) y otros mas complejos, de interés educativo, que simulan la gestién de una ciudad "Sim City",
la organizacion de ferrocarriles, o incluso la gestién ecolégica del planeta.

Las utilidades practicas de la simulacion se hacen evidentes cuando sirven como entrenamiento
para enfrentarse a situaciones en las que siendo fundamental la experiencia previa, resulta demasiado
arriesgado afrontarias en la realidad. Asf el uso del videodisco, a veces acompaiiado de instalaciones
robotizadas, permite recrear las condiciones de vuelo de un avién; "o puede permitir a un estudiante
de medicina realizar operaciones o disecciones sin poner en peligro ninguna vida ni atentar contra la
integridad fisica de un animal®. (Bartolomé, 1989).

Intaractividad.

Los videojuegos son el primer juego en que se combina el dinamismo visual con la participacion
activa del jugador. Contienen imégenes electrénicas como la TV, pero afiaden la posibilidad de
manipularias en forma de juego.

La interactividad no supone en realidad un mecanismo de feed back en la comunicacién, puesto
que se limita a moverse dentro de los limites marcados por el programador. Las acciones del jugador
sobre sus mandos producen transformaciones en las im4genes que, pueden decidir el desplazamiento
del personaje: andar, correr, girarse, saltar, agacharse, dar patadas, o usar armas; pero estds nunca
pueden afectar al contenido, ni a las reglas del juego.

Niveles de dificultad.

Casi todos los programas de videojuego tienen diferentes niveles de dificultad. El jugador va
pasando de uno a otro nivel a medida que supera una serie de problemas. De esta forma, la dificultad
del juego se adapta continuamente a la habilidad que va desarrollando el jugador.

Una serie de niveles ha de ejercer diversos efectos. En primer lugar, avanzar a un nuevo nivel
es un signo tangible de progreso. En segundo lugar, cada nuevo nivel representa un nuevo reto. Y
finalmente, el hecho de existir multiples niveles introduce una gran variedad en el juego y crea
curiosidad hacia aquello que supondra el nuevo nivel. (Marks, 1985)

Lo normal es que un jugador que haya superado todos los niveles de un determinado
programa, se desinterese rapidamente de él. Es decir, que los jugadores en vez de buscar aquellos
juegos que le exigen un menor esfuerzo de concentracion (los que ya tienen dominados), prefieren
enfrentarse a aquellos que supongan un nuevo reto a sus capacidades.
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DOCUMENTO PARA EL PROFESOR. 3

|

EL VIDEOJUEGO COMO IMAGEN.
Caracteristicas formales.

1. Movimiento.

El movimiento caracteriza al universo de las imagenes moéviles. En el videojuego el movimiento
es similar al del dibujo animado, tomando de éste sus recursos bésicos. No se trata de un movimiento
que reproduce el movimiento real como en la filmacién de cine o en la grabacién de video, sino que
supone un trabajo laborioso de animacion de dibujos, que se hace més eficaz y versatil gracias a su
tratamiento con programas informaticos de animacion.

2. Luminosidad.
En los medios electronicos: TV y ordenador la luz no es proyectada como en las diapositivas,
transparencias o el cine, sino que sale de la propia pantalla. Los colores ya no simulan la luminosidad,
sino que son literalmente luminosos.

3. Formas.

El elemento minimo de las formas que aparecen en la pantalla es el pixel. Este elemento
modular se organiza en reticula cuadriculada, mas o menos visible, segun el grado de resolucién de
la pantalla. El punto circular que constituye las imagenes impresas o las de TV, se convierte en
cuadrado en las imagenes formadas mediante el disefio asistido por ordenador, adquiriendo asi su
aspecto caracteristico.

El amplio abanico de formas figurativas que aparecen en los videojuegos comprende todo tipo
de seres fantasticos: monstruos, extraterrestres..., seres humanos, armas, medios de locomocion, etc.
Los personajes son a menudo tomados de exitos del cine, el comic, o el dibujo animado. El grado de
iconicidad es variable, préximo al de estos dos Ultimos medios. Sin embargo comienzan a aparecer
formas digitalizadas: imagen congelada de video captada por la conexion video-ordenador o fotografias
captadas mediante scaner. Las formas asf conseguidas incrementan notablemente el realismo del
dibujo, como puede verse por ejemplo, en “Mortal Combat*, programa de videojuego cuyo contenido
trata de luchas callejeras.

4. Espacio.

El tratamiento del espacio varia segin los diversos sistemas de representacién empleados:
perspectiva conica, caballera, o sistema diédrico.

Es frecuente la utilizacion de dos o tres planos de profundidad dibujados en perspectiva cénica.
El movimiento del personaje u objeto se realiza generalmente dentro del primer plano, desplazandose
a derecha-izquierda o arriba-abajo, pero sin desplazarse en el eje de profundidad.

En algunos programas se consigue el efecto de desplazamiento en profundidad, manteniendo
fijo el tamafio del objeto aparentemente mévil y variando el espacio que va atravesando. El espacio
mévil en direccién al espectador simula el desplazamiento en direccién contraria del objeto.

Otro recurso frecuente el el desplazamiento del espacio (segundo plano) hacia la izquierda, para
simular el desplazamiento del personaje hacia la derecha. Al cabo de un tiempo, el personaje llega al
final de ese escenario, comenzando su avance en uno nuevo. Se produce un cambio de plano que los
usuarios llaman "pasar de pantalla”.

El tipo de plano fundamental es el plano general, con un punto de vista frontal.
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5. Textos escritos.
El texto sobreimpresionado en la pantalla se utiliza con bastante profusién. Desde el "Insert
coin® al "Game over" los textos complementan la imagen, otorgando premios y castigos o
proporcionando instrucciones. Hasta el momento no existen en el mercado juegos producidos en
Espania, por lo que los textos aparecen siempre en inglés.

6. Sonido.

Al igual que los textos, determinadas melodias se utilizan como mecanismos de refuerzo
premiando los logros y castigando los fallos. Se diferencia claramente la musica que significa derrota
de la que significa victoria. Otros sonidos (disparos, golpes, explosiones...) consisten en ruidos similares
a los efectos especiales de los dibujos animados.

CONTENIDOS DE LOS VIEDOJUEGOS.
Temética.

La tematica de los videojuegos puede clasificarse en los siguientes tipos:
. Bélicos.

. De gestion. (de ciudades, granjas, trenes, Tierra,...

. Carreras (motos, coches o aviones).

. Deportes (Tenis, Futbol, Baloncesto,...

. Lucha (Luchas callejeras, boxeo, presing catch).

. Fantasia (Aventuras, peliculas,...)

. Estrategia (laberintos, blsquedas, huidas...)

. Didacticos.

Valores.

1. Violencia.

- Los contenidos violentos y agresivos estdn presentes en gran nimero de programas de
videojuego. Son especialmente violentos los de lucha callejera, boxeo, pressing cath y los bélicos.
Disparar, golpear, dar patadas y pufietazos, usar armas, destruir, matar... son acciones bésicas que el
jugador ordena, a través de sus mandos, para hacerlas ejecutar por el personaje que maneja. Este tipo
de programas tienen, en general, un mayor grado de aceptacién -especialmente entre los varones- que
otros sin fantasias agresivas.

Queda aun por investigar la cuestion de la transferencia. Mientras algunos psiclogos opinan
que estos juegos pueden liberar al usuario de su espiritu agresivo que vuelca sobre personajes de
ficcion la violencia acumulada, otros expertos en el tema opinan que el ejemplo dado por esta violencia
gratuita empuja al nifio o al adolescente, con una psicologfa aun inmadura, a identificarse con el
personaje de su videojuego favorito y tratar de emularle en la realidad. Esta opinién se basa en la
suposicion de que el nifio empieza desde pequefio a reproducir los modelos de comportamiento y las
actitudes de los personajes que se le presentan como héroes y como vencedores.

Un grupo de investigadores norteamericanos (Silvern, Williamson y Coutermine) descubrié que
dos videojuegos. “Space Invaders” y "Roadrunner”, elevaban el nivel de juego agresivo y disminuian el
nivel de juego prosocial en nifios de 5 afos de edad; pero el mismo grupo de investigadores establecié
que algunos videojuegos violentos practicados en grupo (video boxing) no producian ese efecto; ésto
era cierto tanto para los juegos competitivos como para los cooperativos. (Bartolomé, 1989).
Posiblemente el juego practicado en solitario contra la méaquina, eleve la agresividad, mientras que el
juego realizado simultaneamente por dos jugadores tenga un efecto catartico.
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2. Militarismo.

Existe en el mercado una gran variedad de programas bélicos, que eufemisticamente, suelen
aparecer clasificados como juegos de simulacién. La mayorfa recrean combates de la primera ("Red
Baron®) o segunda guerra mundial (*Silent Service®), pudiendo elegir el jugador el bando con el que
lucha. La meta en estos juegos es matar o destruir al enemigo, derribando sus aviones, hundiendo sus
barcos o submarinos, bombardeando, disparando, etc. Los simbolos militares uniformes, medallas,
saludos, banderas, etc. aparecen con profusién.

Posiblemente la abundancia de estos contenidos se debe a que la investigacién de la
simulacién informatica, como gran parte de las innovaciones tecnolbgicas, tiene su origen y sus
primeras aplicaciones en el adiestramiento militar.

3. Sexismo.

Es facil constatar que las nifias participan en el aprendizaje a traves de microordenadores yen
el videojuego en muchisimo menor porcentaje que los nifios. Esta tendencia, puede poner, en el futuro,
a las mujeres en una nueva situacion de desigualdad con respecto a los hombres, dada la capacidad
de manejo de tecnologias de la informacion que se requerird en practicamente todos los campos
profesionales de la actividad humana. Las razones para este fenébmeno son predominantenente sociales
y culturales: actitudes de los padres, publicidad orientada al sexo masculino y videojuegos con
contenidos dirigidos mucho mas para chicos que para chicas. Los tests aplicados muestran las mismas
capacidades légico-informaticas en ambos sexos, por lo que quedan descartadas razones genéticas
que expliquen esa diferencia en el porcentaje de utilizacion. Asl, puede estarse generando una nueva
forma de desigualdad econémica, social y cultural entre los sexos.

El juego "Super Mario Bross® de Nintendo, se basa en dos personajes varones: Mario y Luigi,
que afrontan una serie de peligros y dificultades para tratar de liberar a una princesa, que finaimente
dara un beso a su liberador.

La gran mayoria de los programas muestran personajes masculinos, y en los casos en que la
mujer aparece suele ser un personaje secundario presentado en mayor o menor medida como objeto
sexual. En el programa de lucha callejera “Street Faigter" el jugador puede optar entre diez o doce
luchadores, uno de los cuales es mujer; en este mismo programa aparece en uno de los escenarios en
segundo plano una mujer que anima a la pelea ensefiando una pierna.

4. Racismo.

Algunos programas de lucha como "Street Faigter* ofrecen al principio un ment de luchadores,
para que el usuario escoja con quién y contra quién va a luchar. Los luchadores son de distintas razas
y en ocasiones, los de raza negra aparecen dibujados con rasgos animaloides o atributos que
incrementan su aspecto perverso. Dado que el jugador puede escoger al luchador de otra raza,
podriamos pensar que el valor racista no esta presente, sin embargo serfa interesante investigar con
qué frecuencia los jugadores eligen a un luchador de otra raza. Si se detectase que es mucho més
frecuente que un nifio occidental escoga a un luchador blanco para enfrentarse a un luchador de otra
raza, podria concluirse que estos juegos ademas de la violencia estan potenciando la xenofobia.
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DOCUMENTO PARA EL PROFESOR. 4

EL ATRACTIVO DE LOS VIDEOJUEGOS

Los juegos de ordenador compiten con gran éxito con otros tipos de juego, distracciones y
ocupaciones infantiles. En estos (itimos afios las consolas de videojuego han sido el objeto de
consumo de mayor demanda entre los regalos navidefios para nifios.

Para analizar las razones del poder de atraccién que poseen los videojuegos podemos
distinguir:

4

1. Razones derivadas del andlisis formal de las imagenes.

La luminosidad y el movimiento son dos caracteristicas de las imagenes del videojuego que
comparte con la TV, ambos medios utilizan la pantalla con sus colores luminosos para presentar
imagenes visuales dindmicas.

La acci6n visual es un importante factor para atraer la atencion de los nifios de corta edad hacia
la pantalla televisiva. (Marks Greenfield, 1985:136). En los videojuegos, la intensidad de la accién visual
es paralela o incluso mayor.

2. Razones derivadas del andlisis de contenidos.

Comparando los videojuegos con otros juegos de mesa que existian antes: ajedrez, damas,
monopoli, cartas, dominé; o con las maquinas de petacos (la mayoria de ellos han sido adaptados
tambien para ordenador) observamos algunas caracteristicas comunes: la presencia de una meta, el
azar, la importanccia de la rapidez; que pueden considerarse razones del atractivo de los juegos. Otras,
como el recuento automético de puntos o los efectos actsticos, son cualidades exclusivas de los
videojuegos, ya que son implosibles sin dispositivos electrénicos.

La presencia de contenidos violentos puede considerarse también como una de las razones del
atractivo de los videojuegos, sin embargo los programas pueden presentar muchas formas de accién
distintas de la violencia, sin sacrificar por ello la popularidad. Recientes investigaciones sobre TV,
revelan que es la accion y no la violencia en sf, lo que atrae a los nifios de corta edad.

3. Razones derivadas del caracter interactivo de los juegos.

La interactividad del videojuego en comparacion con la simple observacién incrementa el poder
de atraccion. Investigaciones realizadas en otros terrenos en los que hay cosas para observar y cosas
con las que interacturar, como los zoos o algunos museos cientfficos, demuestran que somos mas
fuertemente atraidos por los objetos o fenémenos en que podemos intervenir personalmente.

Segun (Marks, 1985), el control activo es la razén principal esgrimida por los nifios para explicar
su preferencia por el videojuego frente a la TV. “En la TV, si quieres que alguien se muera, no lo
consigues. En el 'Come-cocos’, si quieres meterte en un fantasma, puedes hacerlo®. "En la tele no
puedes decir: idispara ahora! o, en las peliculas de Popeye: iComete ahora las espinacas!” son
opiniones de dos nifias de nueve afios para explicar la interactividad del videojuego.
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DOCUMENTO PARA EL PROFESOR. 5

CONSECUENCIAS DEL USO DE LOS VIDEOJUEGOS.

En los tltimos afios crece la preocupacion social sobre los posibles efectos nocivos que pueden
ejercer los videojuegos sobre los nifios. En los medios de comunicacion se ha hablado de ludopatia,
casos de epilepsia fotosensible y otras patologias (') provocadas por el uso de videojuegos. Sin
embargo, "los efectos nocivos que los medios electrénicos pueden ejercer sobre los nifios no son
intrinsecos a los propios medios, sino que proceden de la manera de usario®. (Marks Greenfield, 1985).
Desde luego, no es la tecnologia del videojuego la que provoca las patologias, pero la mayor parte de
los programas tienen contenidos violentos y en algunos ademas se pueden observar componentes de
los valores estudiados: militarismo, racismo y sexismo.

1. Aprendizajes.

El videojuego, en tanto que juego sensomotor, desarrolla capacidades de coordinacién 6culo-
manual y debido a la velocidad a la que hay que reaccionar a los estimulos, desarrolla la rapidez de
reflejos. Estas capacidades constituyen, segin Piaget, la base de estadios posteriores del desarrollo
cognitivo y, por otra parte, son de gran utilidad en la realizacién de multitud de taresas de la vida
cotidiana.

En los videojuegos, como en el ajedrez, cada elemento posee un comportamiento propio que
obedece a unas reglas; pero en el caso del videojuego, las reglas hay que deduciras a partir de la
observacion. El jugador no solo debe superar los obstaculos, sino que ha de realizar asimismo la tarea
inductiva de imaginar su naturaleza. (Marks, 1985).

El videojuego, como otras imagenes moviles, exige un procesamiento paralelo de la
informacién, que valore simultdneamente los que esta sucediendo en distintos puntos de la pantalla.

Algunos juegos presentan un alto grado de complejidad cognitiva que resultaba imposible en
los juegos anteriores a los ordenadores. La interaccién de dos o mas elementos conduce a resultados
que no pueden predecirse del andlisis del comportamiento de cada uno de ellos por separado. Las
variables a considerar son dindmicas e interactuan de un modo complejo, el jugador necesita tenerlas
en cuenta, no s6lo individualmente, sino también de forma global, valorando cémo se influyen unas a
otras. En general, no basta dirigir las acciones hacia un objetivo determinado, sino que también hay que
evitar los peligros, obstaculos, perseguidores...

Otros juegos exigen la utilizacion de capacidades de concepcion espacial. En "Block Out” es
necesario girar en las tres direcciones espaciales unas figuras geométricas, para que encajen en el
hueco adecuado. Muchos juegos requieren la habilidad de coordinar informacién espacial procedente
de muitiples perspectivas. Otros como “Piramide del peligro” muestran a un lado de la pantalla un plano
que indica al jugador el camino recorrido y su situacién en el espacio laberintico. Estos juegos pueden
servir al desarrollo de la capacidad de interpretar planos de superficie.

Algunos juegos implican la creatividad del usuario. Por ejemplo en “Pinball Construction Set",
el jugador debe construirse inicialmente su propio trayecto de bola entre clavijas, con su geometrfa y
su fisica propias, asf como los cables eléctricos, la colocacién de lanzadores, topes, etc. Recientemente
(1993) han aparecido en el mercado videojuegos que ofrecen ciertas posibilidades de programacién
en un formato de juego, de forma que el jugador se construye su propio juego.

2. Adiccién.

Todas las razones mencionadas para explicar el poder de atraccion de los videojuegos, pueden
explicar también que se produzcan efectos mas o menos intensos de adiccion.

La existencia de niveles multiples, tratada en el punto 3.3, puede ser también responsable de

'Los videojuegos pueden ser peligrosos para la salud. (Escuela Espariola, 7-1-93)
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las propiedades fomentadoras de la adiccién de los juegos. Segtn Marks, (1985), un participante en
videojuegos realiza visibles progresos mejorando puntuaciones y llegando a alcanzar el nivel proximo.
Pero siempre existe otro nivel a dominar. El reto representado por condiciones de juego constantemente
nuevas, afiadido al sentimiento de control que proporcionan los videojuegos crea un persistente
atractivo.

En general la adiccion generada por un videojuego es transitoria, dura hasta que el jugador
domina el ditimo nmivel de dificultad del juego.

Las investigaciones de Etna Mitchell (') que controlé a 20 familias durante una semana al mes
y durante 5 meses tras haber adquirido un equipo de videojuegos, mostraron que los juegos eran
utilizados, por término medio, 42 minutos diarios por familia. Si comparamos este dato con la cantidad
de tiempo invertido en TV, la adiccién generada es notablemente inferior.
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IV. Recursos en general.
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Cuadro 1. Recursos diddacticos.
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La planificacion de actividades debe tener en cuenta los recursos concretos
que se van a necesitar para su desarrollo, es decir, los materiales, herramientas,
objetos, textos, instrumentos, espacios que se van a utilizar.

Muchos recursos didacticos (proyectores, herramientas, material visual...) se
encuentran en los Centros educativos, otros (soportes, pinturas, pinceles y material
fungible), podran ser adquiridos en el comercio y otros recogidos o encontrados en

el entorno natural y social de los alumnos. (Ver cuadro ).

1. El entorno.

La interaccién con el entorno préximo nos servira como punto de partida de
actividades encaminadas al desarrollo de capacidades perceptivas, buscando
presentar los conceptos y procedimientos que se van a trabajar en relacion con la
realidad directamente percibida por el alumno. Las salidas fuera del recinto escolar
deben prepararse teniendo en cuenta los objetivos que se pretenden. Estas pueden
servirnos para realizar dibujos, pinturas o fotografias del entorno, para visitar museos
0 exposiciones, 0 para recoger materiales de la naturaleza o de desecho para
posteriores trabajos. En cualquier caso, su aprovechamiento esta en funcion de su
preparacion, su desarrollo y las aplicaciones posteriores que se puedan derivar.

Los materiales de la naturaleza: hojas, cortezas, piedras, palos, plumas... y
los materiales de desecho: cartones, plasticos, maderas, telas, "poliexpan®, objetos
rotos, envases..., que los alumnos pueden ir aportando al aula sin coste econémico,
constituyen un recurso fundamental para actividades perceptivas: ordenacion,
comparacion, clasificacién, etc, y pueden ser los materiales constitutivos de muchos

de los trabajos expresivos en técnicas como el collage o la construccion
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tridimensional. Es conveniente ir creando un almacén donde guardar ordenandamente
todos estos materiales, de forma que el alumno tenga a su alcance tanto los
materiales como las herramientas -pinceles, brochas, martillo, sierra, alicates,
destornillador, etc.- de que puede disponer para realizar sus trabajos de investigacion

y creaccion plastica.

2. Las imagenes.

Las revistas y todo tipo de material impreso: periddicos, carteles, etiquetas,
pegatinas, folletos, catélogos, sellos... constituyen un material idéneo para todos los
ejercicios de lectura de la imégen, andlisis de aspectos formales y de significado,
relaciones entre texto e imagen, estudio del proposito publicitario, etc. Por otra parte
estos materiales pueden servir de base a actividades expresivas, integrando recortes
en trabajos de pintura, para realizar fotocopias, fotomontajes y collages.

Las diapositivas de obras de arte pueden servir para poner en contacto a los
alumnos con las aportaciones bésicas de las distintas tendencias y movimientos en
el terreno de las artes plasticas. El profesor puede explicar muchos de los conceptos
mostrando las distintas soluciones que diferentes artistas han dado a un problema
pléstico. Una obra no debe proponerse nunca como un modelo a imitar, pero si
puede servir como punto de partida para plantear una actividad, asi como para
transformar actitudes poco receptivas hacia los fenédmenos artisticos. La critica a la
obra de arte tiene sentido, solo cuando esta construida desde el andlisis y la
comprension.

Las transparencias son un recurso Util al profesor para mostrar esquemas o

mapas conceptuales como apoyo a las explicaciones.

3. Los instrumentos.

Tanto el proyector de diapositivas como el retroproyector de transparencias
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son herramientas excelentes para la experimentaciéon con la luz, para manipular,
construir y crear todo tipo de imagenes y valorar el cambio de escala y las
transformaciones perceptivas que produce la proyeccion.

El térculo para actividades de grabado, la sierra térmica de poliexpan para
realizar maquetas, esculturas y todo tipo de diserios tridimensionales, el aerdgrafo
para experimentacion con el color en carteles o pinturas y el horno para cocer piszas
de barro; son instrumentos que nos ampliaréan el abanico de posibilidades técnicas
en el desarrollo de las capacidades expresivas de los alumnos.

En algunos casos se podra disponer eventualmente de otros recursos técnicos
mas sofisticados, generalmente considerados de uso comun con el resto del Centro:

La fotocopiadora para realizar repaticiones de imagenes, ampliacién vy
reduccion del tamario, distorsiones producidas al mover el original durante el copiado.
Posibilidad de obtener fotocopias de objetos o de distintas partes del cuerpo. Los
resultados se pueden obtener en formato A-4 o A-3, sobre diferentes soportes: papel,
cartulina o acetato.

La camara fotografica es un instrumento de uso muy popularizado del que se
puede disponer con facilidad.

Nos permite la obtencién de iméagenes fijas para su analisis y manipulacién a
través de otros recursos. Puede servirnos como: herramienta para el dibujo, registro
de todo tipo de experiencias visuales y plasticas, experimentacién de conceptos
sintacticos de la imagen fotogréfica.

La ampliadora fotogréfica nos posibilita ampliar todo el negativo o parte de él
a distintos tamarios y obtener copias en papel en positivo y en negativo de la pelicula.
Permite iluminar u oscurecer partes de la imagen asi como muchos més efectos
especiales. También podemos realizar fotogramas, poniendo en contacto uno o varios
objetos, directamente sobre el papel fotografico, sin necesidad de pelicula. El revelado

del papel exige un laboratorio oscuro. Este puede improvisarse en un cuarto de bario
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0 bien puede ser una instalacién permanente.

El magnetoscopio reproduce imagenes y sonidos grabados sobre soporte
video. Puede utilizarse para visionar documentos didacticos o realizar ejercicios de
andlisis de imagen movil, permitiendonos el congelado, ralentizado, avance y
retroceso a distintas velocidades de las imagenes.

Por otro lado nos permite grabar registros sonoros y visuales provinientes de
diferentes fuentes: TV, otro magnetoscopio, ordenador y cdmara de video.

La camara de video es un instrumento de muy facil manejo. Proponemos su
utilizacion como recurso didéctico para que los alumnos experimenten sobre los
conceptos basicos de la sintaxis del lenguaje de la imagen movil.

También puede servir como instrumento para la evaluacién de los procesos de
ensefianza-aprendizaje, grabando en el interior de la clase experiencias, realizacién
de trabajos, debates,... sobre los que se podra hacer una reflexién en un visionado
posterior. Se convierte asi en un elemento familiar para los alumnos, rompiendo la
actitud de rechazo hacia ella y proporcionandoles una nueva imagen de si mismos en
la pantalla del televisor.

El ordenador puede usarse en el area como un nuevo instrumento de
creacion. Existen diferentes programas que podemos aplicar para la ensefianza de
muchos de los contenidos conceptuales planteados en las unidades didacticas.

“Deluxe Paint Enhanced" puede ser util para trabajar la organizacion de
elementos en el plano; los conceptos de forma, color, trama, simetria, repetician,...
mediante herramientas (iconos) para la creacién de figuras y herramientas para la
manipulacién de las mismas.

"Paint Brush IV Plus’. Anaya Multimedia. Programa gréfico con el que se
pueden crear, editar y leer imagenes con scanner. Permite dibujar, escribir textos,
recortar, mover, reflejar, distorsionar y rotar areas del dibujo.

"Corel Draw" es un programa de disefio grafico, mas complejo que los
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anteriores, pero con la ventaja de ofrecer una gran resolucién (eliminacién de "dientes
de sierra") tanto en el visionado en pantalla como en la obtencién de copias sobre
papel o acetato a través de la impresora. Resulta ideal para la realizacion de carteles
por sus posibilidades de manipulacion de la tipografia y la extensa paleta cromética
de la que se dispone. Esta nos puede ser muy util para experimentar con limpieza,
rapidez y precision los conceptos basicos de la teoria del color.

Si se dispone de alguno de estos medios, el profesor podra planificar
actividades que enriqueceran notablemente los procesos de ensefianza y aprendizaje

en diversos temas.
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- MUNOZ, A. * Los procedimientos en la educacién artistica®. Signos n@ 4, 1991.

- MUNOZ, A. "Algunas posibilidades didécticas del arte contemporéneo para la
Educacion Artistica”. Aula n? 15, Junio 1993.

- READ, H. Educacién por el arte. Barcelona: Paidds Iberica, 1986.

- STERN, A. El lenguaje plastico. Buenos Aires: Kapelusz, 1965.

- URIA, E. "Educacion artfstica en materia de artes plasticas y evaluacion”. Aula n? 15,
Junio 1993.

- WINGLER, H.M. La Bauhaus. Barcelona: Gustavo Gili, 1962.
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3. Bibliografia sobre las unidades didacticas.

Primer curso:

Unidad 1: Obsevar y dibujar.
- EDWARDS, B. Aprender a dibujar. Madrid: Hermann Blume, 1984.
- PANOFSKY, E. La perspectiva como forma simbdlica. Barcelona: Tusquets, 1985.
- TAILOR, J.C. Aprender a mirar. Buenos Aires: La Isla, 1985.
- ®
Unidad 2: Observar y pintar.
- BERGER, R. El conocimiento de la pintura. Barcelona: Noguer, 1976.
- DOERNER, M. Los materiales de pintura y su empleo en el arte. Barcelona: Reverte.
- GUICHARD-MELLI, G. Cémo mirar la pintura. Barcelona: Labor, 1980.
- LOZANO, M. Las claves del arte abstracto. Cémo interpretarlo. Barcelona: Planeta,
1990.
- MALINS, F. Mirar un cuadro. Madrid: Blume, 1983.
- PLEYNET, N. La ense anza de la pintura. Barcelona: Gustavo Gili, 1971.
". - WOODFORD, S. Cémo mirar un cuadro. Introduccién a la historia del arte.

Barcelona: Gustavo Gili.

Unidad 3: La textura y el collage.
- ADES, D. El dada y el surrealismo. Barcelona: Labor, 1975.
- CIRLQOT, L. Las claves del dadaismo. Cémo interpretario. Barcelona: Planeta, 1990.
- MENDEZ, M. El collage infantil. Barcelona: Nestlé, 1982.
- WESCHER, H. La historia del collage. Barcelona: Gustavo Gili, 1980.
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Unidad 4: Las formas en el plano.
- ARNHEIM, R. Arte y percepcién visual. Madrid: Alianza, 1979.
- CIRICI PELLICER, A. Miré en su obra. Barcelona: Labor, 1970.
- GUTIERREZ BURON, J. Las claves del arte cubista. Barcelona: Planeta, 1990.
- GARCIA DE CARPI, L. Las claves del arte surrealista. Barcelona: Planeta, 1990.
- KATZ, D. Psicologia de la forma. Madrid: Espasa Calpe, 1949.

Unidad 5: Gritos en la pared. El cartel.

- CLARK, N. Como combinar y elegir colores para el dise o gréfico. Barcelona: [
Gustavo Gili, 1991.
- ENEL, F. El cartel. Valencia: Fernando Torres, 1977.

Trata sobre el lenguaje, las funciones y la retérica del cartel y su repercusion
en el comportamiento de la colectividad. Es una obra bésica para conocer los
mecanismos de las técnicas publicitarias.

- GERMANO-FABRIS. Fundamentos del proyecto gréfico. Barcelona: Don Bosco,
1973.

Analiza los elementos visuales y las técnicas expresivas del proyecto gréfico
desde la perspectiva formal y funcional. ¢
- MUNARI, B. Dise 0 y comunicacion visual. Barcelona: Gustavo Gili, 1973.

Plantea una vision didactica de algunos conceptos basicos del disefio y una
metodologia orientada al desarrollo de la creatividad I6gica y analitica. Contiene
propuestas de actividades y ejemplos de trabajos de alumnos de gran interés para la
educacion visual.

- PORTER, T. y GOODMAN, S. Manual de dise o para arquitectos, dise adores
graficos y artistas. Barcelona: Gustavo Gili, 1990.
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- SWAN, A. Cémo dise ar reticulas. Barcelona: Gustavo Gili, 1990.
- WONG, W. Fundamentos del dise o bi y tridimensional. Barcelona: Gustavo Gili,

1979.

Unidad 6: Luces y sombras.

- BERNHAN, J. La iluminacién en TV. Madrid: Instituto Oficial de Radio y TV.
- MILLERSON, G. Técnicas de realizacién y produccién en TV. Madrid: Instituto Oficial
de Radio y TV, 1985.
- VICARIO, M et al. El museo de la luz. Ed. secundaria. Area visual y pléstica. Madrid:
MEC, 1992.

Trabajo elaborado dentro del Programa de Nuevas Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion para el Proyecto Atenea. Contiene Unidades Did4cticas
para el &rea plastica y visual de la ESO en torno a la idea de la construccién de un

museo sobre diferentes usos creativos de la luz natural y artificial.

Unidad 7: Imagenes en movimiento: El videojuego.
- BARTOLOME, A. Nuevas tecnologias y ense anza. Barcelona: Grao-ICE, 1989.
- BEAUMONT, J. "El irresistible ascenso del héroe electrénico, E/ Pais (29 de Nov. de
1992)
- DECROLY, O. y MONCHAMP, E. El juego educativo. Madrid: Morata, 1986.
- GALCERAN, M. “Identificacién y andlisis de valores y construccién conceptual®.
Comunicacién lenguaje y educacién n? 15. Madrid: Aprendizaje, 1992.
- HOFFMAN, M.L. "Desarrollo moral y conducta". Infancia y aprendizaje n® 15, 1983.
- JANOWITZ, M. y SCHULZE, R. (1985): "Tendencias de investigacion en el sector de
la comunicacion de masas". Sociologia de la comunicacién de masas Vol. 1;

Barcelona: Gustavo Gili, 1985.
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- LOPEZ ONETO, E. y ORTEGA, J.M. El juego: entre Ia habilidad y el azar. Barcelona:
Salvat, 1982.

- M. SOVIERO, M. "Juegos de pelicula“. On-Off n. 12 (46-50), 1993.

- MARKS G.,P. El ni o y los medios de comunicacién. Madrid: Morata, 1985

- VILCHES, L. La lectura de la imagen. Barcelona: Paidds, 1986

- WRIGHT, Ch. Comunicacién de masas. Buenos Aires: Paidds, 1980.

- ZALLO, R. Economia de la comunicacién y de la cultura. Madrid: Akal, 1988.

- ZUNZUNEGUI, S. Mirar la imagen. Bilbao: U.P.V., 1977.

Segundo curso.

Unidad 1: La linea.
- CAMP, J. Dibujar con los grandes maestros. Madrid: Blume, 1982.
- DALLEY, T. Guia completa de ilustracion y dise 0. Técnicas y materiales. Madrid:
Blume, 1981.
- GEELHAAR, CH. Paul Klee. Dibujos. Barcelona: Gustavo Gili, 1980.
- HAYES, C. Guia completa de pintura y dibujo. Técnicas y materiales. Madrid: Blume,
1980.
- KANDINSKY, V. Punto y linea sobre el plano. Barcelona: Barral, 1970. h
- ROTTGER-KLANTE. El punto y la linea. Paris: Bouret, 1967.

Unidad 2: El color.
- ALBERS, J. La interaccion del color. Madrid: Alianza, 1963.
- BERGMANS, J. La visién de los colores. Madrid: Paraninfo, 1978.
- BRUSATIN, M. Historia de los colores. Barcelona: Paidés, 1987.
- CARIDE, |. el al. La palabra del color. Madrid: Narcea/MEC, 1991.
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- DE GRANDIS, L. Teoria y uso del color. Madrid. Céatedra, 1985.

- FABRIS, S. y GERMANI, R. Color: proyecto y estética en las artes gréficas.
Barcelona: Edebé, 1973.

- GERRITSEN. Color. Madrid: Blume, 1980.

- GIMENEZ RODRIGUEZ, D. y TATO GUERRA, S. El color. Generalitat Valenciana:
Direcci6 General dérdenaci6 i Innovacié Educativa, 1983.

- KUPPERS, H. Fundamentos de la teoria de los colores. Barcelona: Gustavo Gili,

1980.

- PORTAL, F. El simbolismo de los colores. Tradicion Unénime, 1989.

Unidad 3: La imagen secuencial: El comic.

- ACEVEDO, J. Para hacer historietas. Madrid: Popular, 1984.

- APARICI, R. El comic y la fotonovela en el aula. Madrid: Consejeria de Educacién,
1989.

- FERNANDEZ, M. y DIAZ, O. El comic en el aula. Madrid: Alhambra, 1990.

- GASCA, L y GUBERN, R. El discurso del comic. Madrid: Cétedra, 1988.

Es un inventario pormenorizado de los elementos propios del lenguaje del
comic, lleno de ejemplos de los diferentes estereotipos, simbolos cinéticos, metéaforas
visuales, etc. Puede ser de gran utilidad en el desarrollo de la unidad.

- GUBERN, R. El lenguaje de los comic. Barcelona: Peninsula, 1979.

Realiza un estudio global y sistematico del lenguaje del comic desde la
semidtica y la teoria de la comunicacion. Describe las similitudes y diferencias con
otras formas artisticas y explica la sintaxis del lenguaje especffico del comic.

- RODRIGUEZ DIEGUEZ, J.J. El comic y su utilizacién didéctica: los tebeos en la

ense anza. Barcelona: Gustavo Gili, 1988.
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VIDEOS:
- Cémic: noveno arte. (Historia del comic).Euskal Telebista.

Con este titulo se reunen 13 programas de media hora de duracién.

Unidad 4: La publicidad.

- FURONES, M. El mundo de la publicidad. Barcelona: Salvat, 1980.

Sintetiza los conceptos basicos de la publicidad, sus procesos de realizacién
y las actitudes que genera con sencillez y claridad.
- PENINOU, G. Semiética de la publicidad. Barcelona: Gustavo Gili, 1976.
- ALONSO, M. y MATILLA, L. Iméagenes en accibn. Analisis y practica de la expresién
audiovisual en la escuela activa. Madrid: Akal, 1990.
- APARICI, R., VALDIVIA, M. y MATILLA, L. La imagen. Madrid: UNED, 1990.
- APARICI, R. y GARCIA MATILLA, A. Lectura de imagenes. Proyecto didactico Quiros.
Madrid: De la Torre, 1989.
- FERNANDEZ IBANEZ, J.J. Did4ctica de la imagen. Educacién de la sensibilidad
visual. Bilbao: ICE - Trarttalo, 1986.
- HERNANDEZ, P. Imagen y sonido. Biblioteca de recursos didacticos. Madrid:
Alhambra Longman, 1990.
- SANTOS GUERRA, M.A. Imagen y educacién. Madrid: Anaya. 1984.

Unidad 5: Las formas en el espacio.
- AA.VV. Diccionario universal de escultores. Barcelona: Gustavo Gili.
- ARGAN, G.C. El arte moderno. (2 tomos). Fernando Torres, 1975.
- HEARD HAMILTON, G. Pintura y escultura en Europa 1880-1940. Madrid: Catedra,
1980.
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- JORCHIM, H. Escuiltura en el siglo XX. Barcelona: Blume, 1981.

- KAMPMANN, L. Espacios y volumenes. Paris: Bouret, 1972.

- MARTINEZ GONZALEZ, J.J. Las claves de la escultura. Cémo identificarla.
Barcelona: Ariel, 1986.

- MENNA, F. La opcién analitica en el arte moderno. Barcelona: Gustavo Gili, 1977.
- READ, H. La escultura moderna. México: Hermes, 1964.

- STERN, A. y DUQUET, P. La conquista de la tercera dimensién. Buenos Aires:
Kapelusz.

- THOMAS, K. Diccionario del arte actual. Barcelona: Labor, 1978.

- WITTKOWER, R. La escultura: procesos y principios. Madrid: Alianza Forma, 1978.

Unidad 6: El mundo de los objetos.
- BONSIEPE, G. Teoria y practica del dise o industrial. Barcelona: Gustavo Gili, 1975.
Desde su punto de vista de profesor y disefiador, describe aspectos teéricos
y practicos del disefio y de su ensefianza.
-CARELMAN, J. Catédlogo de objetos imposibles. Madrid: Aura comunicacién, 1990.
- CHING, F. Arquitectura: Forma, espacio y orden. Barcelona: Gustavo Gili, 1982.
- MUNARI, B. El arte como oficio. Barcelona: Nueva coleccién Labor, 1968.
Concibe el disefio como el arte de nuestro tiempo. Contiene reflexiones sobre
el mundo del diserio y el trabajo del disefiador que presenta de forma personal y
atractiva.
- MUNARI, B. Cémo nacen los objetos? Apuntes para una metodologia proyectual.
Barcelona: Gustavo Gili, 1983.
PIPES, A. El dise o tridimensional. Del boceto a la pantalla. Barcelona:vGustavo Gili,
1992.
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- SOLANAS, J. Dise o, arte y funcién. Barcelona: Salvat, 1981.
Estudia el mundo del objeto, su evolucidn y las relaciones entre forma y funcién

con un planteamiento didéctico y ameno.

Unidad 7: Los medios de comunicacién. La TV

- ALCOVER, N. y URBEZ, L. Introduccién a la lectura critica del film. Barcelona: Don
Bosco/Edebé, 1976.
- APARICI, R. y GARCIA MATILLA, A. Imégen, video y educacion. Madrid: Fondo de
Cultura Econémica, 1987.
- BONET, E. et al. En torno al video. Barcelona: Gustavo Gili, 1980.

Describe el valor del video como instrumento de creacién artistica y estudia
determinadas formas alternativas de televisién.
- FERNANDEZ IBANEZ, J.J. y DUASO, M.S. E/ cine en el aula. Madrid: Narcea, 1982.
- FERRES | PRATS, J. Video y educacién. Barcelona: Laia, 1988.
- FERRES, J. y BARTOLOME, A. El video. Ense ar video, ense ar con el video.
Barcelona: Gustavo Gili, 1991.
- FLICHY, P. Una historia de la comunicacién moderna. Barcelona: Gustavo Gili, 1991.
- GARCIA SANCHEZ, J.L. Lenguaje audiovisual. Madrid: Alhambra Longman, 1989.
- PARDO, J.R.; PARDO, F. Esto es televisién. Barcelona: Salvat, 1982.

Presenta la historia de la televisién, aspectos tecnoldgicos, sociolgicos y
andlisis del medio con carécter divulgativo.
- RODA, F.J. y BELTRAN DE TENA, R. Informacién y comunicacién. Los medios ysu
aplicacién didactica. Barcelona: Gustavo Gili, 1986.
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